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ÖN SÖZ 

 Bu tez çalışması akademik bir bakış ile gündelik konuları bir arada düşünmenin bir 

sonucu olarak ortaya çıkmıştır. Teknoloji her geçen gün gelişmekte, yaygınlaşmakta ve 

ucuzlamakta. Günlük hayatta her geçen gün daha fazla yer tutmaya başlayan teknoloji ve bu 

teknolojinin oluşturduğu dijital ekosistem öğrencilerin bakış açılarını ve okuldan, derslerden 

beklediklerini hızla değiştirmektedir. Günlük hayatın teknolojik gelişmelerle bu kadar büyük 

bir hızla dönüşüm geçirdiği bir zamanda eğitim ortamlarının bu değişime ayak uydurması 

kaçınılmaz hale gelmiştir. Bu sebeple geleneksel materyallere bağlı kalınması gelişimi ve 

değişimi örgütleyecek eğitim kurumlarının teknolojik değişim ve dönüşüme ayak 

uyduramaması eğitim alanındaki rekabette geride kalmasına yol açacaktır.  

Okul ve ders ortamlarının değişebilmesi, gelişen teknolojiye ayak uydurabilmesi ancak 

sorumlu olanların bu konuda harekete geçmesi ile mümkün olabilecektir. Eğitim sisteminin en 

temel yürütücüsü de öğretmenlerdir. Bu yüzden öğretmenlerin gelişime ve değişime açık, bu 

değişiklikleri takip edebilen ve ders ortamlarına yansıtabilen bir yeterlilik düzeyine sahip 

olmaları büyük önem arz etmektedir. Gelişimin ve değişimin bu denli hızlı olduğu bir dönemde 

eğitim fakültelerinin öğretmen yetiştirme konusunda tek başına yeterli olacağını 

değerlendirmek çok da doğru olmayacaktır. Öğretmen adayının fakülteden mezun olup göreve 

başladıktan sonra eğitim, bilim ve teknoloji alanlarındaki gelişmelerden haberdar olabilmesi 

mutlak zorunluluk ifade etmektedir. Bunun için örgün eğitimin ardından öğretmenlerin 

öğrenme faaliyetleri son bulmamalı, kendilerini yeni ortamlara ve gelişmelere açık tutacak bir 

duyarlılık ve çaba göstermeleri gerektiği açıktır.   

Günümüz öğretim faaliyetlerine bu çerçevede bir katkı sunmak bu çalışmanın öncelikli 

hedefidir. Türkçe öğretiminde dijital gelişmelerin verdiği imkânların nasıl kullanılabileceğine 

yönelik olarak dijital hikâyelerin öğretimde kullanımı ve bunları kullanacakların tutumlarının 

belirlenmesi amaçlanmaktadır. Bu sebeple, öğretim ortamlarının zenginleştirilmesi için 

yapılması gerekenler ve yapılabilecekler dijital hikâyelerin eğitim materyali olarak kullanılması 

çerçevesinde ele alınmıştır. Bu bakış açısının farklı alanlara da genellenerek eğitim ortamlarının 

çağın gereklerine uygun, öğrencilerin beklentilerini karşılayabilecek bir noktaya getirilmesi 

büyük önem taşımaktadır. Eğitim ortamlarının ve materyallerinin teknolojik dönüşümünün 

sağlanması sayesinde okulların ve derslerin öğrencilerin teknolojiyi kendi çıkarları 

doğrultusunda etkin bir şekilde kullanmalarına da olanak sağlayacağı değerlendirilmektedir. 

Çalınmanın eğitim ortamlarına, öğretmenlerimize, alan yazına katkı sunması ümidiyle. 

Muhammet YILDIRIM 
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TÜRKÇE ÖĞRETMENLERİNİN DİJİTAL HİKÂYE KULLANIMINA 

İLİŞKİN TUTUMLARI İLE ALDIKLARI EĞİTİME YÖNELİK GÖRÜŞLERİNİN 

İNCELENMESİ 

Bu çalışmanın amacı Türkçe öğretmenlerinin dijital hikâye kullanımına yönelik 

tutumlarını, ortaya koymak ve aldıkları “Dijital Hikâye Oluşturma Eğitimi” ile ilgili görüşlerini 

incelemektir.  Bu araştırmada, hem nicel hem de nitel araştırma yöntemlerini kullanarak birden 

fazla perspektiften veri toplamayı mümkün kılan bu vesileyle de araştırmacılara daha kapsamlı 

ve derinlemesine bir anlayış sağlayan karma yöntem desenlerinden eş zamanlı paralel desen 

kullanılmıştır. Araştırmanın nicel verilerinin toplanmasında zayıf deneysel desenlerden tek 

gruplu ön test- son test deseni kullanılmıştır. Nitel kısmında ise durum çalışması kullanılmıştır. 

Uygulama Adana, Ankara, Antalya, Bursa, İstanbul ve İzmir’de faaliyet gösteren özel okullarda 

görev yapan 54 Türkçe öğretmeni ile gerçekleştirilmiştir. Veri toplama araçları araştırmacı 

tarafından hazırlanan Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği: DHKYTÖ, yarı 

yapılandırılmış görüşmeler ve katılımcı günlükleridir. Nicel verilerin analizi için betimsel 

istatistikler, Cronbach alfa, Kolmogorov-Smirnov, Shapiro-Wilk testleri, ilişkisiz örneklemler 

t-testi, tekrarlı ölçümler için iki yönlü ANOVA ve ki-kare analizi uygulanmıştır. Nitel veriler 

ise içerik analizi yöntemi ile incelenmiştir. Elde edilen bulgular ışığında araştırma sorularına 

cevap olacak şekilde araştırma sonuçları ortaya konmuştur. Buna göre öğretmenler yeni 

okuryazarlık türleri ve 21. yüzyıl becerileri kavramlarından haberdardırlar ve öğrencilerine bu 

alanlarda yetkinlik kazandırmak istemektedirler. Dijital hikâyeler ile lisans düzeyinde eğitim 

aldığı sırada karşılaşanlar olsa da öğretmenlerin çoğunun dijital hikâyelerden ve dijital hikâye 
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oluşturma araçlarından araştırma sayesinde haberdar oldukları görülmüştür. Aldıkları eğitimin 

ardından öğretmenlerin dijital hikâyelerin etkileri ve dijital hikâyeleri kullanma tutumlarında 

olumlu yönde değişiklik olduğu sonucuna ulaşılmıştır. Öğretmenler dijital hikâyeleri öğrenme 

ortamında dijitalleşmeye imkân tanıyan, öğrencilerin derse ilgisini arttıran, farklı duyu 

organlarını da işe koştuğu için kalıcı öğrenmeyi sağlayan bir öğretim materyali olarak 

tanımlamışlardır. Öğretmenler, aldıkları eğitimden memnun kaldıklarını dile getirirken eğitim 

içeriğinde yapılabilecek değişikliklerle ilgili önerilerde bulunmuşlardır. Öğretmenlerin 

uygulamaya daha fazla yer verilmesi gerektiğini düşündükleri görülmüştür. Üniversitelere 

lisans eğitimi süresince öğretmen adaylarına dijital hikâyeler ve dijital hikâye oluşturma 

araçlarına yönelik eğitim vermeleri önerilmiştir. Milli eğitim bakanlığına da göreve devam 

etmekte olan öğretmenlere hizmet içi eğitim yolu ile dijital hikâye ve dijital hikâye oluşturma 

araçları hakkında eğitimler vermesi önerilmiştir.  

Anahtar Sözcükler: dijital hikâye, dijitalleşme, öğretim materyali, Türkçe eğitimi.  
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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, ınstructional material, Turkish language 

education. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

x 
 

TEŞEKKÜR 

Kimi zaman uzun soluklu bir yolculuğun sonuna geldiğimi kimi zamansa her şeyin daha 

yeni başladığını hissettiğim bu noktaya gelene kadar geçen yolculuğum, ne zihinsel anlamda 

ne de duyusal anlamda kesinlikle tek başına kat edebileceğim bir mesafe değildi.  

Değerli hocalarım Prof. Dr. Yusuf AVCI, Öğr. Gör. Halil İbrahim BULAN, Öğr. Gör. 

Niyazi SEZEN'e; çalışmaları, akademik yaklaşımları ve adanmışlıklarıyla bende bir 

akademisyen olma arzusu uyandıkları için teşekkür ederim. Doktora eğitimi konusunda beni 

cesaretlendiren ve çalışmamda desteğini hiçbir zaman esirgemeyen sayın hocam Prof. Dr. 

Mehmet KURUDAYIOĞLU'na teşekkür ederim. Doktora programına başlamamla tanıştığım, 

alan hâkimiyetleri ve akademisyen kimlikleriyle çalışmalarıma her zaman ilham kaynağı olan 

sayın Prof. Dr. Gökhan ARI'ya, Prof. Dr. Ferhat ENSAR'a, Prof. Dr. Kelime ERDAL’A, Prof. 

Dr. Kazım YOLDAŞ’a ve Dr. Ozan İPEK’e teşekkür ederim. Araştırma sürecinin sağlıklı bir 

şekilde ilerlemesine katkı sağlayan ve çalışmamda büyük destek olan sayın danışmanım Prof. 

Dr. Erol OGUR'a da ayrıca teşekkür ederim. 

Lisansüstü eğitim sürecimin, zihinsel ve duygusal bir meydan okumaya dönüştüğü 

anlarda en büyük desteği gördüğüm aile fertlerimin tümüne, özellikle de Dr. ünvanını almam 

arzusuyla dolu gözleriyle beni hep cesaretlendiren babam Hikmet YILDIRIM'a, annem Selver 

YILDIRIM'a, ablam Serpil BOYSAL'a teşekkür ederim. 

Tüm zorluklara rağmen beni desteklemekten asla vazgeçmediği için akademik 

birikimiyle bana ışık tuttuğu ve her adımda yanımda olduğu için eşim, benzerim, diğer yarım 

Uzman Öğretmen Azize YILDIRIM’a teşekkür ederim. 

 Bu çalışmayı kendi akademik çalışmalarına ilham vermesi ümidiyle iki gözümün nuru, 

sevgili evlatlarım Yusuf Tuğrul YILDIRIM ve Bilge YILDIRIM’a ithaf ediyorum.  

 

 

Muhammet YILDIRIM 

 

 

 

 

 

 



 
 

xi 
 

İÇİNDEKİLER 

 

Sayfa  

TEZ ONAY SAYFASI ............................................................................................................ iii 

ÖN SÖZ ..................................................................................................................................... v 

ÖZET ........................................................................................................................................ vi 

SUMMARY ............................................................................................................................ viii 

TEŞEKKÜR .............................................................................................................................. x 

İÇİNDEKİLER........................................................................................................................ xi 

TABLOLAR LİSTESİ .......................................................................................................... xix 

ŞEKİLLER LİSTESİ ............................................................................................................. xx 

KISALTMALAR LİSTESİ .................................................................................................. xxi 

 

BİRİNCİ BÖLÜM 

GİRİŞ 

 

1.1. Problem Durumu ................................................................................................................. 1 

1.2. Araştırma Soruları ............................................................................................................... 4 

1.3. Amaç ................................................................................................................................... 5 

1.4. Önem ................................................................................................................................... 6 

1.5. Varsayımlar ......................................................................................................................... 6 

1.6. Sınırlılıklar .......................................................................................................................... 7 

1.7. Tanımlar .............................................................................................................................. 7 

 

İKİNCİ BÖLÜM 

KAVRAMSAL ÇERÇEVE 

 

2.1. Hikâye ................................................................................................................................. 9 

2.2. Dijital Hikâye .................................................................................................................... 10 

2.2.1. Dijital Hikâyenin Ögeleri: ....................................................................................... 11 

2.2.1.1. İletişim: ....................................................................................................... 11 

2.2.1.2. Teknoloji: .................................................................................................... 12 

2.2.1.3. Anlatı Unsurları: ........................................................................................ 12 



 
 

xii 
 

2.2.1.4. Öğrenme/Öğretme: ..................................................................................... 12 

2.2.2. Dijital Hikâye Oluşturma Süreci: ............................................................................ 13 

2.2.2.1. Konu Seçimi: ............................................................................................... 13 

2.2.2.2. Hikâye Planlama: ....................................................................................... 14 

2.2.2.3. İçerik Toplama ve Oluşturma: .................................................................... 14 

2.2.2.4. Senaryo Yazma: .......................................................................................... 14 

2.2.2.5. Oluşturma: .................................................................................................. 14 

2.2.2.6. Düzenleme ve İyileştirme: ........................................................................... 14 

2.2.2.7. Paylaşma: ................................................................................................... 14 

2.2.2.8. İş Birliği: ..................................................................................................... 14 

2.2.3. Dijital Hikâye Oluşturmak için Kullanılabilecek Uygulamalar: ............................. 16 

2.2.3.1. Dijital Hikâye Araçları: .............................................................................. 16 

2.2.3.2. Çoklu Ortam Düzenleme Yazılımları: ........................................................ 16 

2.2.3.3. Sunum Yazılımları: ..................................................................................... 16 

2.2.3.4. Mobil Uygulamalar: ................................................................................... 16 

2.2.3.5. Çevrim İçi Platformlar/ Web 2.0 Araçları: ................................................ 17 

2.2.3.6. Canva: ......................................................................................................... 17 

2.2.3.6.1. Önceki Deneyim: ....................................................................... 17 

2.2.3.6.2. Kullanıcı Dostu Arayüz: ............................................................ 17 

2.2.3.6.3. Öğretmenlerin Zaman Kazanması: ........................................... 17 

2.2.3.6.4. Çeşitli Medya Ögeleri: .............................................................. 17 

2.2.3.6.5. Paylaşım Kolaylığı: ................................................................... 18 

2.2.3.6.6. Erişim Kolaylığı: ....................................................................... 18 

2.2.3.6.7. Ücretsiz Temel Sürüm: .............................................................. 18 

2.2.3.6.8. Eğitim Kaynakları: .................................................................... 18 

2.2.3.6.9. Çoklu Erişim: ............................................................................. 18 

2.2.4. Eğitim ve Dijital Hikâye: ........................................................................................ 18 

2.2.4.1. Etkili Bir Öğretim Materyali Olarak Dijital Hikâye: ................................. 19 

2.2.4.1.1. Yaratıcılığı ve İletişim Becerilerini Geliştirme: ........................ 19 

2.2.4.1.2. Eleştirel Düşünmeyi ve Düşünce Derinliğini Teşvik Etme: ...... 19 

2.2.4.1.3. İş birliği ve Akran Öğrenmeyi Teşvik Etme: ............................. 19 

2.2.4.1.4. Çok Modlu Öğrenmeyi Destekleme: .......................................... 19 

2.2.4.1.5. Öğrencileri Etkileme ve Motive Etme: ...................................... 20 



 
 

xiii 
 

2.2.4.1.6. Dijital Okuryazarlık Becerileri Geliştirme: .............................. 20 

2.2.4.1.7. Müfredatı Gerçek Dünya Bağlamına Taşıma: .......................... 20 

2.2.4.1.8. Kültürel Anlayışı ve Empatiyi Teşvik Etme: .............................. 20 

2.2.4.1.9. Öğrenme Sonuçlarını Değerlendirme: ...................................... 20 

2.2.4.2. Dijital Hikâyelerin Eğitimde Kullanımında Karşılaşılan Zorluklar: ......... 20 

2.2.4.2.1. Teknik Beceriler ve Erişim: ....................................................... 20 

2.2.4.2.2. Zaman ve Kaynaklar: ................................................................ 20 

2.2.4.2.3. Telif Hakkı ve Fikrî Mülkiyet: ................................................... 21 

2.2.4.2.4. Değerlendirme: .......................................................................... 21 

2.3. 21. Yüzyıl Becerileri ......................................................................................................... 21 

2.4. Dijital Okuryazarlık ........................................................................................................... 22 

2.5. Eğitimde Dijital Dönüşüm ................................................................................................ 23 

2.6. Dijital Hikâye ve Yapay Zekâ ........................................................................................... 25 

2.6.1. ChatGPT: ................................................................................................................. 26 

2.6.2. DDSP: ..................................................................................................................... 28 

2.6.3. ElevenLabs.io: ......................................................................................................... 28 

2.6.4. clipdrop.co: .............................................................................................................. 28 

2.6.5. d id studio: ............................................................................................................... 32 

2.6.6. kaiber.ai: .................................................................................................................. 32 

2.6.7. lucidpic.com: ........................................................................................................... 33 

2.6.8. boomy.com: ............................................................................................................. 34 

2.6.9. adope potcast enhance: ............................................................................................ 34 

2.6.10. Bethoven.ai: .......................................................................................................... 34 

2.6.11. palette.fm: .............................................................................................................. 35 

2.6.12. zeroscope test to video: ......................................................................................... 36 

2.7. Alan Yazında Yapılan Çalışmalar ..................................................................................... 37 

2.7.1. Uluslararası Yayınlar: ............................................................................................. 37 

2.7.2. Ulusal Yayınlar: ...................................................................................................... 43 

 

  



 
 

xiv 
 

ÜÇÜNCÜ BÖLÜM 

YÖNTEM 

 

3.1. Araştırmanın Modeli ......................................................................................................... 52 

3.2. Çalışma Grubu ................................................................................................................... 55 

3.3. Veri Toplama Araçları ...................................................................................................... 56 

3.3.1. Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği (DHKYTÖ): .......................... 57 

3.3.1.1. Çalışma Grubu: .......................................................................................... 58 

3.3.1.2. Ölçüm Aracı: .............................................................................................. 59 

3.3.1.3. Verilerin Toplanması: ................................................................................. 61 

3.3.1.4. Verilerin Analizi: ........................................................................................ 61 

3.3.1.5. Pilot Uygulama: .......................................................................................... 61 

3.3.1.6. Açıklayıcı Faktör Analizi (AFA): ................................................................ 62 

3.3.1.7. Doğrulayıcı Faktör Analiz (DFA): ............................................................. 65 

3.3.1.8. Ölçek Güvenilirliği: .................................................................................... 68 

3.3.2. Yarı Yapılandırılmış Görüşme: ............................................................................... 69 

3.3.3. Katılımcı Günlükleri: .............................................................................................. 70 

3.4. Verilerin Toplanması ve Çözümlenmesi ........................................................................... 70 

3.4.1. Deneysel İşlem Öncesi Hazırlık: ............................................................................. 70 

3.4.1.1. Eğitimin Amacının Belirlenmesi: ................................................................ 71 

3.4.1.2. Eğitim İçeriğinin Belirlenmesi: .................................................................. 71 

3.4.1.2.1. Giriş: .......................................................................................... 71 

3.4.1.2.2. Dijital Hikâye Kavramı: ............................................................ 71 

3.4.1.2.3. Dijital Hikâye Oluşturma: ......................................................... 71 

3.4.1.2.4. Pixabay Web Sitesinin Tanıtılması: ........................................... 72 

3.4.1.2.5. Canva Adlı Web 2.0 Aracının Tanıtılması: ............................... 72 

3.4.1.2.6. Dijital Hikâye Oluşturma Uygulaması: ..................................... 73 

3.4.1.2.7. Örnek Dijital Hikâye: ................................................................ 73 

3.4.1.3. Eğitim İçeriklerinin Hazırlanması:............................................................. 74 

3.4.1.4. Eğitim İçeriklerinin Sunulması: .................................................................. 74 

3.4.2. Deneysel İşlem Süreci: ............................................................................................ 75 

3.4.2.1. Ön-Testin Uygulanması: ............................................................................. 75 

3.4.2.2. Dijital Hikâye Oluşturma Eğitiminin Verilmesi: ........................................ 75 



 
 

xv 
 

3.4.2.3. Katılımcı Günlüklerinin Toplanması: ......................................................... 76 

3.4.2.4. Son-Testin Uygulanması: ............................................................................ 76 

3.4.3. Tutum Ölçeği ile Verilerin Toplanması ve Çözümlenmesi: ................................... 77 

3.4.4. Katılımcı Günlükleri ile Verilerin Toplanması ve Çözümlenmesi: ........................ 79 

3.4.4.1. Bilgilendirme: ............................................................................................. 80 

3.4.4.2. Günlük Tutma Süreci: ................................................................................. 80 

3.4.4.3. Verilerin Toplanması: ................................................................................. 80 

3.4.4.4. Verilerin Analizi: ........................................................................................ 80 

3.4.4.4.1 Verilerin Okunması: ................................................................... 80 

3.4.4.4.2. Verilerin Kodlanması: ............................................................... 80 

3.4.4.4.3. Kodların Kategorilere Ayrılması: ............................................. 80 

3.4.4.5. Verilerin Anlamsal Analizi: ........................................................................ 81 

3.4.4.6. Bulguların Raporlanması: .......................................................................... 81 

3.4.5. Yarı Yapılandırılmış Görüşme Formları ile Veri Toplama ve Verilerin 

Çözümlenmesi: .................................................................................................................. 78 

3.4.5.1. Görüşmenin Planlanması ve Randevu Alınması: ....................................... 78 

3.4.5.2. Pilot Uygulamanın Yapılması: ................................................................... 78 

3.4.5.3. Görüşmelerin Gerçekleştirilmesi: .............................................................. 78 

3.4.5.4. Görüşme Verilerinin Aktarılması ve Çözümlenmesi: ................................. 78 

3.4.5.5. Veri Kodlaması: .......................................................................................... 78 

3.4.5.6. Anlamsal Analiz: ......................................................................................... 79 

3.4.5.7. Bulguların Raporlanması: .......................................................................... 79 

 

DÖRDÜNCÜ BÖLÜM 

BULGULAR VE YORUM 

 

4.1. Tutum Ölçeği ile Elde Edilen Bulgular ............................................................................. 82 

4.1.1. Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutumların Ön Test ve Son Test Sonuçlarına 

İlişkin Farklılıkların İncelenmesi: Dijital hikâye kullanımına yönelik tutumların ön test ve 

son test sonuçları arasında farklılık olup olmadığının belirlenmesi amacıyla bağımlı 

örneklem t testi (Paired Sample T Test) uygulanmıştır. ................................................... 84 

4.2. Yarı Yapılandırılmış Görüşme ile Elde Edilen Bulgular .................................................. 88 

4.2.1. Okuma Kavramının Genişlemesi: ........................................................................... 88 



 
 

xvi 
 

4.2.2. Dijital Okuryazarlık: ............................................................................................... 88 

4.2.3. Görsel Okuryazarlık: ............................................................................................... 89 

4.2.4. 21. Yüzyıl Becerileri: .............................................................................................. 89 

4.2.5. Dijital Hikâye ve Dijital Araçlarla Tanışma: .......................................................... 89 

4.2.5.1. Dijital Hikâye İle Karşılaşma Süreci: ........................................................ 89 

4.2.5.2. Dijital Hikâye Oluşturmak İçin Kullanılan Araçlara Yönelik Deneyim: ... 89 

4.2.6. Dijital Hikâye Oluşturma Eğitiminin Değerlendirilmesi: ....................................... 90 

4.2.6.1. Eğitim İçeriğinin Açıklık ve Anlaşılırlığı: ................................................... 90 

4.2.6.2. Eğitim İçeriğinin Yetkinlik Kazandırabilme Durumu: ............................... 90 

4.2.6.3. Eğitimin Süresi: .......................................................................................... 91 

4.2.6.4. Başlangıçtaki Ön Yargılar: ......................................................................... 91 

4.2.6.5. Başlangıçtaki Ön Yargıların Değişimi: ...................................................... 91 

4.2.6.6. Dijital Hikâyeleri Kullanma İstekliliğindeki Değişim: ............................... 93 

4.2.6.7. Eğitim Programında Yapılması Gereken Değişiklik Önerileri: ................. 94 

4.2.7. Öğretim Materyali Olarak Dijital Hikâye: .............................................................. 94 

4.2.7.1. Öğrencilerin Derse Katılımına Etkisi: ........................................................ 94 

4.2.7.2. Öğrencilerin Dikkatleri Üzerindeki Etkisi: ................................................ 95 

4.2.7.3. Kazanımın Edinilmesine Etkileri ................................................................ 96 

4.3. Katılımcı Günlükleri İle Elde Edilen Bulgular ................................................................. 97 

4.3.1. Dijital Hikâye Oluşturma Sürecinde Karşılaşılan Zorluklar: .................................. 97 

4.3.1.1. Teknik Zorluklar: ........................................................................................ 98 

4.3.1.2. Hazırlık Süresi: ........................................................................................... 98 

4.3.1.3. Ücretli Ürünler: .......................................................................................... 98 

4.3.1.4. Teknolojik Altyapı: ...................................................................................... 98 

4.3.2.Eğlenceli ve İlgi Çekici Bir Araç Olarak Dijital Hikâyelerin Etkileri: .................... 98 

4.3.2.1. Öğrenci İlgisi: ............................................................................................. 99 

4.3.2.2. Çoklu Duyusal Deneyim: ............................................................................ 99 

4.3.2.3. Eğitici Materyal Olarak Kullanımı: ........................................................... 99 

4.3.2.4. Eğlenceli Deneyim: ..................................................................................... 99 

4.3.2.5. Kazanımların Pekişmesi: .......................................................................... 100 

4.3.3. Öğretmenlerin İçerik Üretme Yeteneği: ................................................................ 100 

4.3.3.1. İçerik Üretimi: .......................................................................................... 100 

4.3.3.2. Öğretmenler Arası İş Birliği: .................................................................... 100 



 
 

xvii 
 

4.3.4. Potansiyel ve Gelecek Perspektifleri: .................................................................... 100 

4.3.4.1. Öğretmenlerin Rolü: ................................................................................. 100 

4.3.4.2. Farklı Derslerde Kullanım: ...................................................................... 101 

4.3.4.3. Teknik Destek ve Eğitim: .......................................................................... 101 

4.3.4.4. Teknolojinin Rolü: .................................................................................... 101 

 

BEŞİNCİ BÖLÜM 

SONUÇ TARTIŞMA VE ÖNERİLER 

 

5.1. Türkçe Öğretmenlerinin Yeni Okuryazarlık Türleri ile İlgili Farkındalıkları Nasıldır? . 102 

5.2. Türkçe Öğretmenlerinin Dijital Hikâye Uygulamaları Hakkındaki Farkındalıkları 

Nasıldır? ................................................................................................................................. 104 

5.3. Türkçe Öğretmenlerinin Dijital Hikâyeleri Öğretim Materyali Olarak Kullanmaya 

Yönelik Tutumları Nasıldır, Uygulamanın Başlangıcındaki Tutumları Uygulama Sonunda 

Nasıl Bir Değişiklik Göstermektedir? .................................................................................... 105 

5.4. Öğretmenlerin Aldıkları “Dijital Hikâye Oluşturma” Eğitimine Yönelik Görüşleri 

Nasıldır? ................................................................................................................................. 110 

5.4.1. Öğretmenlerin Eğitimin Açık Ve Anlaşılır Olması Yönündeki Görüşleri           

Nasıldır?: ......................................................................................................................... 111 

5.4.2. Öğretmenlerin Eğitimin Yetkinlik Kazandırabilme Yönündeki Görüşleri          

Nasıldır?: ......................................................................................................................... 112 

5.4.3. Öğretmenlerin Eğitimin Tutum Değiştirebilme Yönündeki Görüşleri                      

Nasıldır?: ......................................................................................................................... 112 

5.4.4. Öğretmenlerin Eğitimin Süresi Yönündeki Görüşleri Nasıldır?: .......................... 113 

5.4.5. Öğretmenlerin Eğitim İçeriklerinde Yapılması Gereken Değişiklik Teklifleri 

Nelerdir?: ......................................................................................................................... 113 

5.5. Türkçe Öğretmenlerinin, Öğretim Materyali Olarak Kullanılan Dijital Hikâyelerin 

Etkilerine Yönelik Görüşleri Nasıldır? .................................................................................. 114 

5.5.1. Öğretmenlerin Dijital Hikâyelerin Öğrencilerin Derse Katılımına Etkileri 

Yönündeki Görüşleri Nasıldır?: ...................................................................................... 114 

5.5.2. Öğretmenlerin Dijital Hikâyelerin Öğrencilerin Dikkatleri Üzerindeki Etkileri 

Hakkındaki Görüşleri Nasıldır?: ..................................................................................... 114 



 
 

xviii 
 

5.5.3. Öğretmenlerin Dijital Hikâyelerin Belirlenen Kazanımın Edindirilmesine Etkileri 

Yönündeki Görüşleri Nasıldır?: ...................................................................................... 115 

5.6. Araştırmanın Nicel Ve Nitel Bulguları Birbirleriyle Ne Ölçüde Örtüşmektedir? .......... 116 

5.7. Öneriler ............................................................................................................................ 116 

KAYNAKÇA ........................................................................................................................ 118 

EKLER .................................................................................................................................. 137 

ÖZ GEÇMİŞ ......................................................................................................................... 144 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 
 

xix 
 

TABLOLAR LİSTESİ 

 

Tablo  Sayfa 
1 Dijital Hikâyenin Ögeleri 11 

2 Dijital Hikâyenin Yedi Ögesine İlave Yeni Ögeler Tablosu 12 

3 Katılımcılara Ait Demografik Bilgiler 56 

4 Katılımcılara Ait Demografik Bilgiler 58 

5 Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği Madde Havuzu 60 

6 Pilot Uygulama Örneklemine Ait Demografik Bilgiler 61 

7 Faktör Analizi Sonuçlarına Göre Ortak Faktör Varyansı 63 

8 Açıklayıcı Faktör Analizi Sonuçlarına Göre Ölçek Alt Boyutları 64 

9 5 Faktörlü 31 Maddeli Modelin Uyum İyiliği Değerleri 67 

10 Güvenilirlik Katsayısı Değerleri 68 

11 Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeğinin Alt Boyutlarına İlişkin Cronbach’s 

Alpha Güvenilirlik İndeks Değerleri 
68 

12 Eğitim İçerikleri Özet Tablosu 74 

13 Deneysel İşlem Zaman Çizelgesi 75 

14 Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeğinin Alt Boyutlarına İlişkin Tanımlayıcı 

İstatistikler 
82 

15 Kolmogorov Smirnov Normallik Testi Sonuçları 83 

16 Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutumlarda Ön Test ve Son Test Arasındaki 

Farklılıkların İncelenmesine Yönelik Bağımlı Örneklem T Testi Sonuçları 
84 

17 Mesleki Tecrübesi 1-5 Yıl Olan Kişilerin Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik 

Tutumlarında Ön Test ve Son Test Arasındaki Farklılıkların İncelenmesine Yönelik 

Bağımlı Örneklem T Testi Sonuçları 

85 

18 Mesleki Tecrübesi 6-10 Yıl Olan Kişilerin Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik 

Tutumlarında Ön Test ve Son Test Arasındaki Farklılıkların İncelenmesine Yönelik 

Bağımlı Örneklem T Testi Sonuçları 

86 

19 Mesleki Tecrübesi 11-15 Yıl Olan Kişilerin Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik 

Tutumlarında Ön Test ve Son Test Arasındaki Farklılıkların İncelenmesine Yönelik 

Bağımlı Örneklem T Testi Sonuçları 

87 

20 Yarı Yapılandırılmış Görüşmeler ile Elde Edilen Verilerin Analizi ile Oluşan Temalar ve 

Alt Temalar 
88 

21 Katılımcı Günlükleri ile Elde Edilen Verilerin Analizi ile Oluşan Temalar ve Alt Temalar 

 
97 

   

 

 

 

 

 

  



 
 

xx 
 

ŞEKİLLER LİSTESİ 

 

Şekil   Sayfa 

1 Jackes ve Brennan’ a ait Dijital Hikâye Oluşturma Süreci 13 

2 Dijital Hikâye Oluşturma Süreci 15 

3 Araştırma Yöntemi 55 

4 Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği DFA Modeli 66 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 
 

xxi 
 

KISALTMALAR LİSTESİ 

 

AFA  : Açımlayıcı Faktör Analizi 

DFA  : Doğrulayıcı Faktör Analizi 

DHKYTÖ : Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği 

DOYAT : Dijital Ortamda Yazmaya İlişkin Tutum Ölçeği 

GAN   : Generative Adversarial Networks  

KMO   : Kaiser-Meyer-Olkin Örneklem Yeterlilik Ölçütü 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



1 
 

 
 

BİRİNCİ BÖLÜM 

GİRİŞ 

Araştırmanın bu bölümünde araştırma konusu olarak ele alınan problemin ne olduğuna, 

araştırmanın amacına, araştırma sorularına, araştırmanın önemine, sınırlılıklarına, araştırmanın 

varsayımlarına ve çalışmada geçen tanımların hangi anlamlarda kullanıldığına ilişkin bilgilere 

yer verilmiştir. 

1.1. Problem Durumu   

Her geçen gün bir yenisi ile karşılaştığımız teknolojik gelişmeler kaçınılmaz olarak 

eğitim ortamında da karşılık bulmaktadır. Teknolojik ürünler ve teknolojik ortamlar 

öğrencilerin derse olan ilgisini arttırmak ve kazanımların edinilmesine katkı sağlamak 

açısından büyük öneme sahiptir. “Eğitimde kullanılacak teknolojik ürünlerin başında 

bilgisayarlar ve teknolojik ortamların başında da çevrimiçi ortamlar gelmektedir. Bilgisayarlar, 

eğitim sürecinde öğrencinin aktif olarak öğretime katıldığı, iş birliğine açık, bireysel 

farklılıkları gözeten ve teknolojik araçların kullanılmasına olanak sağlayan etkili öğrenme 

ortamları sağlar” (Karadağ ve Maden, 2019, s. 289). Eğitimin öğrenciyi hayata hazırlamak gibi 

bir amacı olduğu düşünüldüğünde günlük hayatta karşılaşılabilen dijital dönüşümün eğitim 

ortamına da aynı oranda yansıması gerektiği değerlendirilmektedir. Öğrencinin akademik 

çalışmaları için kullandığı materyaller tek boyutlu iken öğrenciyi akademik ortamın dışına 

davet eden sosyal medya paylaşımları, videolar; görsel, hareketli, renkli, ışıklı, sesli rakipler 

olarak karşımıza çıkmaktadır. Öğrencilerin bu rakipleri alt edip kitap okuma alışkanlığı 

geliştirmede veya düzenli ders çalışma alışkanlığı kazanmada güçlük yaşadıklarına şahit 

olunmaktadır. Ayrıca, Kırs ve Kinay (2022) tarafından incelenen Türkçe öğretmenlerinin 

ortaokul öğrencilerinin okuma alışkanlıklarına yönelik görüşleri, okuma alışkanlıklarının teşvik 

edilmesi konusundaki karşılaşılan zorluklara dair içgörüler sunmaktadır. Çalışma, 

öğretmenlerin öğrencileri okumaya teşvik etme konusunda sıkça zorluklarla karşılaştığını ve 

kitaplara sınırlı erişim ve teknoloji tarafından oluşturulan dikkat dağıtıcı faktörler gibi 

engellerle karşılaştıklarını ortaya koymaktadır. Dolayısıyla eğitimde yeni uygulamalar devreye 

sokma gerekliliği doğmaktadır. “Uygulamaların geliştirilme amacı öğrenmeyi kolaylaştırmak 

ve kalıcı öğrenmeleri sağlamak üzere, birden fazla duyuya hitap edebilecek öğrenme ortamları 

oluşturmaktadır” (Dursun, 2017, s. 139). “Bilgi, sözel semboller ve resimlerle birlikte 

sunulduğunda daha etkili bir öğrenme olanağı sağlar” (Kuzu, 2017, s.3). Eğitim ortamlarının 

dijital dönüşümü gerçekleştirebilmesi için de öğretmenlerin üzerine büyük bir görev 

düşmektedir. “Programın uygulayıcısı olan öğretmenin, alan, meslek bilgisi ve genel kültür 
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bakımından yetersizliği eğitim-öğretim sürecinde hedeflere ulaşmayı engeller” (Uçgun, 2019, 

s.105).  Bu değişikliğin oluşması için öğretmenlerin kullanabilecekleri teknolojik araçlardan 

haberdar olmaları ve bunları nasıl kullanacaklarına dair yeterli bilgiye sahip olmaları  önem arz 

etmektedir. “Teknolojinin kullanımı ancak öğretmenlerin sınıfta teknolojiyi anlamlı bir şekilde 

kullanma uzmanlığına sahip olması durumunda etkili olabilir” (Sadik, 2008, s. 487). 

Yukarıda olması gerektiği ifade edildiği yönde değişikliklerin bir göstergesi olarak 

2019 Türkçe Dersi Öğretim Programı’nda öğrencilere kazandırılmak istenen yetkinlikler 

arasında yer alan dijital yetkinlik şu şekilde ifade edilmiştir: “Dijital yetkinlik: iş, günlük hayat 

ve iletişim için bilgi iletişim teknolojilerinin güvenli ve eleştirel şekilde kullanılmasını kapsar. 

Söz konusu yetkinlik, bilgiye erişim ve bilginin değerlendirilmesi, saklanması, üretimi, 

sunulması ve alışverişi için bilgisayarların kullanılması ayrıca internet aracılığıyla ortak ağlara 

katılım sağlanması ve iletişim kurulması gibi temel beceriler yoluyla desteklenmektedir” 

(MEB, 2019, s.4). Yine 2019 Türkçe Dersi Öğretim Programı’nın özel amaçları arasında; 

“Basılı materyaller ile çoklu medya kaynaklarından bilgiye erişme, bilgiyi düzenleme, 

sorgulama, kullanma ve üretme becerilerinin geliştirilmesi” (MEB, 2019, s.8), maddesi yer 

almaktadır. 

21. yüzyıl becerileri ve yeni okuryazarlık çalışmaları da göz önünde bulundurulduğunda 

Türkçe dersinde de teknolojik bir dönüşümün gerekli olduğu görülmektedir. “Çağımızın 

çocukları zaten hayatlarının büyük bölümünü görsel bir okuyucu olarak sürdürmektedirler” 

(Başaran, 2019, s. 358).  Akyol (2016) da bu konuya dikkat çekerek, görsel eğitime ağırlık 

veren elektronik sınıfların geleceğin öğretim ortamları olacağının altını çizmektedir.  

Türkçe dersindeki dijital dönüşüme katkı sağlayacak olan uygulamalardan birisi de 

dijital hikâye uygulamalarıdır. Lambert (2007), dijital hikâyelerin 1980’lerin sonu ve 

1990’lardaki medya patlamasının ardından ortaya çıktığını ifade etmektedir. “Hemen hemen 

tüm dijital hikâyeler, belirli bir konu hakkında bilgi sunmak için dijital grafik, metin, 

kaydedilmiş sesli anlatım, video ve müzik karışımını bir araya getirir” (Robin, 2008, s.221). 

Yine Robin (2016), dijital hikâyeyi öğretmenlerin teknolojiyi sınıfta kullanmalarının önündeki 

engelleri kaldırmalarına yardımcı olacak bir eğitim uygulaması olarak tanımlamaktadır.   

Vygotsky (1978) hikâyelerin, dilin gelişiminde önemli bir rol oynadığını ve çocukların 

dünyayı anlamalarına yardımcı olduğunu belirtmiştir. Hikâyelerin eğitim süreci içerisindeki 

önemi teknolojik bir dönüşümle dijital hikâyelerin ortaya çıkmasıyla daha da artacağa 

benzemektedir. Dijital hikâyeler öğrenme süreçlerine çeşitli katkılar sağlamaktadır. Dijital 

hikâyeler bir eğitim materyali olarak kullanıldıklarında; motivasyonu artırmakta, yaratıcı 

https://www.researchgate.net/profile/Bernard-Robin
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düşünme ve problem çözme becerilerini geliştirmekte, dil ve iletişim becerilerini 

güçlendirmekte, iş birliği ve iletişimi teşvik etmekte, görsel ve multimedya kullanma 

becerilerini geliştirmekte ve derinlemesine öğrenmeyi teşvik etmektedir. Şahin (2021), dijital 

hikâyelerin öğrencilerin ilgisini çekerek motivasyonlarını artırabileceğini ifade ederken; 

Balaman (2016), görsel ve işitsel unsurların kullanımının öğrencilerin dikkatini çekerek 

öğrenme sürecine aktif katılımlarını sağlayacağını ifade etmektedir. Sarıtepeci (2017) de 

öğrencilerin derse aktif katılımının ve daha fazla ilgi göstermesinin daha derinlemesine 

öğrenmelerini sağladığını ifade etmektedir. Karataş vd (2016) dijital hikâyelerin, eğitim 

sürecine sağladıkları farklı bir katkının altını çizerek, dijital hikâyelerin öğrencilerin yaratıcı 

düşünme becerilerini geliştirmelerine yardımcı olabileceğini öne sürmüşlerdir. Aynı zamanda 

Işıkoglu ve Şimşek (2020), dijital hikâyelerin, öğrencilerin dil ve iletişim becerilerini 

geliştirmelerine yardımcı olabileceğini vurgulamaktadırlar. Gömleksiz (2020), dijital 

hikâyelerin bireysel katkılarının yanı sıra iş birlikli öğrenme ortamı sağlaması sayesinde 

öğrenciler arasındaki iş birliğini teşvik ettiğini ve bu sayede kişiler arası iletişim becerilerinin 

gelişmesine olanak sağladığını ifade etmektedir. Bahadır ve diğerleri (2021) de bu durumun 

öğrencilerin sosyal becerilerini geliştirdiğini ifade etmektedirler. Korucu (2020), dijital 

hikâyelerin, öğrencilerin görsel okuryazarlık becerilerini ve multimedya becerilerini 

geliştirmelerine olanak sağladığını ortaya koymuş; bu durumu Yılmaz ve diğerleri (2017) dijital 

hikâye anlatımı için görsel ve işitsel unsurları kullanmanın, grafikler, resimler, videolar ve ses 

efektleri gibi medya ögelerini üretime dahil etmenin öğrencilerin medya okuryazarlığı ve görsel 

iletişim becerilerini geliştireceğini ifade etmektedirler. Uğur ve Ünal (2021), çalışmalarının 

sonucu olarak dijital hikâyelerin öğrencilerin derinlemesine öğrenmelerini teşvik ettiğini öne 

sürmektedirler. Gürsoy (2021), öğrencilerin derinlemesine düşünme becerilerini; hikâyenin 

içeriğini anlamak, olayları analiz etmek ve kavramları bağlamak için kullandıklarını ifade 

etmektedir. Anılan çalışmalar, dijital hikâyelerin eğitimde kullanımının öğrencilerin öğrenme 

sürecini olumlu yönde etkileyebileceğini göstermektedir. 

İlgili alan yazın taraması sonucunda, yapılan çalışmaların dijital hikâyelerin Türkçe 

öğretiminde de etkili bir araç olabileceğini göstermektedir. Dijital hikâyelerin Türkçe 

öğretiminde kullanımının faydaları arasında öğrencilerin ilgisini çekme, dil becerilerini 

geliştirme, yaratıcı düşünme ve yazma becerilerini destekleme, teknoloji entegrasyonunu teşvik 

etme ve öğrenme motivasyonunu artırma gibi etkiler bulunmaktadır. Erol vd. (2021) tarafından 

yapılan çalışma, eğitsel oyunların Türkçe öğretiminde kullanımının akademik başarı, tutum ve 

kalıcılık üzerinde olumlu etkileri olduğunu göstermektedir. Dijital hikâyelerin de eğitsel 
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oyunlar gibi öğrencilerin ilgisini çektiğini ve öğrenme motivasyonunu artırdığı düşünülebilir. 

Kocaman ve Karoğlu (2015) tarafından yapılan çalışmada da dijital hikâyelerin, yaratıcı yazma 

ve düşünmede, sosyal ve kültürel çalışmalarda, dil öğretiminde yaygın olarak kullanıldığı 

belirtilmektedir.  

Anılan araştırmacıların yaptığı çalışmalar, dijital hikâyelerin Türkçe öğretiminde de 

kullanılabileceğini ve öğrencilerin dil becerilerini geliştirmede etkili bir araç olabileceğini 

göstermektedir. Bu sebeplerle mevcut araştırma, dijital hikâyelerin bir ders materyali olarak 

Türkçe öğretmenleri tarafından ne denli bilindiğini ortaya koymayı, öğretmenlerin, özelde 

dijital hikâyeye genelde ise sınıflardaki teknolojik değişimlere karşı olan tutumlarını ortaya 

koymayı, aldıkları “Dijital Hikâye Oluşturma Eğitimi” ile ilgili görüşlerini ve eğitim sonrasında 

tutumlarının değişip değişmediğini incelemektedir. Belirtilen amaçla ortaya konulan 

çalışmanın problem cümlesi şu şekildedir: 

“Türkçe öğretmenlerinin dijital hikâyeleri bir ders materyali olarak kullanmaya yönelik 

tutumları nasıldır? Aldıkları “Dijital Hikâye Oluşturma Eğitimi” ile ilgili görüşleri nasıldır? 

Aldıkları eğitim ile yaptıkları uygulama dijital hikâye kullanımına yönelik tutumlarında 

değişikliğe yol açmakta mıdır?” 

1.2. Araştırma Soruları  

Araştırmada problem cümlesi doğrultusunda aşağıdaki alt problemlere de cevap 

aranmıştır: 

1. Türkçe öğretmenlerinin yeni okuryazarlık türleri ile ilgili farkındalıkları nasıldır? 

2. Türkçe öğretmenlerinin dijital hikâye uygulamaları hakkındaki farkındalıkları 

nasıldır? 

3. Türkçe öğretmenlerinin dijital hikâyeleri öğretim materyali olarak kullanmaya 

yönelik tutumları nasıldır? Uygulamanın başlangıcındaki tutumları uygulama sonunda nasıl bir 

değişiklik göstermektedir? 

4. Öğretmenlerin aldıkları “dijital hikâye oluşturma” eğitimine yönelik görüşleri 

nasıldır? 

a. Öğretmenlerin eğitimin açık ve anlaşılır olması yönündeki görüşleri nasıldır? 

b. Öğretmenlerin eğitimin yetkinlik kazandırabilme yönündeki görüşleri nasıldır? 

c. Öğretmenlerin eğitimin tutum değiştirebilme yönündeki görüşleri nasıldır? 

d. Öğretmenlerin eğitimin süresi yönündeki görüşleri nasıldır? 

e. Öğretmenlerin eğitim içeriklerinde yapılması gereken değişiklik teklifleri nelerdir? 
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5. Türkçe öğretmenlerinin, öğretim materyali olarak kullanılan dijital hikâyelerin 

etkilerine yönelik görüşleri nasıldır? 

a. Öğretmenlerin dijital hikâyelerin öğrencilerin derse katılımına etkileri yönündeki 

görüşleri nasıldır? 

b. Öğretmenlerin dijital hikâyelerin öğrencilerin dikkatleri üzerindeki etkileri 

hakkındaki görüşleri nasıldır? 

c. Öğretmenlerin dijital hikâyelerin belirlenen kazanımın edindirilmesine etkileri 

yönündeki görüşleri nasıldır? 

6. Araştırmanın nicel ve nitel bulguları birbirleriyle ne ölçüde örtüşmektedir?   

1.3. Amaç   

Dijital teknolojilerin yaygın kullanımı, eğitim ortamlarını ve günlük hayatı sürekli etkisi 

altında tutmaktadır. Özellikle COVID-19 pandemisi bu süreci daha da hızlandırmıştır. 

Öğretmenlerin dikkatini dijital materyaller ve araçlarla desteklenen eğitime çevirmeleri bir 

zorunluluk halini almıştır. 

 Dijital hikâye, öğrencilerin yaratıcılık, dil becerileri ve dijital okuryazarlıklarını 

geliştirmede etkili bir araç olarak kabul edilmektedir. Ancak, alan yazın tarandığında Türkçe 

öğretmenlerinin dijital hikâye kullanımı konusundaki tutumları hakkında yeterince araştırma 

yapılmadığı görülmektedir. 

Bu nedenle bu doktora tezi; 

 Öğretmenlerin dijital hikâye kullanımına yönelik tutumlarını, ölçmeye yönelik geçerli 

ve güvenilir bir tutum ölçeği ortaya koymayı amaçlamaktadır.   

Öğretmnleri dijital hikâye oluşturma konusunda yetkin hale getirecek bir eğitim 

programı örneği ortaya koynmayı amaçlamaktadır. 

Öğretmnelerin aldıkları eğitime yönelik görüşlerini değerlendirerek hazırlanacak yeni 

dijital hikâye oluşturma eğitimlerine katkıda bulunmayı amaçlamaktadır.  

Öğretmenlerin hizmet içi eğitim ihtiyaçlarını belirlemeyi amaçlamaktadır.  

Öğretmenlerin dijital hikâye kullanımı konusundaki bilgi ve becerilerinin artmasının 

öğretmenlerin dijital hikâyeleri bir öğretim materyali olarak kullanma yönündeki tutumlarını 

nasıl değiştireceğini ortaya koymayı amaçlamaktadır. 

 Bu çalışma, dijital teknolojilerin eğitimde kullanımının artmasıyla birlikte Türkçe 

öğretmenlerinin dijital hikâye kullanımına yönelik farkındalığını artırarak, öğrencilerin dil 

becerilerini geliştirmelerine katkı sağlamayı amaçlamaktadır. Bu çalışmanın sonunda Türkçe 

öğretmenlerinin “Dijital Hikâye Oluşturma” eğitimine ilişkin görüşleri incelenerek ve verilen 
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eğitim değerlendirilerek öğretmen adaylarına, üniversitelere, araştırmacılara ve hizmet içi 

eğitimler kapsamında Milli Eğitim Bakanlığına önerilerde bulunulması amaçlanmaktadır. 

1.4. Önem  

Yapılan alan yazın taramasında öğretmenlerin dijital hikâye kullanımına yönelik 

tutumlarını ölçecek bir ölçek olmadığı görülmüştür. Bu araştırma Dijital Hikâye Kullanımına 

Yönelik Tutum Ölçeği: DHKYTÖ’nün geliştirilmesi ile alan yazındaki bu boşluğun 

doldurulmasına katkı sağlaması açısından önemlidir. 

Dijital teknolojilerin yaygınlaşmasıyla birlikte, eğitimde dijital materyallerin ve 

araçların kullanımı giderek artmaktadır. Bu bağlamda, dijital hikâyeler öğrencilerin dil 

becerilerini, yaratıcılıklarını ve dijital okuryazarlıklarını geliştirmede etkili bir araç olarak kabul 

edilmektedir. Ancak, Türkçe öğretmenlerinin dijital hikâye kullanımına yönelik tutumları, 

yeterlikleri ve bu alandaki hizmet içi eğitim ihtiyaçları hakkında yeterli araştırma yapılmadığı 

görülmektedir. Bu çalışma, “Dijital Hikâye Oluşturma Eğitimi” ile öğretmenlere yönelik bir 

eğitim programı önerisi ve eğitim içeriği ortaya koyması açısından önemlidir. Bununla birlikte 

araştırma incelenen öğretmen görüşleri ile ulaşılan sonuçlar ışığında üniversitelere, Milli 

Eğitim Bakanlığına, yayıncılara ve araştırmacılara sunduğu öneriler nedeniyle önemlidir. 

Çağın yeni gerçekliklerinden birisi olan yapay zekâ araçları dijital hikâye oluşturma 

sürecinde karşılaşılan pek çok güçlüğün aşılmasında etkili olabilme potansiyeline sahiptir. 

Böyle olmakla birlikte alan yazında yapılan çalışmalarda web 2.0 araçları ve masaüstü 

araçlarının tanıtıldığı ancak dijital hikâye oluşturma sürecinde yardımcı olabilecek yapay zekâ 

araçlarının tanıtılmadığı görülmüştür. Bu çalışma dijital hikâye oluşturma sürecine katkı 

sağlayacak yapay zekâ araçlarını araştırmacılara ve ilgililere tanıtması açısından önemlidir.  

Bu araştırma aynı zamanda dijital hikâye kavramının uluslararası yayınlarda farklı 

disiplinlerin konusu haline gelmesine rağmen yurdumuzda sadece öğretim materyali olarak 

kullanımına odaklanıldığını tespit etmesi ve bu konuda araştırmacılara disiplinler arası 

çalışmalar yapmaya uygun bir kavram olarak dijital hikâyeleri tanıtması açısından önemlidir. 

Bu araştırma diitalleşme süreçlerinin etkilerinin artarak devam eceği gelecek 

perspektifinde Türkçe öğretimine katkı sağlama potansiyeline sahip olması açısından 

önemlidir. 

1.5. Varsayımlar  

Yapılan araştırmada; 

1. Araştırmanın örnekleminin evreni temsil ettiği var sayılmıştır. 



7 
 

 
 

2. Araştırmanın veri toplama araçlarından olan tutum ölçeği hazırlanırken geçerliğin 

sağlanması noktasında yapılan alan yazın taramasının ve uzman görüşleri alınarak yapılan 

değişikliklerin yeterli olduğu varsayılmıştır. 

3. Araştırmanın veri toplama araçlarından olan tutum ölçeği hazırlanırken güvenirliğin 

sağlanması için yapılan iç güvenirlik testi sonuçları dikkate alınarak yapılan düzeltmeler 

sayesinde ölçeğin güvenirliğinin sağlandığı var sayılmıştır. 

4. Tutum ölçeğinin ön test ve son test olarak uygulandığı çalışma grubunda yer alan 

öğretmenlerin, çalışma sonuçlarını yanıltmaktan kaçınarak içtenlikle cevap verdikleri 

varsayılmıştır. 

5. Araştırmanın veri toplama araçlarından olan yarı yapılandırılmış görüşme formları 

hazırlanırken geçerliğin sağlanması noktasında yapılan alan yazın taramasının ve uzman 

görüşleri alınarak yapılan değişikliklerin yeterli olduğu varsayılmıştır. 

6. Yarı yapılandırılmış görüşmelerde görüşlerini ifade eden öğretmenlerin içtenlikle 

gerçek duygu ve düşüncelerini paylaştıkları varsayılmıştır. 

7. Çalışma grubunda yer alan öğretmenlerin katılımcı günlüklerini yazarken içtenlikle 

gerçek duygu ve düşüncelerini paylaştıkları varsayılmıştır. 

8. Nitel verilerin analizi sırsında kodlama güvenirliğini sağlamak için bir başka 

araştırmacıdan daha verileri kodlayarak analiz ederek araştırmacı ile uzman arasında uyum 

sağlanmasının güvenirliği sağladığı varsayılmıştır.  

9. Nitel verilerden elde edilen bulgular bölümünde bulguları doğrulayan katılımcı 

görüşlerinden yapılan alıntı ifadelerin paylaşılmasının nitel veri analizinin güvenirliğini 

sağladığı varsayılmıştır. 

1.6. Sınırlılıklar  

Yapılan araştırma; 

1. 2022- 2023 eğitim öğretim döneminde Adana, Ankara, Antalya, Bursa, İstanbul ve 

İzmir’de faaliyet gösteren özel okullarda görev yapan 53 Türkçe öğretmeninin görüşleriyle, 

2. Araştırmacı tarafından geliştiren ve uygulanan tutum ölçeği, yarı yapılandırılmış 

görüşme ve katılımcı günlüklerinden elde edilen verilerle, 

3. Araştırmacı tarafından hazırlanan ve sunulan “Dijital Hikâye Oluşturma Eğitimi” ile 

sınırlıdır. 

1.7. Tanımlar  

Dijital Hikâye: Geleneksel hikâyelerin dijital çağa uygun şekilde yeniden icra edilmiş 

halidir. 
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Dijital Hikâye Oluşturma Eğitimi: Araştırmacı tarafından hazırlanan toplam 7 video 

dersten oluşan dijital hikâye oluşturma eğitimini ifade eder.  

Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği (DHKYTÖ) : Araştırmacı 

tarafından geliştirilen ve katılımcılarının dijital hikâye kullanımına yönelik tutumlarını beş alt 

boyutta ölçen tutum ölçeğini ifade eder. 

Çalışma Grubu: 2022-2023 eğitim öğretim döneminde Adana, Ankara, Antalya, 

Bursa, İstanbul ve İzmir’de faaliyet gösteren özel okullarda görev yapan 53 Türkçe öğretmenini 

ifade etmektedir. 
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İKİNCİ BÖLÜM 

KAVRAMSAL ÇERÇEVE 

2.1. Hikâye 

Hikâye, belirgin özelliklere sahip bir anlatı türüdür. Genellikle bir olay örgüsü, 

karakterler, mekân ve bir tema veya mesaj içerir. Temizyürek ve Türkben (2021) hikâye edici 

metinlerin olay, kahramanlar, mekân, zaman ve mesaj ögelerini içerdiğini belirtirken, Güneş 

(2013), hikâyelerin kurgusal veya gerçek olaylara dayalı olabileceğini ve genellikle 

eğlendirmeyi, bilgilendirmeyi veya bir ahlaki ders iletmeyi amaçladığını belirtmektedir. 

Hikâyelerin kendi içerisinde zamansal bir süreç vardır ve genellikle giriş, gelişme sonuç 

şeklinde ilerler.  

Zaman içinde hikâye anlatımının doğası çeşitli faktörler, teknolojik gelişmeler 

nedeniyle köklü değişimler geçirmiştir. Geçmişte, hikâyeler genellikle sözlü olarak 

paylaşılmakta ve nesilden nesille aktarılmaktaydı. Yazı sistemlerinin icadı ile birlikte hikâyeler 

yazılı olarak kaydedilmeye ve korunmaya başlandı. “Türk tarihinde hikâye anlatımı özellikle 

göçebe Türk topluluklarında önceleri şamanlar ardından ozan-baskılar aracılığıyla İslamiyet 

öncesinde de varlığını sürdürmekteydi. Zamanla toplumsal değişimlerle âşık, meddah gibi 

isimleri alsalar da toplumun dini ve sanatsal ihtiyaçlarını karşılayan temsilciler olmuşlardır” 

(Bars, 2019, s.6).  

Durlak (2002), son yıllarda dijital çağın hikâye anlatımına da önemli değişiklikler 

getirdiğini, dijital platformların ve multimedya teknolojilerinin ortaya çıkmasının hikâye 

anlatma olanaklarını genişlettiğini ifade etmektedir. Hikâyeler artık kitaplar, filmler, televizyon 

programları, video oyunları ve etkileşimli çevrimiçi platformlar gibi çeşitli ortamlar aracılığıyla 

paylaşılabilir hale gelmiştir. Bahadır vd. (2021), bu gelişmelerin hikâye anlatımını daha 

etkileşimli hale getirdiğini ve bu sayede hikâyeye izleyici/dinleyici ile buluşmak için yeni 

yoların ortaya çıktığını vurgulamaktadılar. 

Eğitim bağlamında, hikâye anlatma uzun zamandır öğretim ve öğrenme için değerli bir 

araç olarak kabul edilir. Kocaman (2016), hikâyelerin, öğrencilerin ilgisini çekme, hayal 

güçlerini harekete geçirme ve karmaşık kavramların anlaşılmasını kolaylaştırma gücüne sahip 

olduğunu ifade etmektedir. Sharda (2007) da hikâyelerin anlatma, genel, bilimsel ve teknolojik 

konuların öğretiminde öğrenme çıktılarını yaygınlaştırmak için kullanılan güçlü bir pedagojik 

yaklaşım olduğunu öne sürmektedir. Hikâyeler, farklı derslerde ve sınıf seviyelerinde 

kullanılabilir, anlayışı artırabilir, eleştirel düşünmeyi teşvik edebilir ve empatiyi 

geliştirebilirler. Güneş (2019), hikâye tabanlı öğrenme yaklaşımlarının, hikâyelerin inşasına ve 
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analizine aktif olarak katılma fırsatı sunarak daha derin bir katılım ve anlayışı teşvik ettiğini, 

eleştirel düşünce ve yaratıcılık becerilerinin geliştirilmesine olanak sağladığını ifade 

etmektedir. 

2.2. Dijital Hikâye 

Teknolojik değişimin karşımıza çıkardığı yeni kavramlardan bir tanesi de dijital 

hikâyelerdir. Dijital hikâye, anlatılar oluşturmak ve paylaşmak için dijital medya araçları ve 

teknolojilerinin kullanıldığı bir anlatı türüdür. Ohler (2013), dijital hikâyeleri geleneksel 

hikâyenin dijital teknoloji ile birleştirildiği yaratıcı bir süreç olarak tanımlaktadır. Teknoloji ve 

medya araçlarının kullanımı ile gelenekesel anlatım değişime uğrayarak dijital hikâye anlatma 

biçimine dönüşmüştür. Meadows (2003) ve Banaszewski (2005) dijital hikâyeleri; resim, film, 

animasyon ve müziğin çeşitli yazılımlar kullanılarak bir araya getirilmesiyle oluşturulup 

sunulan bir anlatı türü olarak tanımlamaktadırlar. Geleneksel hikâye anlatma ögelerini, 

görseller, videolar, sesler ve etkileşimli ögeler gibi multimedya ögeleriyle birleştirmenin hikâye 

anlatım deneyimini arttırabileceği değerlendirilmektedir. Dijital hikâyeler; masaüstü 

uygulamaları, web siteleri, sosyal medya ve mobil uygulamalar aracılığı ile oluşturulabilir ve 

çeşitli dijital platformlar aracılığıyla paylaşılabilir. Hussain ve Shiratuddin (2016) dijital 

hikâyelerin hedef kitleleri ile buluştukları alanı dijital medya olarak tanımlamıştır. 

Alan yazında yapılan araştırma sonucunda, dijital hikâyelerin değerlerin 

kazandırılmasında etkili olduğu (Kutlucan vd., 2018; Yürük ve Atıcı, 2016), çok yönlü 

öğrenme, yaratıcı düşünme, problem çözme bibi üst düzey bilişsel becerilerin gelişmesine katkı 

sağladığı (Aborayaa, 2022; Del-Moral-Pérez, 2016; Di Blas, 2022; Hung vd. 2012; Istenic 

Starčič vd., 2016; Karakuş vd., 2020; Namlı vd., 2023; Özpınar, 2017; Robin, 2008; Ryan ve 

Aasetre, 2021; Sadik, 2008; Sarıtepeci, 2017;Turgut ve Kışla, 2015), öğrencilerin dijital 

yetkinliklerini arttırmaya katkı sağladığı (Özpınar, 2017; Sadik, 2008) ve iş birlikli öğrenme 

süreçlerini desteklediği (Bilici ve Yılmaz, 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 öğretim materyali olarak karşımıza 

çıkmaktadır. 

Yapı açısından dijital hikâyeler çoğunlukla geleneksel hikâyelere benzerlik gösterir. 

Karakterler, yer ve zaman gibi kavramlar ile giriş gelişme sonuç şeklinde tanımlanabilecek 

süreçler dijital hikâyelerde de görülür. Bununla birlikte, dijital teknolojilerin ve çoklu medya 

araçlarının kullanımı dijital hikâyelere daha fazla esneklik ve yaratıcılık sağlar. Dijital 

hikâyelerde, görseller, videolar, müzik, ses efektleri ve metin eklemeleri gibi çeşitli multimedya 

https://scite.ai/reports/10.1063/1.4960884
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ögeler hikâyeyi geliştirmek için kullanılabilir. Bununla birlikte dijital hikâyeleri, hikâye 

türünde anlatılar olarak değerlendirmek de tam doğru olmayacaktır. Dijital hikâyeler biyografi, 

otobiyografi, masal, gezisi yazısı gibi farklı yazın türlerinin özelliklerini barındıracak şekilde 

de hazırlanabilmektedir. “Dijital hikâye” kavramındaki hikâye, bir türü nitelemekten ziyade bir 

anlatıya işaret etmektedir. 

Dijital hikâyeler, geleneksel hikâyeciliği yeni bir boyuta taşır. İzleyiciler, hikâyenin 

aktif bir parçası haline gelebilirler. Bununla birlikte Robin (2008), dijital hikâyelerin eğitimden 

eğlenceye kadar birçok farklı alanda kullanılabileceğini; sahip olduğu bu geniş kullanım sahası 

ile de akademik olan veya olmayan birçok çevrede dijital hikâyelerin kullanımının ilgi görmeye 

başladığını ifade etmektedir. Dijital hikâyeler; eğitimde, öğrencilere karmaşık konuları 

anlatmak için kullanılırken, eğlence dünyasında interaktif hikâyeler, oyunlar ve dijital medya 

içeriği olarak kullanılmaktadırlar. 

2.2.1. Dijital Hikâyenin Ögeleri: Dijital hikâye anlatımı, dijital medya kullanarak bir 

hikâyeyi etkili bir şekilde iletmek için çeşitli unsurları içeren yaratıcı ve etkileyici bir 

yöntemdir. Robin (2008), dijital hikâye anlatımının etkililiğine katkıda bulunan yedi temel 

ögeyi belirlemiştir. Bu yedi madde ve maddelere ait açıklamalar Tablo 1’de sunulmuştur. 

Tablo 1 

Dijital hikâyenin ögeleri 

Bakış Açısı       Hikâyenin çıkış noktası ve yazarın bakış açısıdır. 

Dramatik Soru 
Hikâyenin sürükleyici bir şekilde devam etmesini sağlayan ve sonunda cevabını bulacak 

olan sorudur. 

Duygusal İçerik Hikâyenin temelini oluşturan ve izleyiciyi etkileyen ciddi sorunlardır. 

Sesinizin Etkisi 
Hikâyenin bağlamını dinleyiciye iyi aktarabilmek için seslendirme yoluyla canlandırma 

ve kişiselleştirme yapmanın etkisidir. 

Müziğin Gücü 
Hikâyenin etkileyiciliğini arttırmak ve anlatımı desteklemek amacıyla müziklerden, 

diğer ses efektlerinden yararlanmaktır. 

Ekonomiklik 
Anlatımda ögelerin gereksiz kullanımından kaçınarak yeterli materyalle akıcı bir 

anlatım ortaya koymaktır. 

Hız Hikâyenin akış hızı, görsellerin ve diğer ögelerin ekranda kalma süresidir. 

 

Bununla birlikte, Lim ve Noor (2019), dijital hikâyelerin günümüzde oluşturulan 

türlerine daha da uyan ek ögeleri içerecek şekilde diğer araştırmacılar tarafından dijital 

hikâyelerin temel ögeleri listesine yeni ilaveler yapılarak listenin genişletildiğini belirtmektedir. 

Aşağıda dijital hikâye anlatımının unsurları “iletişim”, “teknoloji”, “anlatı unsurları ve 

öğrenme” kategorilerinde ele alınmıştır. 

     2.2.1.1. İletişim: Dijital hikâye anlatımının temel ögelerinden biri iletişimdir. Etkili 

iletişimi Hoolinda vd. (2022) hikâyeyi açık ve etkileyici bir şekilde iletme, uygun dil, ton ve 

görseller kullanarak izleyiciyi yakalama ve duygularını harekete geçirme olarak tanımlamakta; 
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ayrıca iletişimin, hikâyeciler ile izleyici arasında iş birlikçi ilişkiler kurmada da önemli bir rol 

oynadığına vurgu yapmaktadırlar. 

     2.2.1.2. Teknoloji: Dijital hikâye anlatımının önemli ögelerinden birisi de 

teknolojidir. Xiao vd. (2021), dijital hikâye oluşturma sürecinde, görsel ve işitsel yönleri 

geliştiren çeşitli dijital medya araçlarının kullanımını teknoloji ögesi olarak ele almaktadır.  Bu 

teknolojik unsurların, hikâyenin görsel ve işitsel yönünü daha çekici ve etkileyici hale 

getirdiğini ifade etmektedirler. Li ve Chen (2010) de teknoloji kullanımının önemini 

vurgulayarak teknolojik araçların etkin kullanılmasının hikâye anlatım deneyimini 

geliştireceğini savunmaktadırlar. 

     2.2.1.3. Anlatı Unsurları: Anlatı unsurları, dijital hikâyenin ögelerinden bir 

diğeridir. Shahrin vd. (2022) anlatı unsurlarını; olay örgüsü, karakter, amaç ve gerçeklik olarak 

sıralamaktadırlar. Shahrin vd. (2022), dijital hikâyenin amacının izleyiciye bir mesaj iletmek 

veya izleyicide belirli bir duyguyu uyandırmak olduğunu dikkate alarak anlatı unsurlarının 

doğru kullanılmasının izleyici ile bir bağlantı kurmaya yardımcı olacağını savunmaktadırlar. 

     2.2.1.4. Öğrenme/Öğretme: Dijital hikâye anlatımının önemli ögelerinden birisi de 

öğrenmedir. Karakoyun ve Yapıcı (2016), dijital hikâyelerin öğrenme deneyimlerini 

geliştirmek için bir eğitim aracı olarak kullanılabileceğini ifade etmiş, dijital hikâyelerin 

öğrencilere yaparak ve yaşayarak öğrenme fırsatı sunduğunu belirtmişlerdir. Tang (2016), 

dijital hikâyelerin eleştirel düşünme ve yaratıcılık yeteneklerini teşvik ettiğini, Yuniarti vd. 

(2022) de dijital hikâyelerin öğrencilerin okuryazarlık becerilerini, teknoloji okuryazarlığını ve 

yazma becerilerini geliştirdiğini ifade etmişlerdir. 

Yukarıda ortaya konulan açıklamalar ışığında, Robin (2008) tarafından ortaya konulan 

dijital hikâyenin yedi ögesine ek olarak belirlenen yeni ögeleri tablolaştırarak açıklamak faydalı 

olacaktır. Buna göre alan yazına yukarıda belirtilen araştırmacılar tarafından eklenen ögeler 

Tablo 2’de verilmiştir. 

Tablo 2 

Dijital hikâyenin yedi ögesine ilave yeni ögeler tablosu 

İletişim İletişim, hikâyeyi açık ve etkileyici bir şekilde iletmeyi, uygun dil, ton ve görseller 

kullanarak izleyiciyi yakalamayı ve duygularını harekete geçirmeyi içerir. 

Teknoloji Teknolojik unsurlar, hikâyenin görsel ve işitsel yönünü daha çekici ve etkileyici hale 

getirir 

Anlatı Unsurları Anlatı unsurları arasında olay örgüsü, karakter, amaç ve gerçeklik yer alır. Olay örgüsü, 

hikâyede yaşanan olayların sıralamasını ifade ederken, karakterler hikâyeyi ileriye 

taşıyan kişiler veya varlıklardır. 

Öğrenme Dijital hikâyeler, öğrenme deneyimlerini geliştirmek için bir eğitim aracı olarak 

kullanılabilir. Dijital hikâyeler, öğrencilere yaparak ve yaşayarak öğrenme fırsatı sunar. 
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2.2.2. Dijital Hikâye Oluşturma Süreci: Bir dijital hikâye oluşturmak için takip 

edilmesi gereken adımları sistemli bir şekilde sıralamak; dijital hikâye oluşturucularının işini 

kolaylaştıracak bir yol haritası oluşturacaktır. Bu yol haritasının oluşturulan dijital hikâyenin 

etkililiğine de olumlu katkıda bulunacağı değerlendirilmektedir. Jakes ve Brennan (2005) 

yaptıkları çalışmada, dijital hikâye sürecini formülleştirmişler ve bir dijital hikâye oluştururken 

atılması gereken adımları tablolaştırmışlardır. Alan yazında çok sayıda araştırmacı tarafından 

çok kez referans gösterilen Jackes ve Brennan’ a ait dijital hikâye işlem oluşturma süreci Şekil 

1’de gösterilmiştir. 

Şekil 1 

Jackes ve Brennan’ a ait dijital hikâye oluşturma süreci  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Son yıllarda gerçekleştiren çalışmalarla dijital hikâye oluşturma sürecine yönelik yeni 

katkılar ortaya konmuştur. Alan yazına bakıldığında, dijital hikâye oluşturulurken takip 

edilecek adımlar şu şekilde ele alınabilir: 

     2.2.2.1. Konu Seçimi: Süreç, dijital hikâye için bir konu veya tema seçimiyle başlar. 

Bu kişisel bir deneyim, tarihsel bir olay, bir sosyal konu veya ilgi çekici herhangi bir konu 

olabilir (Undheim ve Jernes, 2020). 

1. Adım: Yazma 

2. Adım: Senaryolaştırma 

3. Adım: Hikâye Şeridi 

4. Adım: Medya İçerikleri 

5. Adım: Oluşturma 

6. Adım: Paylaşma 

Sınıfta 

Gerçekleştirilen 

Adımlar 

Bilgisayar 

Laboratuvarında 

Gerçekleştirilecek 

Adımlar 
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     2.2.2.2. Hikâye Planlama: Konu seçildikten sonra hikâye anlatıcısı hikâyenin anlatı 

yapısını planlar. Bu, önemli olayları, karakterleri ve hikâyenin genel mesajını veya amacını 

belirlemeyi içerir (Moradi ve Chen, 2019). 

     2.2.2.3. İçerik Toplama ve Oluşturma: Hikâye anlatıcısı dijital hikâye için gerekli 

içeriği toplar veya oluşturur. Bunlar resimler, videolar, müzik ve metin gibi içeriklerdir. Bu 

içerikler hikâyeyi desteklemeli ve zenginleştirmelidir (Wang ve Zhan, 2010). 

     2.2.2.4. Senaryo Yazma: Hikâye anlatıcısı, dijital hikâyenin görselleri ile birlikte 

eşlik edecek anlatım veya diyaloğu tasvir eden bir senaryo yazar. Senaryo, hikâyeyi 

düzenlemeye ve tutarlı ve etkileyici bir anlatıyı sağlamaya yardımcı olur (Rohayati, 2020). 

     2.2.2.5. Oluşturma: Dijital medya araçları ve yazılımlar kullanılarak, hikâye 

anlatıcısı içeriği ve senaryoyu bir araya getirerek dijital hikâyeyi oluşturur. Bu, görselleri 

düzenlemeyi, anlatım veya diyalog eklemeyi ve müzik veya ses efektleri dâhil etmeyi içerir 

(Wang ve Zhan, 2010). 

     2.2.2.6. Düzenleme ve İyileştirme: Hikâye anlatıcısı, dijital hikâyeyi kalitesini ve 

tutarlılığını sağlamak için gözden geçirir ve düzenler. Bu adım; zamanlamayı ayarlamayı, 

anlatımı iyileştirmeyi veya hikâyenin genel anlatım deneyimini geliştirmek için diğer 

düzenlemeleri yapmayı ifade eder (Smeda vd., 2014). 

     2.2.2.7. Paylaşma: Dijital hikâye tamamlandığında, hedeflenen izleyiciyle 

paylaşılabilir. Bu, web siteleri, sosyal medya veya sunumlar gibi çeşitli platformlar aracılığıyla 

gerçekleştirilebilir (Sweeney vd. 2020). 

     2.2.2.8. İş birliği: Süreç boyunca iş birliği, düşünce ve geri bildirim önemli roller 

oynayabilir. Hikâye anlatıcıları, fikirleri toplamak ve çalışmaları üzerinde geri bildirim almak 

için akranlar veya öğretmenler gibi diğer insanlarla iş birliği yapabilirler. Düşünce ve kendi 

değerlendirmesi, hikâye anlatma becerilerini geliştirmek ve dijital hikâyenin etkisini artırmak 

için önemlidir (Vecchi vd. 2017; Rohayati, 2020). 

Dijital hikâye anlatma sürecinin belirli adımları ve detayları, bağlama, amaca ve 

kullanılan araçlara bağlı olarak değişebilir. Ancak yukarıda özetlenen genel çerçevenin etkili 

bir dijital hikâye oluşturmak için yardımcı olacağı değerlendirilmektedir.  

Alan yazın taraması ile ulaşılan dijital hikâye oluşturma adımları Şekil 2’de 

sunulmuştur. 
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Şekil 2 

Dijital hikâye oluşturma süreci 

 

 

 

 

 

 

 

1. Konu 
Seçimi

• Dijital hikâye oluşturma süreci, hikâyenin temel konusunu veya temasını 
belirlemekle başlar.

2. Hikâye 
Planlama

• Konu belirlendikten sonra, hikâye anlatıcısı hikâyenin yapısını planlar. Bu 
aşamada önemli olaylar, karakterler ve hikâyenin vermek istediği asaıl 
mesaj belirlenir.

3. İçerik 
Ttoplama 

ve 
Oluşturma

• Dijital hikâye için gerekli içerik toplar veya çeşitli teknolojik araçlarla 
oluşturulur.

4. Senaryo 
Yazma

• Dijital hikâye için toplanan içeriklerle uyumlu bir şekilde anlatım veya 
diyalogları tasvir eden bir senaryo yazılır.

5. 
Oluşturma

• Dijital medya araçları ve yazılım kullanılarak, içerik ve senaryo birleştirerek 
dijital hikâye oluşturulur.

6.Düzenle
me ve 

İyileştirme

• Dijital hikâye gözden geçirilir ve kalitesini artırmak için düzenleme yapılır. 
Bu süreç istenilen sonuca ulaşılana kadar tekrarlanır.

7. 
Paylaşma 

• Dijital hikâye tamamlandıktan sonra, web siteleri, sosyal medya ya da 
sunumlar gibi çeşitli platformlar aracılığı ile paylaşılır.  

8. İş Birliği

•Süreç boyunca paydaşlar ile  düşünce paylaşımı yapılır ve geri bildirim alınır. 
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2.2.3. Dijital Hikâye Oluşturmak için Kullanılabilecek Uygulamalar: Dijital 

hikâyeler çeşitli uygulamalar kullanılarak oluşturulabilir. Bu uygulamalar görselleri, metinleri, 

sesleri ve ses efektlerini bir araya getirmeye olanak sağlayan uygulamalardır. Uygulamalardan 

kimisi masaüstü uygulamaları olarak bilgisayara kurulan paket programlarken bazıları da web 

siteleri üzerinden erişilebilen web 2.0 araçlarıdır. Son zamanlarda web 2.0 araçları daha 

kullanışlı uygulamalar olarak karşımıza çıkmaktadır. Masaüstü uygulamaları sadece yüklendiği 

bilgisayarda kullanılabilen programlarken web 2.0 araçları telefon, tablet gibi diğer cihazlarla 

da ulaşılabilen uygulamalardır. Aynı zamanda web 2.0 araçları internet erişimi olan farklı 

cihazlardan aynı proje üzerinde çalışma yapmaya müsaade etmektedir. Web sayfaları üzerinden 

erişilen bu uygulamalar kullanıcı ve şifre bilgisi ile kişiselleştirilebilen hesap alanları 

sağladıkları için bir cihazda oluşturulmaya başlanan çalışmaya başka bir zamanda ya da başka 

bir cihazdan ulaşmak ve çalışmayı sürdürmek mümkün olabilmektedir. Hatta bazı uygulamalar 

farklı kullanıcıların aynı proje üzerinde çalışmalarına da olanak tanımaktadır. Bu yönü ile dijital 

hikâyelerin iş birlikli öğrenmeye katkıda bulunabilecekleri değerlendirilmektedir. Alan yazın 

tarandığında, daha önce dijital hikâyeler ile ilgili yapılan araştırmalarda kullanılabilecek 

uygulamalar hakkında detaylı bilgilere yer verildiği görülmüştür. Aşağıda dijital hikâye 

oluşturmak için kullanılabilecek programlar kısaca tanıtılmıştır. 

     2.2.3.1. Dijital Hikâye Araçları: Bu araçlar genellikle resimler, videolar, metin ve 

sesli anlatım eklemek için kullanıcı dostu ara yüzler ve özellikler sunar. Bu tür araçlara örnek 

olarak Adobe Spark, iMovie ve Windows Movie Maker gibi yazılımlar gösterilebilir (Nair ve 

Yunus, 2021; Sadik, 2008). 

     2.2.3.2. Çoklu Ortam Düzenleme Yazılımları: Adobe Premiere Pro, Final Cut Pro 

veya Camtasia gibi çoklu ortam düzenleme yazılımları, dijital hikâyelerin görsel ve ses 

ögelerini düzenlemek ve geliştirmek için kullanılabilir. Bu araçlar videoları düzenleme, efektler 

ekleme ve genel üretim kalitesini iyileştirme gibi gelişmiş özellikler sunar (Sadik, 2008; 

Sonday, 2021). 

     2.2.3.3. Sunum Yazılımları: Microsoft PowerPoint veya Google Slides gibi sunum 

yazılımları, metin, resim ve sesli anlatımı birleştirerek dijital hikâyeler oluşturmak için 

kullanılabilir. Bu araçlar, görsel olarak çekici ve etkileşimli dijital hikâyeler oluşturmak için 

özelleştirilebilen şablonlar ve slayt düzenleri sunar (Onbaşılı ve Tuncay, 2022; Nair ve Yunus, 

2021). 

     2.2.3.4. Mobil Uygulamalar: Dijital hikâyeleri doğrudan akıllı telefonlar veya 

tabletler üzerinden oluşturmak için kullanılabilecek mobil uygulamalar da bulunmaktadır. 
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Adobe Spark Video, iMovie veya Clips gibi uygulamalar, kullanıcı dostu arayüzler ve özellikler 

sunar. Ayrıca fotoğraf ve videoları yakalama ve düzenleme, metin ve müzik ekleme ve hareket 

halindeyken etkileyici dijital hikâyeler oluşturma imkânı sağlar (Nair ve Yunus, 2021). 

     2.2.3.5. Çevrim İçi Platformlar/ Web 2.0 Araçları: Dijital hikâye oluşturmak için 

özel olarak tasarlanmış çevrim içi platformlar da mevcuttur. Örnek olarak Storybird, 

StoryJumper veya Book Creator gibi platformlar, kullanıcı dostu arayüzler ve önceden 

tasarlanmış şablonlar sunar, dijital hikâyeler oluşturmayı ve paylaşmayı kolaylaştırır. Bu 

platformlar genellikle çoklu ortam seçenekleri sunar ve başkalarıyla iş birliği yapma ve 

paylaşma imkânı sağlar (Akdag ve Altinay, 2021). 

Bu uygulamalar, çoklu ortam ögelerini birleştirme, görsel ve sesli unsurları düzenleme 

ve hikâyelerini başkalarıyla paylaşma seçenekleri sunar. Uygulamanın seçimi, hikâye 

anlatıcısının belirli ihtiyaçlarına, tercihlerine ve teknik yeteneklerine bağlı olarak değişiklik 

gösterir. Bu araştırmada, katılımcılara dijital hikâye oluşturma süreçleri ile ilgili eğitim 

verilirken bir çevrim içi platform/web 2.0 aracı olan “Canva” uygulaması kullanılmıştır. Bu 

nedenle aşağıda canva uygulaması için özel bir başlık açılmıştır. 

     2.2.3.6. Canva: Dijital hikâye oluşturmak için Canva uygulamasının seçilmesinin 

temel nedenleri şu şekilde açıklanabilir: 

          2.2.3.6.1. Önceki Deneyim: Öğretmenlerin Canva'yı daha önce farklı amaçlarla 

kullanmış olabilecekleri değerlendirilmiştir. Çünkü Canva, farklı tasarım amaçları için 

kullanılabilen çok sayıda araç ve şablon sunmaktadır. Dolayısıyla öğretmenlerin daha önce 

sunumlar, afişler veya infografikler oluşturmak için Canva'yı kullanmış olabilecekleri 

değerlendirilmiştir. Zaten uygulamayı biliyorlarsa, yeni bir beceri edinmelerine gerek kalmadan 

ve hızla dijital hikâyeler oluşturmaya başlayabilecekleri, araçları ve işlevleri tanıdıkları için 

tasarım sürecinde daha hızlı ilerleyebilecekleri değerlendirilmiştir. 

          2.2.3.6.2. Kullanıcı Dostu Ara Yüz: Canva, kullanıcı dostu bir ara yüze sahiptir. 

Bu, öğretmenlerin programı hızlıca öğrenmelerini ve kullanmalarını kolaylaştırır. 

Kullanıcıların tasarım yapmak için sürükle-bırak işlemleri gibi temel becerilere sahip olmaları 

çoğu zaman yeterli olmaktadır. 

          2.2.3.6.3. Öğretmenlerin Zaman Kazanması: Canva, önceden tasarlanmış 

şablonlar ve grafik ögeler sunmaktadır. Bu sayede, dijital hikâye oluştururken kullanacak 

birtakım içerikler uygulama içerisinde hazır bulunabilmekte ya da kolayca üretebilmektedir. 

          2.2.3.6.4. Çeşitli Medya Ögeleri: Canva, metin, görsel, ses ve video gibi farklı 

medya ögelerini bir araya getirmek için kullanılabilmektedir. Uygulama içerisinde dijital 
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hikâyeler oluşturulurken ihtiyaç duyulan bu materyaller hazır bulunmakta ve kullanıcı bunlar 

arasından seçerek kullanabilmektedir. 

          2.2.3.6.5. Paylaşım Kolaylığı: Oluşturulan dijital hikâyeler, Canva üzerinden 

kolayca paylaşılabilmekte veya indirilebilmektedir. Bu özelliği sayesinde Canva, öğrencilerle 

veya diğer öğretmenlerle iş birliği yapmaya veya hikâyeleri kolayca dağıtmaya olanak 

sağlamaktadır. 

          2.2.3.6.6. Erişim Kolaylığı: Canva web tabanlı bir uygulama olduğu için 

bilgisayarın yanı sıra cep telefonu ve tablet gibi cihazlarda da kullanılabilmektedir. 

          2.2.3.6.7. Ücretsiz Temel Sürüm: Canva'nın temel sürümü ücretsizdir. Ek 

özelliklere ihtiyaç duyulduğunda ücretli üyelik gerektirse de temel sürüm, öğretmenlerin dijital 

hikâye oluştururken ihtiyaç duyacakları araçları ücretsiz bir şekilde kullanmalarına müsaade 

etmektedir.   

          2.2.3.6.8. Eğitim Kaynakları: Canva, farklı amaçlarla da kullanılan bir uygulama 

olduğu için YouTube dâhil olmak üzere pek çok platformda tanıtılmaktadır. Kullanımına 

yönelik eğitim içeriklerine kolayca ulaşılabilmektedir. 

          2.2.3.6.9. Çoklu Erişim: Canva, bir çevrim içi platform/web 2.0 aracı olduğu için 

farklı zamanlarda ve farklı cihazlardan öğretmenlerin hesaplarına ulaşarak çalışmalarını 

düzenlemelerine olanak tanımaktadır. 

2.2.4. Eğitim ve Dijital Hikâye: Ulum (2018), dijital hikâyelerin bir öğretim materyali 

olarak kullanılmaya başlamasını, dijital hikâyeler ile aktarılan konuların hafızalarımızda kalıcı 

yer edinebilmesi ile açıklamaktadır. Dijital hikâyeler, genellikle öğrenci katılımını, yaratıcılığı 

ve eleştirel düşünme becerilerini artırmak için eğitimsel ortamlarda da kullanılmaktadır. Aynı 

zamanda öğrenciler de kendi dijital hikâyelerini oluşturarak öğrenme sürecinin aktif 

katılımcıları haline gelme fırsatı bulabilmektedirler. Sarıtepeci (2017), dijital hikâyelerin 

bireysel ya da iş birlikli grup çalışmaları ile hazırlanabileceklerine vurgu yapar. Özen ve Duran 

(2021) da dijital hikâye çalışmalarının bireylerin aktif olduğu yaratıcı, eleştirel ve iş birliğine 

dayalı süreçler sunduğunu belirtmektedirler. Robin (2008), öğretmenlerin de özellikle soyut ve 

kavramsal içeriğe sahip konuları daha anlaşılır hale getirmek, konular üzerinde tartışmayı 

kolaylaştırmak, mevcut dersleri geliştirmek ve derslerdeki motivasyonu arttırmak için 

sınıflarında kendi oluşturdukları hikâyeleri kullanarak veya öğrencilerden dijital hikâye 

oluşturmalarını isteyerek öğretim sürecini gerçekleştirebileceğini ifade etmektedir. Pavlou 

(2019), dijital hikâye anlatımının disiplinler arası kullanımının öğrenciler için ilgi çekici 

olduğunu ve zamanı akıllıca kullanmalarına olanak sağlayarak konulara ilişkin genel ve 
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kapsamlı bakış açısı geliştirmelerine olumlu katkı sağladığını değerlendirmektedir. Daniels 

(2013), dijital hikâye anlatımını, öğrenmeyi kişisel geçmişlere dayandırdığı ve derinleştirdiği 

için faydalı bulmuş, dijital hikâyelerin öğretmen adaylarının deneyimlerinde pedagojik açıdan 

değişim yaşatarak öğretmen niteliklerini artırdığını belirtmiştir. Sarıca ve Usluel (2016), dijital 

hikâyeleri, öğretim sürecini destekleyen güçlü bir iletişim ve öğretim aracı olarak tanımlar. 

Etkili stratejilerin dijital hikâye anlatımı aracılığıyla öğretim ve öğrenme süreci için 

geliştirilebileceğini vurgular. Kurudayıoğlu ve Bal (2014), dijital hikâyelerin birden fazla 

duyuyu harekete geçirdiğini ve öğretim ortamı için uygun bir materyal olduğunu öne 

sürmektedirler. Matthews (2014), dijital hikâyelerin eğitimde kullanılması sonucunda 

öğrencilerin daha etkin olduklarını, dijital hikâyelerin beş duyuyu da harekete geçirdiğini, 

öğretmen-öğrenci etkileşimini desteklediğini, dört temel dil becerisini olumlu yönde 

etkilediğini belirtmektedir.   Turgut ve Kışla   (2015) da dijital hikâyelerin aynı yönüne dikkati 

çekerek dijital hikâyelerin işitme, görme, gibi birden fazla duyuyu harekete geçirmesinin kalıcı 

öğrenmeyi desteklediğini belirtmektedir.  Adı geçen araştırmalarla da ortaya konulduğu üzere, 

dijital hikâyeler etkili bir öğretim aracı olarak karşımıza çıkmaktadır. 

     2.2.4.1. Etkili Bir Öğretim Materyali Olarak Dijital Hikâye: Dijital hikâyeler, 

eğitimde kullanılan çok yönlü araçlardır. Farklı seviyede öğrenme süreçlerinin etkili bir şekilde 

gerçekleştirebilmesi için öğretim materyali olarak tercih edilmektedir. Dijital hikâyelerin katkı 

sağlandığı öğrenme alanları ve öğrenme süreçlerine olan katkıları aşağıda alt başlıklar halinde 

sunulmuştur. 

          2.2.4.1.1. Yaratıcılığı ve İletişim Becerilerini Geliştirme: Dijital hikâye anlatımı, 

öğrencilere kendi hikâyelerini oluşturarak ve çoklu ortam ögelerini (metin, görseller, ses ve 

video) kullanarak yaratıcılıklarını ifade etme ve iletişim becerilerini geliştirme fırsatı sunar 

(Smeda vd., 2014). 

          2.2.4.1.2. Eleştirel Düşünmeyi ve Düşünce Derinliğini Teşvik Etme: Dijital 

hikâye anlatımı, öğrencileri eleştirel düşünmeye teşvik eder ve anlamlı hikâyeler oluşturmak 

için bilgiyi analiz etme ve sentezleme yeteneklerini geliştirmelerini sağlar (Lal vd., 2014). 

          2.2.4.1.3. İş birliği ve Akran Öğrenmeyi Teşvik Etme: Dijital hikâye projeleri, 

genellikle öğrenciler arasında iş birliği gerektirir. Bu da takım çalışmasını, akran öğrenmeyi ve 

fikir alışverişini teşvik eder (Smeda vd., 2014). 

          2.2.4.1.4. Çok Modlu Öğrenmeyi Destekleme: Dijital hikâye, görsel, ses ve metin 

gibi çeşitli iletişim modlarını içerir. Bu durum, farklı öğrenme stillerine hitap eder, bilgi anlama 

ve hatırlama becerilerini artırır (Rossiter ve Garcia, 2010). 

https://scite.ai/reports/10.1080/00405840802153916
https://scite.ai/reports/10.17569/tojqi.57305
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          2.2.4.1.5. Öğrencileri Etkileme ve Motive Etme: Dijital hikâyeler, öğrencilerin 

ilgisini çeker ve onları öğrenme sürecine etkin bir şekilde katılmaya motive eder; geleneksel 

yöntemlere göre daha etkileşimli ve çekici bir öğrenme deneyimi sunar (Smeda vd., 2014). 

          2.2.4.1.6. Dijital Okuryazarlık Becerileri Geliştirme: Dijital hikâye oluşturma 

süreci, öğrencilerin medya okuryazarlığı, bilgi okuryazarlığı ve teknolojik yetkinlik gibi dijital 

okuryazarlık becerilerini geliştirmelerine olanak tanır (Lal vd., 2014). 

          2.2.4.1.7. Müfredatı Gerçek Dünya Bağlamına Taşıma: Dijital hikâye anlatımı, 

öğrencilerin öğrenmelerine, kişisel veya toplumsal öneme sahip konuları keşfederek ve temsil 

ederek gerçek dünya bağlamlarına taşımalarına olanak tanır. Bu da öğrenmeyi daha anlamlı ve 

uygulanabilir hale getirir (Rossiter ve Garcia, 2010). 

          2.2.4.1.8. Kültürel Anlayışı ve Empatiyi Teşvik Etme: Dijital hikâye anlatımı, 

kişisel hikâyeleri ve bakış açılarını paylaşmak için kullanılabilir. Bu, kültürel anlayışı, empatiyi 

ve çeşitliliği takdir etmeyi teşvik eder (Lal vd., 2014). 

          2.2.4.1.9. Öğrenme Sonuçlarını Değerlendirme: Dijital hikâye projeleri, 

öğrencilerin kavramları, yaratıcılıklarını ve iletişim becerilerini değerlendirmek için bir tür 

değerlendirme aracı olarak kullanılabilir. Böylece alternatif ve çekici bir değerlendirme 

yöntemi sağlar (Smeda vd., 2014). 

     2.2.4.2. Dijital Hikâyelerin Eğitimde Kullanımında Karşılaşılan Zorluklar: Dijital 

hikâyeler, bir öğretim materyali olarak kullanıldığında çeşitli zorluklarla karşılaşılabilmektedir. 

Alan yazında yer alan araştırmalar ışığında, dijital hikâyeler birer öğreteim materyali olarak 

kullanılmak istendiğinde karşılaşılabilen zorluklar bu bölümde ayrıntılı bir şekilde ele 

alınmıştır. 

          2.2.4.2.1. Teknik Beceriler ve Erişim: Öğrenciler ve öğretmenlerin, dijital 

hikâyeler oluşturmak için gerekli teknik becerilerini geliştirmek için eğitim ve destek almaları 

gerekebilir. Ayrıca, bazı eğitim ortamlarında teknolojiye ve güvenilir internet bağlantısına 

erişim sağlama konusunda zorluklar yaşanabilir (Sadik, 2008). 

          2.2.4.2.2. Zaman ve Kaynaklar: Dijital hikâye oluşturmanın süreci zaman alıcı 

olabilir; planlama, içerik oluşturma ve teknik düzenleme gerektirebilir. Ayrıca, çoklu ortam 

kaynaklarına ve yazılım araçlarına erişim gerekebilir (Sadik, 2008). Teknolojiye ve dijital 

kaynaklara erişim sağlama imkânlarındaki farklılıklar sebebiyle öğrenciler arasında fırsat 

eşitsizliği oluşabilir ve bu, dijital hikâyeler için farklı sorunlara yol açabilir 
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          2.2.4.2.3. Telif Hakkı ve Fikrî Mülkiyet: Öğrenciler, dijital hikâyelerinde çoklu 

ortam unsurlarını kullanırken telif hakkı yasalarını ve fikrî mülkiyet haklarını anlamalı ve saygı 

göstermelidir (Eroğlu ve Alpaslan,2022). 

          2.2.4.2.4. Değerlendirme: Dijital hikâye projelerini değerlendirmek zor olabilir. 

Çünkü geleneksel değerlendirme yöntemleri dijital hikâyelerin yaratıcılığını ve karmaşıklığını 

tam olarak yansıtmayabilir. Uygun değerlendirme ölçekleri ve rubrikler geliştirmek önemlidir 

(Özcan vd. 2016). 

2.3. 21. Yüzyıl Becerileri 

Eğitim alanında 21. yüzyıl becerileri kavramı, modern dünyanın değişen taleplerine 

yanıt olarak ortaya çıkmıştır. Bu beceriler, bireylerin 21. yüzyılda başarılı olmaları ve 

gelişmeleri için temel olarak kabul edilir. 21. yüzyıl becerileri üç ana alan altında kategorize 

edilebilir: “Öğrenme ve yenilik becerileri, bilgi, medya ve teknoloji becerileri ve yaşam ve 

kariyer becerileri” (Yalçın, 2018, s.194). Kalemkuş (2021), 21. yüzyıl becerilerinin bireylerin 

yeni durumlara uyum sağlamaları, eleştirel düşünmeleri ve karmaşık sorunlara yenilikçi 

çözümler üretmeleri için önemli oluğunu ifade etmektedir. Aygün vd. (2016), 21. yüzyıl 

becerilerinin iletişim, iş birliği ve üretkenlik yönüne vurgu yapmaktadır. 

Eğitimde yaşanan köklü değişiklikler ve 21. yüzyıl becerilerinin artan önemi, eğitim 

ortamlarındaki teknolojik dönüşümü teşvik etmektedir. Restuccia ve Vandenbroucke (2013), 

eğitim düzeyindeki artışı açıklarken teknolojik ilerlemenin ve yaşam beklentisindeki 

değişikliklerin rolünü vurgulamaktadır. Becerilere yönelik teknoloji odaklı teknik değişimin 

eğitim düzeyindeki artışı açıklamada önemli bir faktör olduğunu ileri sürmektedir. 

Kurudayıoğlu ve Soysal (2019), 21. yüzyıl becerileri içerisinde yaşam ve kariyer becerileri 

olarak tanımladıkları becerilerin, işyerinde ve yaşamda başarılı olmak için gereken becerileri 

ve yetkinlikleri karşıladığını ifade etmektedir. Bu becerilerin, uyum sağlama, girişkenlik, öz 

yönlendirme, sosyal ve çok kültürlü beceriler, üretkenlik ve liderlik gibi özellikleri içerdiğini 

vurgulamaktadır.  

21. yüzyıl becerilerinin geliştirilmesi, çeşitli alanlarda ve disiplinlerde önemli olarak 

görülmektedir. Örneğin, eğitim alanında, 21. yüzyıl becerilerinin müfredat ve öğretim 

uygulamalarına dahil edilmesine giderek daha fazla vurgu yapılmaktadır. Araştırmacılar, 

öğretmenlerin 21. yüzyıl becerileri ile ilgili algılarını ve yetkinliklerini incelemiş ve gelecekteki 

eğitimcileri bu becerilerle donatmanın önemini vurgulamıştır (Bozkurt, 2020; Eğmir ve Erdem, 

2021; Karatepe, 2021; Berkant ve Varki, 2022; Gürültü vd., 2019). Shafie vd., (2019) de 



22 
 

 
 

öğretmenlerin öğrencilere 21. yüzyıl becerilerini öğretme ve eğitme konusunda kritik bir rol 

oynadıklarını ifade etmektedirler. 

Araştırmalar, 21. yüzyıl becerilerinin bilim, matematik, sosyal bilimler ve dil eğitimi 

gibi belirli konu alanlarında rolünü de incelemiştir. Bu çalışmalarda, 21. yüzyıl becerilerinin 

müfredata entegrasyonu ve bu becerilerin öğrenci öğrenme sonuçları üzerindeki etkisi 

araştırılmıştır (Kalemkuş, 2021; Dündar ve Polat, 2021; Önür ve Kozikoğlu, 2019; Soğukpınar 

ve Yenice, 2022). 

2.4. Dijital Okuryazarlık  

Dijital okuryazarlık kavramı, çeşitli bağlamlarda dijital teknolojileri ve bilgiyi etkili bir 

şekilde kullanma, değerlendirme ve kullanma yeteneğini ifade eder. “Dijital okuryazarlık, farklı 

teknolojilerin doğru kullanılabilmesi ile birlikte doğru bilgiye ulaşma, üretme ve paylaşımda 

bulunabilme ve öğrenme-öğretme süreçlerinde teknolojiyi kullanabilme becerilerine sahip 

olmayı gerektirmektedir” (Hamutoglu vd., 2017, s.411). Bu beceriler, bireylerin dijital 

ortamlarda etkili bir şekilde bilgiye erişme, bilgiyi değerlendirme, iletişim kurma, yaratıcılık 

gösterme, problem çözme, güvenlik ve gizlilik konularında bilinçli olma gibi yetkinlikleri içerir 

(Çetin, 2016; Aksoy ve Diğ. 2021). Yang vd., (2022) de dijital okuryazarlığı, dijital araçları 

kullanma yeteneği, online bilgiyi eleştirel bir şekilde değerlendirme, kişisel verileri koruma ve 

dijital iletişim ve iş birliği yapabilme yeteneği olarak tanımlamaktadır. 

"Dijital okuryazarlık" terimi, teknolojinin hızlı gelişimine ve iletişim, bilgi erişimi ve 

çeşitli görevler için dijital platformlara artan bağımlılığa yanıt olarak ortaya çıkmıştır. 

“Okuryazarlık terimi, kendisi de geleneksel olarak okuma ve yazma becerilerinin tanımının 

ötesine geçerek dijital bir toplumda etkili bir şekilde işlev görmek için gereken daha geniş bir 

yeterlilik setini içerir hale gelmiştir” (Stordy, 2015, s.456). Özellikle eğitim sektöründe, dijital 

okuryazar öğretmenlerin yetiştirilmesi ve öğrencilere dijital okuryazarlık becerilerinin 

kazandırılması konusunda çalışmalar yapılmaktadır (Banoğlu, vd., 2016).  

Yang vd.’ne (2022) göre, dijital okuryazarlık, dijital teknolojilerin ve internetin yaygın 

kullanımının olduğu bugünkü dünyada giderek daha önemli hale gelmiştir. Çevrim içi mevcut 

olan büyük miktardaki bilgiyi anlamak ve değerlendirmek, bireylerin bilinçli kararlar vermesi, 

toplumsal yaşama katılması, eğitim ve iş dünyasında başarılı olması için hayati önem 

taşımaktadır. Okumuş ve Atılgan (2021) da dijital güvenlik konusunun altını çizerek; dijital 

ortamlarda bilgi arama, değerlendirme ve kullanma becerilerinin dijital güvenlik ile ilişkisine 

vurgu yapmıştır.  
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“Dijital okuryazarlık, sadece teknik becerileri değil, aynı zamanda eleştirel düşünme, 

problem çözme, yaratıcılık, iletişim ve iş birliği gibi 21. yüzyıl becerilerini de içerir” (List vd., 

2020, s.148). Bu ifadelere ek olarak Hamutoglu vd. (2017) de dijital okuryazarlığın, bireylerin 

dijital dünyada etkili bir şekilde işlev görmelerini sağlayan ve bireyleri dijital vatandaşlar haline 

getirme özelliğine sahip olan bir kavram olduğunu ifade etmektedir. 

“Öğretmenlerin dijital okuryazarlık becerilerine sahip olmaları, öğrencilere dijital 

okuryazarlık becerilerini kazandırmaları ve dijital teknolojileri etkili bir şekilde kullanmaları 

önemlidir” (Çetin, 2016, s. 676 ). Ayrıca, dijital okuryazarlık, iş dünyasında da önemli bir 

gereklilik haline gelmiştir. Dijital okuryazarlık, dijital teknolojilere eşit erişim ve kullanımın 

olmadığı dijital uçurumun ortadan kaldırılması adına önemli bir kavram olarak 

değerlendirilebilir. Yang vd. (2022), dijital okuryazarlık becerilerini geliştirmenin farklı arka 

planlardan gelen bireylere dijital çağda tam katılım imkânı sunarak dijital uçurumun ortadan 

kaldırılmasına olanak sağlanabileceğini öne sürmektedir. 

2.5. Eğitimde Dijital Dönüşüm  

Eğitimde teknolojik değişim, son yıllarda hızla gerçekleşen bir süreçtir. “Teknolojik 

ilerlemeler ve teknolojinin etkisi bağlamında eğitim için en kritik meselelerden biri eğitimde 

teknoloji kullanımı olmuştur” (Webber, 2003, s. 119). “Teknolojinin eğitim alanına 

entegrasyonu, öğretim süreçlerini ve öğrenci başarısını olumlu yönde etkilemektedir” (Zengin 

ve Diğ.,2017, s. 614). “Öğretmenlerin teknoloji kullanımına yönelik tutumlarının olumlu 

olduğu ve teknoloji entegrasyonunun öğrencilerin derse katılımını ve motivasyonunu artırdığı 

gözlemlenmiştir” (Zengin vd., 2017, s. 618). Eğitimde dijital dönüşüm, Endüstri 4.0 ve Eğitim 

4.0 gibi kavramlarla ilişkilendirilmektedir (Demir, 2018; Oztemel, 2018). Bu dönüşüm, 

eğitimde dijitalleşme, uzaktan eğitim, çevrimiçi öğrenme gibi yeni yönelimleri beraberinde 

getirmiştir (Demir, 2018; Öztemel, 2018). “Özellikle Covid-19 pandemisi sürecinde, eğitimde 

teknolojik değişim hızlanmış ve dijitalleşme önem kazanmıştır” (Isik, 2021, s.28). “Salgın 

nedeniyle, eğitim kurumları uzaktan eğitime geçmek zorunda kalmış ve bu süreçte teknolojik 

alt yapı ve donanımların yenilenmesi gereği ortaya çıkmıştır” (Isik, 2021, s. 28). Uzaktan 

eğitim, öğrencilerin eğitime devam etmelerini sağlamış ve teknik sorunlar kısmen aşılmıştır. 

Ayrıca Aslan vd. (2021) 3D baskı teknolojisi gibi yenilikçi teknolojilerin de eğitimde 

kullanımının arttığını belirtmektedirler.  

Teknolojik değişimler öğretmenlerin rolünü de etkilemiştir. Öğretmenler artık sadece 

bilgi aktarmak yerine, öğrencilerin öğrenme sürecini yönlendiren bir rehber rolü 

üstlenmektedir. Öğretmenin teknolojik değişimdeki rolü, eğitimde teknoloji kullanımını 
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yönlendirmek, öğrencilerin teknoloji becerilerini geliştirmek ve öğretim süreçlerini 

teknolojiyle desteklemektir (Şahin, 2019; Erdem, 2017). Ayrıca, Erdem (2017), öğretmenlerin 

teknoloji destekli öğretim süreçlerini yönetmelerinin ve öğrencilerin teknoloji becerilerini 

geliştirmelerinin bir gereklilik olduğunu vurgulamaktadır. Erbil ve Kocabaş (2019) da 

öğretmenlerin teknolojik değişimdeki rolünün, aynı zamanda öğretmenlerin teknoloji liderliği 

ve öğretmenler arası iş birliği ile ilişkili olduğunu belirtmektedir. Erbil ve Kocabaş (2019) 

Teknoloji liderliğini öğretmenlerin teknoloji entegrasyonunu teşvik etmek ve desteklemek 

olarak tanımlamaktadır. Öğretmenler arası iş birliğinin öğretmenlerin birbirleriyle 

deneyimlerini paylaşarak teknoloji kullanımında daha etkili olmalarını sağlayacağı 

değerlendirilmektedir. Şahin (2019)’e göre, öğretmenlerin teknolojiye yönelik tutumları çok 

önemlidir. Öğretmenler olumlu bir tutuma sahip olmalıdır. Teknoloji entegrasyonunu teşvik 

ederken olumsuz bir tutuma sahip olmaları durumunda teknoloji kullanımlarını 

engelleyebilecektir. 

Teknoloji, öğretmenlere daha fazla kaynak ve araç sunarak öğrencilerin bireysel 

öğrenme ihtiyaçlarına daha iyi yanıt verme imkânı sağlamaktadır. Şimşek (2022), teknolojik 

değişim öğretmenlere, materyal oluşturma ve paylaşma konusunda daha fazla esneklik ve 

özgürlük sağlamaktadır. Bu da öğretmenlerin çevrimiçi kaynaklar, dijital araçlar ve platformlar 

aracılığıyla kendi materyallerini oluşturabilmelerine ve paylaşmalarına olanak tanımaktadır. 

“Öğretmenlerin teknopedagojik eğitim yeterliklerinin artması, teknoloji entegrasyonunun daha 

etkili bir şekilde gerçekleştirilmesine katkı sağlamaktadır” (Kaya ve Yazici, 2019, s. 131). Bu 

da öğretmenlerin öğretim materyallerini daha iyi bir şekilde kişiselleştirmelerine ve 

öğrencilerin ihtiyaçlarına daha uygun hale getirmelerine olanak tanır. Fenwick ve Edwards 

(2015) de teknolojinin eğitimdeki bu etkisinin, öğretmenlerin ve öğrencilerin dijital becerilerini 

geliştirmelerini gerektirdiğinin altını çizmektedir.  

Eğitimdeki teknolojik değişim, öğretim materyallerini önemli ölçüde etkilemiştir. 

Teknolojinin eğitim alanına entegrasyonu, geleneksel materyallerin yerini dijital materyallerin 

almasına ve yeni materyal türlerinin ortaya çıkmasına yol açmıştır. Öğretmenler, teknolojik 

değişimle birlikte çeşitli dijital materyalleri kullanarak öğretim süreçlerini 

zenginleştirebilmektedir. Örneğin, interaktif e-kitaplar, çevrimiçi ders platformları, eğitim 

uygulamaları ve simülasyonlar gibi dijital materyaller, öğrencilerin daha etkileşimli ve 

katılımcı bir şekilde öğrenmelerini sağlayabilir. Kargin ve Karataş (2021), teknoloji sayesinde, 

farklı öğrenme stillerine ve ihtiyaçlarına uygun olarak özelleştirilebilen materyaller üretmenin 

mümkün olacağını dolaysıyla da öğrencilerin öğrenme deneyimlerinin daha ilgi çekici ve 
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etkileyici hale getirilebileceğini vurgulamışlardır. Teknolojik değişim aynı zamanda 

öğretmenlere, materyalleri daha kolay erişilebilir hale getirme ve güncelleme imkânı sunar. 

Öğretmenler, çevrim içi kaynaklara ve dijital kütüphanelere erişerek, güncel ve çeşitli 

materyallere kolayca ulaşabilirler. Bu da öğretmenlere, öğrencilerin ilgi alanlarına ve öğrenme 

hedeflerine daha uygun materyaller seçme ve kullanma fırsatı verir. Ancak, teknolojik 

değişimle birlikte bazı zorluklar da ortaya çıkmıştır. Başaran ve diğerleri (2021), öğretmenlerin 

teknolojik materyallerin seçimi, kullanımı ve değerlendirilmesi konusunda eğitim ve destek 

almaları gerektiğini ortaya koymuşlardır. Ayrıca, Aksoy ve Aksoy (2021) çalışmalarında, 

teknolojik materyallerin kalitesi, güvenilirliği ve uygunluğu konusunda dikkatli olunması 

gerektiği noktasına dikkat çekmektedir. Öğretmenler, materyalleri seçerken öğrencilerin 

yaşları, öğrenme hedefleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri dikkate almalıdır. Bu yönü ile 

dijital hikâyeler, öğretmenlerin kullanabileceği bir eğitim materyali olarak 

değerlendirilebilmektedir. 

2.6. Dijital Hikâye ve Yapay Zekâ 

Yapay Zekâ teknolojisinin hızla gelişmesi ve benimsenmesi, bilgi işleme alanında 

önemli bir dönüm noktasını temsil etmektedir. Yapay zekâ, özellikle 2020 yılından itibaren 

bireysel kullanıcılar için erişilebilir hale gelmiş ve günlük teknoloji kullanımını temelden 

değiştirmiştir.  Liehmer ve diğerleri (2023) yapay zekanın, özellikle makine öğreniminin tıp, 

eğitim, finans ve daha birçok alanda geliştirilen uygulamalarla günlük hayatımıza hızla 

girmdiğine vurgu yapmaktadır. 

Yapay zekâ, ilk olarak 20. yüzyılın ortalarında teorik bir kavram olarak ortaya çıkmıştır. 

Ancak, bu kavramın pratik uygulamaları uzun bir süre boyunca sınırlı kalmıştır. “2000'li 

yılların başlarına kadar yapay zekâ, genellikle karmaşık matematiksel modeller ve büyük 

bilgisayar altyapısı gerektiren bir alan olarak kabul ediliyordu. Ancak bu durum 2020 yılı 

itibarıyla hızla değişmeye başlamıştır” (Cioffi ve diğerleri, 2020, s.2). 2020 yılı, yapay zekâ dil 

modellerinin ve sohbet araçlarının bireysel kullanıcılar için erişilebilir hale gelmesinin 

başlangıcını işaret etmektedir. Özellikle GPT gibi büyük çaplı dil modelleri, doğal dil işleme 

yetenekleri açısından çığır açmıştır. Bu modeller, metin tabanlı soruları yanıtlamaktan metinler 

oluşturmaya ve hatta diyaloglar sürdürmeye kadar bir dizi görevi başarıyla yerine 

getirebilmektedir.  

Bhutoria (2022) çalışmasında eğitim sektöründe, öğrencilerin belirli öğrenme 

gereksinimlerini, alışkanlıklarını ve yeteneklerini karşılamak ve onları optimize edilmiş 

öğrenme yollarına yönlendirmek için yapay zekâ odaklı yaklaşımlar kullanıldığını belirtmiştir. 
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Yapay zekâ teknolojisinin evrimi sadece metin tabanlı iletişim araçları ile sınırlı kalmamıştır. 

Son yıllarda, yapay zekâ, görsel ve müzik üretimi alanında da çığır açan gelişmelere imza 

atmıştır. Yapay zekâ, görsel içeriklerin üretimi konusunda önemli bir rol üstlenmiştir. 

Geleneksel olarak, resimler ve videolar, insanlar tarafından sanatçılar, tasarımcılar tarafından 

üretilirdi. Ancak, GAN'lar (Generative Adversarial Networks) gibi yapay zekâ teknolojileri, 

sanat ve tasarım alanında büyük bir değişimin yaşanmasını sağlamıştır. Bu teknolojiler, var 

olan sanat eserlerinden esinlenerek veya tamamen yeni görsel içerikler oluşturarak yaratıcılığın 

sınırlarını genişletmektedir.  

Müzik üretimi alanında da yapay zekâ büyük bir etki yaratmıştır. Otomatik müzik 

besteleme algoritmaları, insan bestecilerin yaratıcılığına ilham kaynağı olmuş ve yeni türlerin 

ve tarzların keşfedilmesine katkıda bulunmuştur. “Selçuk Artut, dijital müzik, yapay zekâ, 

arttırılmış gerçeklik, görsel/işitsel performanslar, bilgisayar teknolojileri gibi temaları 

kullanarak eserler vermektedir.” (Toptaş, 2022 s. 182). Bu bölümde, yapay zekâ araçları 

kullanılarak dijital hikâye oluşturmak için gerekli olan materyallerin üretilmesi süreçlerine 

değinilecek, çeşitli yapay zekâ araçları tanıtılarak nasıl ve ne amaçla kullanılabilecekleri 

hakkında bilgi verilecektir. 

2.6.1. ChatGPT: En bilinen ve en çok kullanılan yapay zekâ dil modellerinden 

ChatGPT kendisini;  

“Ben, OpenAI tarafından geliştirilen bir yapay zekâ modeliyim. Tam adıyla "ChatGPT" 

olarak adlandırılıyorum. GPT-3.5 mimarisi üzerine eğitildim ve insanlarla doğal dilde iletişim 

kurabilme yeteneğine sahibim. Sorularınızı yanıtlamak, bilgi vermek, önerilerde bulunmak, 

metinleri oluşturmak ve çeşitli konularda yardımcı olmak gibi görevlerde kullanılabilirim. Size 

yardımcı olabileceğim bir konu varsa, lütfen sormaktan çekinmeyin!” şeklinde tanımlıyor. Bu 

metin ChatGPT uygulamasına sorulan “Sen nesin?” sorusuna kendi verdiği cevaptır ve olduğu 

gibi alınmıştır. ChatGPT’nin kendisini tanımlarken kullandığı “metinleri oluşturmak” ifadesi 

dijital hikâye oluşturma konusu ile yakından ilgilidir. Öyle ki ChatGPT’nin, metin 

oluşturabilme yeteneği sayesinde, dijital hikâye oluşturma sürecinin basamaklarından olan 

“yazma” adımında öğretmenlere yardımcı olabileceği değerlendirilmektedir. Yazma basamağı, 

geleneksel yazma sürecinde olduğu gibi konunun ve amaçların belirlendiği; karakter, yer, 

zaman ve olay örgüsünün oluşturulduğu bir süreçtir. ChatGPT bu basamakta hikâye 

oluşturucusunun yönlendirmeleri ile bir metin yazabilmektedir.  

Kendisinden “ünsüz yumuşaması” konusunu öğrencilere hikâyeleştirerek anlatmak için 

bir hikâye yazması istediğinde ChatGPT’nin verdiği cevap aşağıdaki gibi olmuştur:  
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“Tabii ki, ünsüz yumuşaması kavramını öğrencilere daha iyi anlatmak için bir hikâye 

önerisi sunabilirim. İşte ünsüz yumuşamasını anlatan bir hikâye: 

**Başlık:** "Ünsüzlerin Büyülü Değişimi" 

**Karakterler:** 

1. **Pirat P:** Başlangıçta sert bir korsan ünsüzüdür. 

2. **Cesur Ç:** Maceracı ve cesur bir ünsüz karakter. 

3. **Tembel T:** Başlangıçta sakin ve tembel bir ünsüz. 

4. **Kahraman K:** Güçlü ve cesur bir savaşçı ünsüz. 

5. **Büyücü Ünlüler:** A, E, I, İ, O, Ö, U, Ü harf karakterleri. 

**Hikâye:** 

 

Bir zamanlar harf dünyasında, sert ünsüzler Pirat P, Cesur Ç ve Tembel T, bir korsan 

gemisinde yaşarlardı. Bu gemi, harf dünyasının denizlerini keşfederken fırtınalara, korsanlara 

ve tehlikelere karşı mücadele ediyordu. Ancak gemilerinin pusulası her zaman doğru 

çalışmıyordu. 

Bir gün, korsan gemisi yeni bir adaya ulaştı. Adanın kralı Kahraman K, harf dünyasının 

en cesur savaşçısıydı. Kahraman K, adanın hükümetini yönetiyordu ve adada her şey sert ve 

güçlüydü. 

Ancak bu adada bir de gizemli Büyücü Ünlüler yaşıyordu. A, E, I, İ, O, Ö, U, Ü harf 

karakterleri, yumuşak ve melodik bir yaşam tarzı sürdürüyorlardı. Adanın halkı, sert ünsüzlerin 

ve yumuşak ünlülerin arasındaki farkı merak ediyordu. 

Bir gün, Kahraman K ve Pirat P karşılaştılar. İlk başta kavgaya başladılar, ama sonra 

Büyücü Ünlülerin yardımıyla barışı sağladılar. Ünlüler, harf dünyasının uyum içinde çalışması 

gerektiğini anlattılar. 

Bu sırada, Cesur Ç ve Tembel T de Büyücü Ünlülerin yardımıyla değişmeye başladılar. 

Cesur Ç daha cesur ve güçlü hale geldi. Tembel T ise daha enerjik ve çalışkan bir ünsüz haline 

dönüştü. 

Sonunda, harf dünyası daha dengeli ve uyumlu hale geldi. Sert ünsüzler ve yumuşak 

ünlüler bir arada daha iyi çalıştılar ve harf dünyası daha renkli ve uyumlu bir yer haline geldi. 

**Sonuç:** 

Bu hikâye, ünsüz yumuşaması kavramını öğrencilere anlatmak için harfleri 

karakterlerle özdeşleştirerek ve hikâye içinde dönüşümleri göstererek kullanabilirsiniz. Bu 

şekilde öğrenciler, ünsüz yumuşaması kuralını daha iyi anlayabilirler.” 
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Görüldüğü gibi yapay zekâ dijital hikâye oluşturma sürecinin basamaklarından olan 

“yazma” basamağında gayet başarılı denilebilecek bir çalışma ortaya koyabilmektedir. Olduğu 

gibi kullanılamasa da yazma süreci için çok güzel ipuçları verebildiği görülmektedir. En yaygın 

olduğunu ifade ettiğimiz bu dil modelinin farklı firmalarca geliştirilen örnekleri de vardır. 

Bunlar; Bing Chat, YouChat, JasperChat ve Charecter.AI. gibi uygulamalardır. Bu 

uygulamaların yetenekleri ve bu uygulamalar sayesinde üretilen içeriklerle ilgili etik kavramı 

farklı bir çalışmanın konusu olduğundan bu çalışmada bununla ilgili detaylı bilgi verilmemiştir. 

2.6.2. DDSP: Bu uygulama ağız ile çıkarılan sesleri seçilen müzik aleti ile çalınmış 

ezgilere dönüştürebilen bir uygulamadır. Kullanıcı tarafından herhangi bir ses kayıt cihazı ile 

kaydedilen ses dosyası, DDSP aracılığı ile seçilen müzik aleti ile çalınan bir ezgiye 

dönüştürülmektedir.  

Müzik ve ses efektleri dijital hikâyelerin oluşturulması sürecinde kullanılan en önemli 

ürünlerden birisi olarak karşımıza çıkmaktadır. DDSP sayesinde özgün, telif hakkı sorunları ile 

karşılaşılmayacak müzikler üretmek mümkün olabilmektedir. 

2.6.3. ElevenLabs.io: Bu yapay zekâ uygulaması, mikrofon kullanmadan sesli anlatı 

içerikleri oluşturulmasını sağlamaktadır. Türkçe bir metin, istenilen seste, istenilen tonda 

seslendirilebilmektedir. Web tarayıcısı üzerinden https://elevenlabs.io/ adresine girildiğinde 

seslendirilmesi istenilen metnin yazılacağı bir metin kutusu görülmektedir. Bu alanın üzerinde 

metnin seslendirileceği dilin seçileceği seçenekler ve bu metin kutusun altında da hangi cinsiyet 

tarafından seslendirileceği yönünde seçimlerin yapılacağı liste yer almaktadır. Ses tonu ile ilgili 

ayarları yaptıktan sonra, metin kutusuna yazılan metin seçilen ses özelliklerine göre 

seslendirilmektedir. Elde edilen bu ses dosyası bilgisayara indirilebilmektedir.  

Dijital hikâyelerde karakterleri konuşturmak, dış ses ya da anlatıcı sesi olarak 

kullanmak için faydalanılabilecek içerikler üretilebilmektedir. Bu, özellikle kendi sesini 

kullanmak istemeyen kullanıcılar için iyi bir seçenek olarak değerlendirilebilmektedir. 

2.6.4. clipdrop.co: Bu uygulama sayesinde bilgisayar ekranında gerçekleştirilen basit 

eskizler detaylı görsellere dönüştürülebilmektedir. Web tarayıcısı ile https://clipdrop.co/stable-

doodle adresine gidildiğinde açılan eskiz ekranına bilgisayarın faresi yardımı ile basit bir çizim 

gerçekleştirerek ve altında yer alan metin kutusuna nasıl bir görsel istendiğini tarif eden kısa 

bir açıklama yaparak tamamen orijinal görseller elde etmek mümkündür.  

Uygulama yapılan çizime ve verilen bilgiye göre internette bir tarama yaparak istenilen 

görsele uygun sonuçları getirmekte, yapay zekâ ile tamamen özgün yeni görseller üretmekte ve 

üç farklı seçenek sunmaktadır. Bu görseller jpg. formatında bilgisayara indirilebilmektedir.  
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clipdrop.co ile görsel ararken karşılaşılan iki temel soruna çözüm geliştirilebilmektedir. 

Bu sorunlardan ilki telif sorunudur. Kimi zaman kullanılmak istenilen görseller telif hakkı 

nedeni ile kullanılamamaktadır. Kimi zaman da çeşitli ücretli uygulamalar üzerinden erişilen 

görsellerin üzerinde filigranlar yer alabilmektedir. clipdrop.co ile elde edilen görseller ile telif 

hakkı ve filigran sorununun önüne geçilebilmektedir. Uygulamanın giderdiği ikinci sorun da 

bulunamayan görsellerin üretilmesine olanak sağlamasıdır. Özellikle dijital hikâye üretirken 

ihtiyaç duyulan özel görselleri bulmak yerine üretmek daha iyi sonuçlar verebilmektedir. Bu 

yapay zekâ aracı ile gerçekleştirilen basit bir eskiz ile gülen bir “A” harfi görseli oluşturmak 

mümkün olabilmektedir. Bu da içerik üretirken hayal gücünün kullanılmasına olanak 

tanımaktadır. Görsel 1’de araştırmacı tarafından oluşturalan basit eskiz gösterilmiştir. Görsel 2, 

3 ve 4 ’te de uygulamanın yapay zekâ ile ürettiği görsel seçenekleri yer almaktadır. Bu sayede 

dijital hikâye oluşturulurken ihtiyaç duyulan görsellere telif hakkı engeli ile karşılaşmadan 

ulaşılabilmektedir. 
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Görsel 1 

https://clipdrop.co/stable-doodle adresinde araştırmacı tarafından çizilen eskiz 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Görsel 2 

https://clipdrop.co/stable-doodle adresinde üretilen görsel seçeneklerinden 1.’si 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

https://clipdrop.co/stable-doodle
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Görsel 3 

https://clipdrop.co/stable-doodle adresinde üretilen görsel seçeneklerinden 2.’si 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Görsel 4 

https://clipdrop.co/stable-doodle adresinde üretilen görsel seçeneklerinden 3.’sü 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://clipdrop.co/stable-doodle
https://clipdrop.co/stable-doodle
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2.6.5. d id studio: Bu yapay zekâ aracı, kaydedilmiş olan bir ses dosyasının ya da metin 

kutusuna yazılan bir metnin seçilen avatarlar tarafından seslendirilmesini sağlamaktadır. 

Metinler ya da ses dosyaları, kamera karşısında video olarak çekilmiş gibi bir görüntüye 

dönüştürülmektedir. Bu düzenleme yapılırken sistem üzerinde var olan avatarlar 

kullanılabileceği gibi kullanıcı istediği bir fotoğrafı sisteme yükleyerek kendi yüklediği 

fotoğrafın kullanılmasını da sağlayabilmektedir.  

Anlatıcı görüntülerine yer vermek istenildiğinde “d id studio” ile oluşturulan içerikler 

kullanılabilir. Web tarayıcısı ile https://studio.d-id.com/  adresine gidildiğinde sağ üst köşede 

“oluştur” butonun yer aldığı görülecektir. Buradan yeni bir video oluşturma çalışması 

başlatılmaktadır. Oluşturma sayfası geldiğinde ekranın ortasında kullanılabilecek avatarların 

görsel bir listesi yer almaktadır.  Bu görsellerin sol tarafında yer alan “+” işaretine tıklayarak 

kullanıcı kendi bilgisayarından fotoğraf yükleyebilmektedir. Ekranın sağ tarafında 

seslendirilecek metin için bir metin kutusu yer almaktadır. Seslendirmesi istenilen avatar seçilip 

metin kutusuna seslendirilmesi istenilen metin girildikten sonra metin kutusunun altında yer 

alan listeden dil ve onun da altında yer alan kadın ya da erkek sesi seçilebilmektedir. Seçim 

işlemleri tamamlandıktan sonra ekranın sağ üst köşesinde yer alan video oluştur butonu 

tıklanarak video oluşturulabilmektedir. Oluşturulan video bilgisayara indirilebilmektedir. 

Araştırmacı tarafından “d id studio” uygulaması ile seslendirilen videoya 

https://youtube.com/shorts/xUHRmFyRN10?feature=share adresinden ulaşılabilir. 

2.6.6. kaiber.ai: Bu yapay zekâ aracı, kendisine yazılı olarak verilen talimatları dikkate 

alarak istenilen videoları oluşturulabilmektedir. Web tarayıcısı üzerinden https://kaiber.ai/ 

adresine girildiğinde ekranda yer alan oluştur butonu tıklandığında kullanıcın karşısına nasıl bir 

video istendiğinin yazılacağı metin kutusu gelmektedir. Ardından gelen ekranda “sinematik”, 

“fturistik” gibi seçenek belirlenmektedir. Seçim yapıldıktan sonra oluşturulacak olan videonun 

kalitesinin ve ekran ölçülerinin seçileceği ayarlar ekranı gelmektedir. Ayarlar tamamlandıktan 

sonra oluştur butonuna basılmaktadır. Ardından kısa süre içerisinde kaiber.ai tarafından video 

oluşturmaktadır. Oluşturulan video bilgisayara indirilebilmektedir. 

kaiber. ai ile dijital hikâye oluşturma sırasında ihtiyaç duyulabilecek video sahnelerini 

özgün olarak üretmek mümkün olabilmektedir. Araştırmacı tarafından, yapay zekâ aracının 

metin kutusuna “Gemi fırtınalarla boğuşuyor!” anlamında “The ship is struggling with storms!” 

cümlesi yazılmıştır. Yapay zekâ tarafından oluşturulan videoya https://youtu.be/DKf6668Cz7A  

adresinden ulaşılabilir. Bu gibi video içerikler dijital hikâye oluşturma sürecinde 

kullanılabilecek hem özgün hem de telif hakkı açısından sorun taşımayan içeriklerdir. 

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 ırkta, yaşta, kıyafette 

ve mekânda kişiler oluşturulabilmektedir.  

Dijital hikâye oluştururken gerçek insanlara ait görselleri kullanmak çeşitli sorunlara 

neden olabilmektedir. lucidpic.com ile istenildiğinde var olmayan gerçekçi görseller üretmek 

bu sorunların üstesinden gelinmesine yardımcı olabilmektedir.  

Web tarayıcısı üzerinde https://lucidpic.com/ adresine gidildiğinde ilk olarak 

“standart”, “sinematik”, “insta” gibi tarzlardan birisinin seçilmesi istenmektedir. Daha sonra 

aşağıda yer alan listeden ırk, yaş, cinsiyet, tarz, mekân, ruh hali, kıyafet gibi özellikler 

belirlenmekte ve son olarak yeni kişi oluştur seçeneği tıklandığında, yapay zekâ verilen 

özellikleri taşıyan ve gerçekte var olmayan bir kişiye ait fotoğrafı oluşturmaktadır. Görsel 5’te 

araştırmacı tarafından lucidpic.com adresinden oluşturulan fotoğraf yer almaktadır. 

Görsel 5 

lucidpic.com adresinden oluşturulan fotoğraf 
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2.6.8. boomy.com: Bu yapay zekâ aracı ile telif hakkı sorunu olmayan özgün müzikler 

üretilebilmektedir. Web tarayıcısında https://boomy.com/style adresine gidildiğinde ana 

sayfada yer alan şarkını yarat butonuna tıklandıktan sonra açılan sayfadan “elektronik dans”, 

“rap ritimleri”, “rahatlatıcı” gibi seçeneklerden bir sitil seçilmektedir. Ardından listelenen 

seçenekler arasından bir ritim seçerek yapay zekâ tarafından bir müzik oluşturması 

sağlanabilmektedir.  

Oluşturulan müzik telif hakkı sorunu olmaksızın kullanılabilmektedir. Hem de özgün 

bir içerik olarak dijital hikâye oluşturulurken ihtiyaç duyulacak olan müzik ihtiyacını 

karşılayabilmektedir.  

2.6.9. adope potcast enhance: Bu yapay zekâ aracı ile kapalı ortamda kaydedilen 

seslerdeki yankıyı ya da açık ortamda çekilmiş ses kayıtlarındaki ortam gürültülerini ortadan 

kaldırarak telefonla ya da bilgisayar üzerinden kaydedilen ses dosyalarını profesyonel ses 

stüdyosunda kaydedilmiş gibi kaliteli hale dönüştürebilmektedir.  

Dijital hikâyelerde sıklıkla kullanılan anlatıcı sesi, profesyonel ekipmanlara ya da 

stüdyo ortamına ihtiyaç duymadan bu uygulama sayesinde düzenlenebilmektedir. Web 

tarayıcısından https://podcast.adobe.com/enhance adresine gidildiğinde ekrana gelen alana ses 

dosyası yüklendikten sonra ses dosyası uygulama tarafından otomatik olarak temizlenmektedir. 

Elde edilen bu ses dosyası bilgisayara indirilebilmektedir. Araştırmacı tarafından 

https://podcast.adobe.com/ adresinde stüdya kalitesinde kayda dönüştürüen sesin ham haline  

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

dosyanın son haline de https://youtu.be/abLua6aGBgI adresinden ulaşılabilir. 

2.6.10. Bethoven.ai: Bu uygulama ile özgün müzikler üretilebilmektedir. Telif hakkı 

sorunu olmadan belirli kalıplara oturmuş, kendini tekrar eden müzikler dışında özgün müzikler 

oluşturulabilmektedir. Web tarayıcısı ile https://www.beatoven.ai/ adresine gidildiğinde yeni 

müzik oluştur butonuna tıklanarak ekrana gelen yeni şarkı butonu tıklandığında oluşturulacak 

olan müzik dosyasının adı, süresi ve temposunun belirleneceği ekran gelmektedir. İleri butonu 

tıklandığında “rock”, “indian”, “ambiant”, “rnb” gibi müzik tarzlarından biri seçilmekte, 

seçimden sonra ekranın altında yer alan uygula butonu tıklandığında bu sefer ruh halini yansıtan 

üzgün”, “sinirli”, “korkmuş”, “rahatlatıcı” gibi seçeneklerin yer aldığı liste gelmektedir. 

Buradan da istenilen seçenek işaretlenerek alt kısımda yer alan uygula butonuna tıklandığında, 

yapay zekâ uygulaması tarafından özgün müzik içeriği üretilmektedir. Müzik içerisinde yer 

alan müzik aletlerinin listesinin yer aldığı ekrandan istenilen müzik aletini kaldırmak gibi 

https://podcast.adobe.com/
https://www.youtube.com/watch?v=ikLCC2entZo
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düzenlemeler yapılabilmektedir. Ardından ses dosyası bilgisayara indirilerek 

kullanılabilmektedir. 

Telif sorunu olmayan özgün bir müzik dosyasına sahip olunabilmektedir. Dijital hikâye 

oluştururken elde edilen bu ses dosyası kullanılabilmektedir. Aynı zamanda bu uygulama ile 

son düzenlemeleri yapılmış bir video dosyası yüklendiğinde yapay zekâ bu video için uygun 

olan müziği de otomatik olarak üretebilmektedir.  

2.6.11. palette.fm: Bu yapay zekâ aracı ile siyah beyaz fotoğraflar 

renklendirilebilmektedir. Web tarayıcısı aracılığı ile https://palette.fm/ adresine girildiğinde ana 

sayfada çıkan alana siyah beyaz olan fotoğraf yüklenmektedir. Fotoğraf yüklendikten sonra sol 

tarafta 1. sırada fotoğrafın orijinali yer alır. Sağına doğru da yapay zekâ tarafından 

renklendirilmiş seçenekler listelenmektedir. Hazırlanan fotoğraf aşağıda yer alan indir tuşu 

tıklanarak yüksek kalitede bilgisayara yüklenebilmektedir. Görsel 5’te araştırmacı tarafından 

seçilen siyah beyaz fotoğraf ve görsel 6’da da yapay zekâ tarafından renklendirilen fotoğraf 

verilmiştir. 

 

Görsel 6 
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Görsel 7 

 

 

 

 

2.6.12. zeroscope test to video: Bu yapay zekâ aracı ile metinlerden video sahneleri 

üretilebilmektedir. Web tarayıcısı ile adresine gidildiğinde açılan ekranda komut yazan kısma 

nasıl bir video sahnesi istendiğine dair metin girilir. Ardından yapay zekâ aracı, girilen komuta 

göre bir video sahnesi üretmektedir. Video üretimi tamamlandığında ekran üzerinde 

görüntüleme yapılabildiği gibi oluşturulan video bilgisayara indirilebilmektedir.  
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Telif sorunu yaşamadan kullanılabilecek tamamen özgün bir video sahnesi 

üretilebilmektedir.  

2.7. Alan Yazında Yapılan Çalışmalar  

Çalışmanın alan yazın tarama sürecinde “Google Akademik”, “TR Dizin” ve “Ebscho 

Host”ta “Dijital Hikâye”, “Dijital Öykü” ve “Digital Storytelling” anahtar kelimeleri ile tarama 

yapılmış ve çalışmanın kavramsal çerçevesinin belirlenmesinde ve tartışma bölümünde alan 

yazın taraması sonucunda ulaşılan çalışmalardan faydalanılmıştır. Bu bölümde araştırmada 

faydalanılan başlıca ulusal ve uluslararası yayınlar kısaca tanıtılmıştır. 

2.7.1. Uluslararası Yayınlar: Robin (2008), 21. yüzyıl sınıfında güçlü bir öğretim ve 

öğrenme aracı olarak dijital hikâye anlatımının potansiyelini keşfetmek, dijital hikâyelerin 

öğrencilerin öğrenme motivasyonlarına etkilerini incelemek ve düşünme becerilerini, problem 

çözme yeteneklerini ve içerik anlayışını geliştirmede dijital hikâye anlatımı gibi multimedya 

teknolojilerinin faydalarını göstermek amacıyla çalışma yapmıştır. Çalışmasında, dijital 

hikâyeler de dâhil olmak üzere multimedya projelerinin öğrencilerin bilgi sentezleme, analiz 

etme, değerlendirme ve sunma gibi üst düzey düşünme ve problem çözme becerilerine önemli 

katkılar sağladığını göstermiştir. Dijital hikâyelerin eğitime entegrasyonunun, öğretmenleri de 

motive etme potansiyeline sahip olduğu, öğrenme çıktılarına olumlu katkılarda bulunduğu 

sonucuna ulaşmış ve bu görüşleri destekleyecek çalışmaların yapılmasının önemini 

vurgulamıştır.  

Sadik (2008), dijital hikâye kullanımı konusunda yetkin olan (İngilizce, matematik, fen 

ve sosyal bilgiler alanlarında toplam 8 öğretmen) öğretmenler ile eğitim ortamlarında 

teknolojinden yararlanma özelliği ile ön plana çıkan okulları seçerek derslerde dijital 

hikâyelerin bir öğretim materyali olarak kullanılmasının öğrenme süreçlerine olan katkılarının 

incelemeyi amaçlanmıştır. Alışılanın dışında, bu araştırmada iş birlikli öğrenmenin tam 

anlamıyla gözlemlenemediği, çalışma gruplarında yer alan öğrencilerden sadece bazılarının 

aktif olduğunun gözlendiğini belirtilmiştir. Dijital hikâyelerin öğrencilerin derse katılım 

konusundaki istekliliğini arttırdığı ve onlara dijital beceriler kazandırdığı ileri sürülmüştür.  

Araştırma sürecinde, derslerinde dijital hikâye kullanan öğretmenlerle görüşmeler yapılmıştır. 

Öğretmenler, zamanın büyük bir sorun olarak kabul edilmesi gerektiğini vurgulayarak dijital 

hikâyeleri hazırlamak için önemli bir zaman gerektirdiğini dile getirmişlerdir. Hatta 

öğrencilerin bile yazılımı uygun şekilde nasıl kullanacaklarını öğrenmelerinin, uygun 

kaynakları bularak dijital hikâyeye koymak için uzun bir zamana ihtiyaç duyduklarını ifade 

etmişlerdir. Bununla birlikte dijital hikâyelerin sınıf öğrenme ortamını, müfredatı ve öğrenci 
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öğrenme deneyimlerini zenginleştirdiğini, sınıfta açık uçlu, yaratıcı ve motivasyon sağlayan 

üretken bir araç sağladığını da belirtmişlerdir. Aynı zamanda, öğretmenler dijital hikâye 

projelerinin öğrencilerin müfredat içeriğini anlamalarını artırabileceğine ve uzun vadeli hikâye 

projelerine katılırken teknik, iş birliği ve iletişim becerilerini geliştirebileceğine inandıklarını 

ifade etmişlerdir. Araştırmanın bulguları ile dijital hikâyelerin öğrencilere yeni medya 

okuryazarlığı ve BT (Bilişim Teknolojileri) becerileri kazanma konusunda benzersiz bir fırsat 

sağladığı, öğrencilerin bilişsel gelişimini güçlendirdiği de tespit edilmiştir. 

Hung ve diğerleri (2012), fen dersi öğretiminde dijital hikâyeleri bir öğretim materyali 

olarak kullanmanın öğrencilerin öğrenme motivasyonu, problem çözme yeteneği ve öğrenme 

başarısı üzerindeki etkilerini incelemiştir. Çalışmalarında, dijital hikâyelerin öğrencilerin fen 

öğrenme motivasyonunu, problem çözme yeterliliğini ve öğrenme başarısını etkili bir şekilde 

geliştirdiği sonucuna ulaşmışlardır. 

Het (2012) çalışmasında, dijital hikâyelerin eğitim ortamlarına teknolojinin dahil 

edilmesine sağlayabileceği katkıları ortaya koymayı amaçlamıştır. Çalışmada, dijital 

hikâyelerin öğrencileri bağımsızlaştırmak suretiyle kendi öğrenme yöntemlerini keşfetmelerine 

olanak tanıdığı ve dijital hikâyelerin öğrenmenin kalıcı olmasına katkı sağladığı sonucuna 

ulaşmıştır. 

Wawro (2012) çalışmasında, dijital hikâyelerin çocukların bir hikâye yazma ve 

paylaşma sürecinde dijital hikâye oluşturmalarının ve dijital hikâye oluşturma araçlarını 

kullanmalarının etkilerini gözlemlemiştir. Dijital hikâye araçlarının kullanım kolaylığı 

sayesinde öğrencilerin hikâye yazma sürecine katkıda bulunduğu ve öğrencileri oluşturulan 

hikâyeyi paylaşmaya teşvik ettiği sonucuna ulaşmıştır. 

Robin (2016), dijital hikâyelerin öğretim ve öğrenme faaliyetlerini desteklemek 

amacıyla nasıl kullanılabileceği, öğrencilerine dijital hikâye hazırlatmak isteyen öğretmenler 

için öneriler ve yönergeler sunmak amacıyla çalışma gerçekleştirmiştir. Dijital hikâye 

oluşturma süreçlerinin gelişen teknoloji ile daha da kolay hale geldiğini vurgulamıştır. Önceleri 

sadece masaüstü uygulamalar ile oluşturulabilen dijital hikâyelerin artık cep telefonları ve 

tabletler aracılığı ile de yapılabiliyor olmasına vurgu yapmıştır. Dijital hikâye oluşturma 

süreçlerinin kolaylaşması sayesinde yakın gelecekte daha etkin kullanılabileceği öngörüsünde 

bulunmuştur. Çalışmasında dijital hikâye oluşturma konusunda isteki olan öğretmenlere kaynak 

ve çalışma grupları önerilerinde bulunmuştur.  

Istenic Starčič vd. (2016), matematik öğretmeni adaylarının problem çözme becerileri 

öğretiminde dijital hikâyelerin etkisini incelemiştir. Bu çalışmada, öğretmenlere dijital hikâye 
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kullanımı ile ilgili bilgi verilmiştir. Yapılan görüşmelerde, öğretmenlerin ilk başta tanımadıkları 

bir araç olarak niteledikleri dijital hikâyeleri, sürecin sonunda bilginin aktif bir şekilde inşasına 

imkân sağlayan bir araç olarak tanımladıkları görülmüştür. Bu araştırmada, dijital hikâyelerin 

bir öğretim materyali olarak kullanılması halinde de problem çözme becerilerine olumlu 

katkıda bulunduğu da tespit edilmiştir. 

Del-Moral-Pérez (2016), dijital hikâyelerin öğretim materyali olarak kullanımının sınıf 

öğretmenliği adaylarının iletişimsel ve üst düzey bilişsel becerilerin geliştirilmesine katkısını 

test etmek amacıyla yaptığı çalışmada, dijital hikâyeler kullanarak üst düzey bilişsel becerilerin 

geliştirilebileceğini ortaya konmuştur. 

Nishioka (2016), dijital hikâyelerin yabancı dil öğreniminde bir araç olarak 

kullanılmasının dil becerilerinin kazanılmasına etkilerini açıklamak amacıyla yabancı dil olarak 

Japonca öğrenen Koreli öğrencilerle yaptığı çalışmada, dijital hikâyelerin yabancı dil olarak 

öğrenilen hedef dile ait becerilerin gelişmesine katkı sağladığı sonucuna ulaşmıştır. 

Choi (2018), çevrim dışı dijital eğitim içerikleri olarak tanımladığı dijital hikâyelerin 

öğrenme sürecine etkilerini belirmek amacıyla yaptığı çalışmada, dijital hikâyeler hazırlanırken 

öğretmenlerin gerçek hayat tecrübelerinden bahsetmelerinin öğrenci ve öğretmen arasında 

kurduğu olumlu duygusal bağa vurgu yapmıştır. Dijital hikâyelerin öğretmenlerin ders 

içeriklerini etkin bir şekilde sunmasına yardımcı olabileceği değerlendirilmiştir. Öğretmenlerin 

video oluşturma konusundaki yetersizliklerinin kendilerinin üzerinde baskı 

oluşturulabileceğinin dikkate alınması gerektiğini vurgulamıştır. 

Kim (2018), dijital hikâyelerin yazma becerisine etkisini ölçmek üzere karma yöntem 

kullanarak yaptığı araştırmada, öğrencilerin yazma becerilerini ölçen testin ön test ve son test 

sonuçlarında anlamlı bir fark olduğunu ortaya koymuştur. Dijital hikâyelerin öğrencilerin 

yazma becerilerini edinebilmesine olumlu katkılar sunduğunu belirtmiştir. 

Rubino ve Barberis (2018) dijital hikâyelerin öğrencilerin iş birlikli öğrenme 

becerilerine etkilerini ortaya koymayı amaçlamışlardır. Çalışmada, dijital hikâyelerin 

öğrencilerin iş birlikli öğrenmelerine katkı sunduğu sonucuna ulaşılmıştır. Öğrencilerden 

görüşleri sorulduğunda, dijital hikâyelerin akranları arasında iletişim kurmaya olanak sağlaması 

özelliğine vurgu yaptıkları görülmüştür. 

Liu ve diğerleri (2018), iş birlikli öğrenmenin özerk dil öğrenme yöntemleri ile 

kıyaslamak amacıyla dijital hikâyelerin bir öğretim materyali olarak kullanıldığı bir çalışma 

yapmışlardır. Araştırmanın bulguları, dijital hikâye oluşturma sürecini grup halinde 

yürütenlerin bireysel olarak dijital hikâye hazırlayanlara nazaran daha başarılı olduklarını 
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ortaya koymuştur. Araştırma, grup halinde çalıştıklarında, öğrencilerin kavramları tartışma ya 

da geliştirme sırasında etkileşim düzeylerinin arttığını ortaya koymuştur. Bu etkileşimin de 

öğrenilenleri hatırlamaya yardımcı olduğu sonucuna varılmıştır.  

Moradi ve Chen (2019), dil eğitiminde dijital hikâyelerin kullanımının sistematik bir 

incelemesini yapmak ve öğrenme hedeflerine dayalı etkili öğretim etkinlikleri tasarlamak için 

yararlı bilgi ve strateji sağlamak amacıyla yaptıkları çalışmada, 1978 – 2019 yılları arasında 

yapılan çalışmalar incelenmiştir. Bunlardan 37’si ele alınıp derinlemesine incelenerek araştırma 

sorularına cevap aranmıştır. Dijital hikâyelerin, öğrencilerin konuşma, dinleme, okuma ve 

yazma gibi dört temel dil becerisinde öğrenme kapasitelerini geliştirdiği sonucuna ulaşılmıştır. 

Dijital hikâyelerin öğrencilerin bilişsel gelişimini teşvik ettiği ve iş birlikli öğrenmelerine 

katkıda bulunduğu ifade edilmiştir.  

Liu ve diğerleri (2019), öğrencilerin uzun vadeli iş birlikli dijital hikâye oluşturma 

etkinliğine katılımlarının farklı aşamalarında sergilenen öğrenme deneyimlerini ortaya 

çıkarmayı amaçlamışlardır. Çalışmalarında, dijital hikâyelerin öğrencilerin çoklu 

okuryazarlıklarına katkıda bulunduğu, öğrencilerin iş birlikli öğrenme becerilerine katkı 

sağladığı ve öğrencilerin dijital hikâye oluşturarak geçirdikleri süre uzadıkça ürünlerinin 

kalitesinin arttığı sonucuna ulaşmışlardır. 

Del-Moral-Pérez (2019), dijital hikâyelerin ilköğretim öğrencilerinin iş birlikli öğrenme 

süreçlerine ve iletişim becerilerine olan katkılarını ortaya koymayı amaçlamışlardır. Çalışmada, 

dijital hikâyelerin öğretim materyali olarak kullanılmasının öğrencilerin iş birlikli öğrenme 

süreçlerine katkıda bulunduğu ve öğrencilerin dijital yeterliliklerini de geliştirdiği sonucuna 

ulaşılmıştır. 

Vu ve diğerleri (2019), dijital hikâye kullanımının öğrencilerin akademik yazma 

becerilerine etkisini incelemek için yaptıkları araştırmada, dijital hikâye oluşturan öğrencilerin, 

geleneksel yazma yöntemlerini kullanan öğrencilere göre konuları daha etkili tartışabildikleri 

ve okudukları bilgileri daha uzun süre hatırlayabildikleri sonucuna ulaşmıştır. 

Churchill (2020), dijital hikâyelerin öğrencilerin dijital okuryazarlık becerilerine olan 

etkilerini araştırmıştır. Dijital hikâye anlatımının bilgiye erişim, varsayımları test etme, fikirleri 

temsil etme ve paylaşma gibi 21. yüzyıl becerileri kapsamında değerlendirilen dijital 

okuryazarlık becerilerine katkıda bulunduğu, bunun yanı sıra öğrencilerin iş birlikli 

öğrenmelerine katkı sağladığı sonucuna ulaşmıştır. 

Ryan ve Aasetre (2021), lisans düzeyi coğrafya eğitiminde dijital hikâyelerin bir 

öğretim materyali olarak kullanılmasının etkilerini gözlemlemişlerdir. Çalışmada, dijital 
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hikâyelerin bilgiyi almaya ve yaratıcı bir şekilde kullanmaya yardımcı olması sayesinde 

Bloom’un taksonomisine göre en üst düzeyde yer alan bilişsel becerilerin ortaya konmasına 

yardımcı olduğu sonucuna ulaşılmıştır.  

Lazareva ve Cruz-Martinez (2021), iki farklı üniversitenin lisans düzeyinde farklı bilim 

dallarında eğitim gören öğrenciler ile yürüttükleri çalışmada, öğrencilerden ödev sunumlarını 

dijital hikâyeler kullanarak yapmaları istenmişlerdir. Öğrencilerin derse katılımlarında, 

düşüncelerini özgürce ifade etmede dijital hikâyelerin önemli bir rolü olduğu sonucuna 

ulaşılmıştır. Bununla birlikte katılımcı öğrenciler, hazırlık sürecinde daha fazla ön eğitime 

ihtiyaç duyduklarını ve hazırlık süreci için daha fazla zamana ihtiyaç duyduklarını dile 

getirmişlerdir.  

Niemi ve Niu (2021), Çin’de ilkokul öğrencilerinin matematik öğrenme süreçlerine 

dijital hikâyelerin etkilerini incelemiştir. Dijital hikâyelerin öğrencilerin matematik dersine 

katılım ve öz yeterliliklerini nasıl etkilediği gözlenmiştir. Çalışma, dijital hikâyeleri öğretim 

materyali olarak kullanmanın öğrencilerin matematik öğrenimindeki öz yeterliliğini önemli 

ölçüde artırdığı, öğrencilerin matematik öğrenimini yararlı olarak görmelerine yardımcı olarak 

matematiksel kavramları öğrenme ve anlama becerilerinin artmasına yardımcı olduğu 

görülmüştür. 

Di Blas (2022), İtalya’daki Politecnico di Milano Üniversitesinin “PoliCultura” adlı 

projesi kapsamında topladıkları, k12 düzeyinde eğitim gören öğrenciler tarafından geliştirilen 

dijital hikâyeleri ele alarak dijital hikâyelerin yaratıcılık üzerindeki etkilerini ortaya koymayı 

amaçlamıştır. Çalışma sonucunda, dijital hikâyelerin öğrencilerin yaratıcılık becerilerine 

katkıda bulundukları ortaya konmuştur. Bununla birlikte dijital hikâyelerin öğrencilerin 

yaratıcılık becerilerine arzu edilen ölçüde katkı sağlayabilmesi için öğretmen rolünün üzerinde 

durulmuş, öğretmenlerin uygulama konusunda öğrencilere bildirimler verirken esnek 

bildirimler vermesinin önemi ve öğretmenin istenilen kalıp çıktılar oluşturmasının önüne 

geçilmesinin önemi vurgulanmıştır. Buna göre öğretmen, dijital hikâye oluşturma süresince 

sadece rehberlik etmeli ve öğrencinin yaratıcılığına ket vurmayacak basit yönlendirmeler 

yapmalıdır. 

Quah ve Ng (2022), Ocak 2010'dan Ocak 2020'ye kadar yapılmış 91 akademik yayın 

aracılığıyla eğitimde dijital hikâye anlatımı araçları hakkında sistematik bir alan yazın taraması 

yapmışlardır. Dijital hikâyelerin öğretim materyali olarak kullanılmasının öğrencilerin 21. 

yüzyıl becerilerini geliştirdiği, iş birlikli öğrenme süreçlerine katkıda bulunduğu ve yaratıcılığı 

geliştirme konusunda etkili oluğu sonucuna ulaşmıştır. 
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Chen Hsieh (2022), dijital hikâye kullanımının yabancı dil olarak İngilizce öğrenenler 

üzerindeki etkisini ortaya koymayı amaçlamıştır. Çalışmada, dijital hikâyelerin öğrencileri 

öğrenme konusunda güdülediği ve onları daha azimli hale getirdiği sonucuna ulaşılmıştır. 

Sun (2022), dijital hikâye kullanımının öğrenci katılımı, motivasyonu ve öğrencilerin 

21. yüzyıl becerilerinin gelişimi üzerindeki olumlu olumsuz etkilerini belirlemeyi amaçlamıştır. 

Çalışmada, dijital hikâye kullanımının öğrenci katılımını artırdığı; yaratıcı düşünmeyi, problem 

çözmeyi, iş birliğini ve iletişimi teşvik ettiği; öğrencilerin kişiler arası iletişim yeteneklerini 

geliştirdiği sonucuna varmıştır. Ayrıca dijital hikâyelerin öğrencilerin 21. yüzyıl becerilerinin 

geliştirilmesine yardımcı olduğu, öğrencilerin akademik başarısını ve tutumlarını olumlu yönde 

etkileyerek fen derslerini eğlenceli hale getirip öğrencilerin ilgisini, merakını ve katılımını 

artırdığı sonucuna ulaşmıştır. Bununla birlikte, zaman alıcı üretim süreci ve teknolojik bilgiye 

duyulan ihtiyaç gibi dijital hikâye üretme süreciyle ilişkili bazı olumsuz durumlar olduğunun 

altını çizmiştir. Kimi öğrencilerin senaryo yazma, uygun video veya resim bulma ve kayıt için 

yazılım kullanma konusunda zorluklarla karşılaşabildiklerine vurgu yapmıştır. 

Aborayaa (2022), dijital hikâyelerin fen bilgisi öğretimindeki etkilerini ve öğrencilerin 

yaratıcılık becerilerine olan etkilerini araştırmak üzere yaptığı araştırmada, dijital hikâyelerin 

birden fazla duyu organına hitap etmesi yönüyle öğrencilerin öğrenme süreçlerine katkıda 

bulunduğunu tespit etmiştir. Özellikle dijital hikâyeleri öğrencilerin hazırlaması durumunda, 

öğrencilerin yaratıcılık becerilerine ve hayal güçlerinin gelişmesine olumlu katkıda bulunduğu 

sonucuna ulaşmıştır. 

Schaefer (2022), kültürler arası diyalog etkinliği sayesinde, farklı kültür çevrelerinden 

programa dâhil olan ve yabancı dil olarak İngilizce öğrenen öğrencilerin öğrenme süreçlerine 

dijital hikâyelerin etkisini belirlemek üzere yaptığı çalışmada, dijital hikâyelerin katılımcılar 

birbirlerine uzak olsalar bile sosyalleşmelerine katkı sağladığını ortaya koymuştur. Dijital 

hikâyelerin öğrencilerin dört temel dil becerisini edinmelerine olumlu katkı sunduğunu tespit 

edilmiştir. 

Abimbade vd. (2023), dijital hikâyelerin sosyal bilimler dersinin kazanımların 

öğrenilmesine etkilerini araştırmak üzere yaptıkları araştırmada dijital hikâyeciliğin öğrenci 

başarısını artırmak için etkili bir strateji olduğu sonucuna varmışlardır. 

Jiang (2023), dijital hikâyelerin eleştirel yazarlık becerilerine katkılarını ortaya koymak 

amacıyla lisans düzeyinde eğitim gören 1. sınıf öğrencileri ile nitel bir çalışma yürütmüş ve 

öğrencilerin hazırladıkları dijital hikâyeleri incelemiştir. Dijital hikâyelerin öğrencilerin 

eleştirel yazma becerilerine katkıda bulunduğu; öğrencilerin yazılarında ispat edilebilirlik ve 
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iddiaları argümanlarla destekleme boyutlarında kazanım elde etmelerine yardımcı olduğu 

sonucuna varmıştır. 

Abelon (2023), dijital hikâyelerin ana dili olarak Filipince öğrenen 7. sınıf 

öğrencilerinin dil öğrenme süreçlerine etkisini test etmek üzere çalışma yapmıştır. Dijital 

hikâyelerin dil becerilerinin geliştirilmesinde etkili olduğu sonucuna ulaşmıştır. Bu çalışmada, 

etkili olan bu öğretim materyalinin öğretmenler tarafından etkin bir şekilde kullanılabilmesi 

için öğretmenlere dijital hikâye oluşturma yetkinliklerini geliştirecek şekilde eğitim verilmesine 

vurgu yapılmıştır. 

Fan ve Chen (2023), dijital hikâyelerin ilkokul öğrencilerinin yabancı dil olarak 

İngilizce öğrenme süreçlerine ve iş birlikli öğrenmelerine katkılarını incelemiştir. Dijital 

hikâyelerin öğrencilerin öğrenme süreçlerine olumlu etkide bulunduğu ve iş birlikli öğrenme 

ortamları oluşturduğu sonucuna ulaşmışlardır.  

Gkoutsioukosta ve Apostolidou (2023), Yunanistan’da gerçekleştirilen bir projeye ait 

ilk bulguları içeren bu çalışmada, dijital hikâyelerin hem geleneksel hem de yenilikçi 

öğrenmeleri geliştirdiğini ifade edilmiştir. Dijital hikâyelerin öğrencilere iş birlikli öğrenme 

ortamı sunması, öğretmenler tarafından en çok belirtilen husus olmuştur. Dijital hikâyelerin 

öğrencilerin dijital okuryazarlıklarına katkıda bulunduğu, akademik olarak akranlarının 

gerisinde kalan öğrencilerin özgüvenlerini büyük ölçüde artırdığı görülmüştür.  

2.7.2. Ulusal Yayınlar: Alan yazında yapılan çalışmalar, süreç içerisinde dijital 

hikâyeler ile ilgili araştırmaların konularının değiştiğini göstermektedir. Alan yazındaki ilk 

çalışmalar dijital hikâye kavramını tanıtmayı, ilerleyen zamanda ortaya konulan çalışmalar, 

dijital hikâyelerin çeşitli değişkenler üzerindeki etkilerini ortaya koymayı amaçlamıştır. Son 

zamanda gerçekleşen çalışmalar da birer meta analiz boyutunda alan yazında yapılan 

çalışmaları çeşitli boyutları ile değerlendirmeyi konu edinmiştir. Bu bölümde ilgili çalışmalar 

tarihsel süreç içerisinde aşağıda kısaca tanıtılmıştır. 

Kocaman Karaoğlu (2015), Dijital hikâye hakkında 2015 yılına kadar yapılmış olan 

yerli ve yabancı yayınları incelemiştir. Dijital hikâye anlatımı yaklaşımının 21. yüzyılda 

öğrenme ortamlarından beklenen özellikleri ve öğrencilerin sahip olması gereken kazanımları 

destekleyen işlevsel bir nitelikte olduğu sonucuna ulaşmıştır. 

Turgut ve Kışla (2015), dijital hikâyelerin öğretim materyali olarak kullanıldığı öğretim 

ortamları ile ilgili genel bir tablo çizmek amacıyla yaptıkları çalışmada, dijital hikâyecilik 

yönteminin öğrencilerin; yaratıcılık, problem çözme, yazma, iletişim, sunum, teknolojiyi 
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kullanma, bilişsel olarak üst düzey düşünme kapasitesi, bakış açısı geliştirme, eleştirel 

düşünme, empati kurma becerilerini ve motivasyonu artırdığı sonucuna ulaşmıştır. 

Yürük ve Atıcı (2016), dijital hikâyelerin öğrencilerin değer kazanımları üzerindeki 

etkisini incelemek amacıyla yaptıkları çalışmada, dijital hikâyelerin öğretim materyali olarak 

kullanılmasının öğrencilerin değer kazanımlarını olumlu yönde etkilediği sonucuna ulaşmıştır. 

Kocaman Karaoğlu (2016), dijital hikâye kavramını ve eğitim ortamlarında kullanımını 

incelemeyi, potansiyel faydaları ve uygulamaları hakkında farkındalık yaratmayı amaçladığı 

bir çalışma yapmıştır. Dijital hikâyelerin farklı eğitim düzeylerinde kullanımını, Türkiye'de 

yürütülen akademik çalışmaların araştırma örneklerini sunmuş ve dijital hikâyelerin özellikle 

teknoloji entegrasyonu bağlamında, öğretim ve öğrenmede bir öğretim materyali olarak etkin 

bir şekilde kullanılabileceği sonucuna ulaşmıştır. 

Tatlı ve Aksoy (2017), dijital hikâyelerin yabancı dil eğitiminde, özellikle konuşma 

becerileri bağlamında kullanımını; dijital hikâyelerin öğrencilerin öğrenmeyi sürdürme, 

kendini ifade etme, motivasyon ve konuşma kaygısının azaltılması üzerindeki etkisini 

araştırmıştır. Çalışmada, dijital hikâyelerin kullanımının öğrencilere kendilerini sınıfta ifade 

etmeleri için daha kolay ve daha rahat bir yol sağladığı, öğrencilerin konuşma eğitiminde dijital 

hikâyelerin kullanımını eğlenceli ve motive edici buldukları sonucuna ulaşılmıştır. 

Yılmaz ve diğerleri (2017), dijital hikâye geliştirmenin aşamalarını, bileşenlerini ve 

süreçte kullanılabilecek yazılım araçlarını ilgili literatüre dayanarak inceleyip öğretmenlere ve 

içerik geliştiricilere dijital hikâyeleri öğretim materyali olarak geliştirme ve kullanma 

konusunda pratik bilgiler sağlama ve rehberlik etmeyi amaçlamıştır. Çalışmalarında, eğitim 

ortamlarında dijital hikâyelerin pratik uygulamalarına katkıda bulunacak bir kılavuz ortaya 

koymuşlardır. 

Sarıtepeci (2017), dijital hikâye kullanımının katılımcıların yansıtıcı düşünme becerileri 

üzerindeki etkilerini incelemek amacıyla gerçekleştirdiği çalışmada, dijital hikâyelerin sosyal 

bilgiler dersinde yansıtıcı düşünme becerisini geliştirmekte etkili olduğu sonucuna ulaşmıştır. 

Özpınar (2017), matematik öğretmeni adaylarının dijital hikâyeler oluşturma ve 

uygulama sürecindeki görüşlerini incelemek amacıyla yaptığı çalışmada, öğretmen adaylarının 

dijital hikâyeleri hazırlarken teknik sorunlarla karşılaştıkları ve senaryo oluşturmada zorluk 

yaşadıklarını tespit etmiştir. Bununla birlikte öğretmen adaylarının dijital hikâyelerin 

öğrencilerin başarısına ve motivasyonuna olumlu katkıda bulunduğunu düşündüklerini ifade 

etiklerini ortaya koymuştur. 
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Aslan ve Tuncer Basel (2017), eğitim fakültesi öğrencilerinin medya okuryazarlığı 

düzeylerini, demografik özellikler ve kitle iletişim araçları (yeni medya) ile ilişkilerini 

araştırmıştır. Çalışmalarında, eğitim fakültesi öğrencilerinin medya okuryazarlığı düzeylerinin 

orta düzeyden biraz daha yüksek olduğu, yaş ve bölümün öğrencilerin medya okuryazarlığı 

düzeylerini etkilediği; ancak cinsiyet, bilgisayara sahip olma durumlarının ve internet 

bağlantısına sahip olmanın öğrencilerin medya okuryazarlığı seviyelerini etkilemediği 

sonucuna ulaşmışlardır.  

Yılmaz ve diğerleri (2017), Türkçe derslerinde dijital hikâyelerin kullanılmasının 

öğrencilerin okuma ve yazma becerileri üzerindeki etkisini araştırmak amacıyla yaptıkları 

çalışmalarında, dijital hikâyelerin öğretim materyali olarak kullanımının öğrencilerin okuma ve 

yazma becerileri üzerinde önemli ve olumlu bir etkisi olduğu sonucuna ulaşmışlardır. 

Yamaç (2018) çalışmasında, yeni okuryazarlık kavramının teorik çerçevesini gözden 

geçirmeyi, yeni okuryazarlıktaki son araştırma eğilimleri hakkında bilgi sağlamayı ve 

araştırmacılara ve öğretmenlere önerilerde bulunmayı amaçlamıştır. Çift seviyeli yeni 

okuryazarlık teorisini, son yıllarda yapılan çevrimiçi okuma ve yazma araştırmalarını 

incelemiş; okuryazarlık eğitiminde teknoloji entegrasyonu hakkında bilgi vermiş; dijital 

uçurum kavramını tartışmış ve çeşitli araştırma ve uygulama önerileri sunmuştur. 

Kutlucan ve diğerleri (2018), dijital hikâyelerin öğretim materyali olarak 

kullanılmasının değerler eğitimi kazanımlarının edinilmesine olan etkilerini incelemek 

amacıyla yaptıkları çalışmada, dijital hikâyelerin değerler eğitimde kullanılmasının değerleri 

somutlaştırarak öğretmek adına yararlı olacağı sonucuna ulaşmışlardır.  

Kukul ve Kara (2019), sınıf öğretmeni adaylarını dijital hikâyelerle tanıştırmak ve 

teknoloji kabul modeli çerçevesini kullanarak dijital hikâyeleri kullanma algılarını 

değerlendirmek amacıyla yaptıkları çalışmada, öğretmen adaylarının dijital hikâyeleri 

öğrencilerin 21. yüzyıl becerilerini kazanmaları konusunda ekili bir materyal olarak gördükleri 

için derslerinde dijital hikâyeleri kullanma konusunda istekli oldukları sonucuna ulaşmışlardır.  

Yılmaz ve Turan (2019) alan yazına katkıda bulunmak ve dijital hikâyelerin Türkçe 

müfredatına entegrasyonunu teşvik etmek için dijital hikâye anlatımı ve Türkçe program 

hedefleri arasındaki benzerlikleri belirlemeyi amaçlamışlardır. Çalışmada, dijital hikâyeler ile 

Türkçe müfredatındaki hedefler arasında bir örtüşme olduğu; müfredatta hedeflenen dinleme, 

yazma, okuma ve konuşma gibi temel dil becerilerinin dijital hikâyelerin yapısı ve özellikleri 

ile uyumlu olduğu; dijital hikâyelerin bu dil becerilerini geliştirmek ve öğrencilerin katılımını 
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ve öğrenme deneyimlerini geliştirmek için etkili bir şekilde kullanılabileceği sonucuna 

ulaşmışlardır. 

Karabacak ve Sezgin (2019), dijital okuryazarlık kavramı bağlamında ülkemizde 

yükseköğretimdeki dijital dönüşüm düzeyini göstermek amacıyla diğer ülkelerdeki 

uygulamalarla karşılaştırarak tanımlayıcı analiz yoluyla bir çalışma yapmışlardır. Eğitim 

alanında dijital dönüşümden söz etmenin mümkün olduğu; ancak bu dönüşümün istenilen 

seviyelere ulaşması için dijital okuryazarlığın geliştirilmesine katkıda bulunan projelere ihtiyaç 

duyulduğu sonucuna ulaşmışlardır. 

Baki (2019), dijital hikâyelerin Türkçe öğretmenlerinin yaratıcı yazma becerilerinin 

gelişimine etkisini incelemişlerdir. Çalışmada, dijital hikâyelerin fikirlerin özgünlüğü, 

düşüncelerin akıcılığı ve esnekliği, kelime zenginliği, cümle yapısı, organizasyon, yazma stili 

ile dil bilgisi açısından yaratıcı yazma becerilerinin gelişimi üzerinde önemli bir olumlu etkisi 

olduğu, yaratıcı yazma becerilerinin geliştirilmesine katkıda bulunduğu sonucuna ulaşmıştır. 

Kabaran ve diğerleri (2019), dijital hikâye anlatımı atölyelerinin katılımcıların 

bilgisayar destekli öğrenmeye yönelik tutumları üzerindeki etkisini belirlemeyi ve proje 

sırasındaki deneyimlerini incelemeyi amaçlamışlardır. Katılımcıların teknolojik araçların 

kullanımı konusundaki tecrübe eksiklikleri ve dijital hikâyeler hakkındaki bilgi yetersizlikleri 

nedeniyle zamansal sorunlar yaşadıkları; ancak projenin katılımcılar üzerinde olumlu etkisi 

olan bir süreç olduğu sonucuna varmışlardır. 

Korucu (2019), dijital hikâyelerin biyoloji öğretmen adaylarının akademik başarılarına 

etkilerini ele aldığı çalışmasında, dijital hikâyelerin öğrencilerin akademik başarılarını olumlu 

etkilemesinin yanı sıra teknoloji yeterliği ve sayısal yetkinlikleri üzerinde de oldukça etkili 

olduğu sonucuna ulaşmıştır. 

Özkaya (2020), dijital hikâyelerin dil becerilerinin gelişimine etkisini görmeyi 

amaçladığı meta analiz çalışmasında, dijital öykülerin dil becerilerinin gelişimi üzerinde yüksek 

düzeyde bir etkisi olduğu sonucuna ulaşmıştır.  

Karakuş ve diğerleri (2020), ilkokul ikinci sınıf düzeyinde Web 2.0 araçlarından biri 

olan Storyjumper yazılımı kullanılarak gerçekleştirilen hayat bilgisi dersine yönelik öğretimin, 

öğrencilerin kültürel farkındalıkları ile yaratıcı düşünme becerileri üzerindeki etkilerini 

incelemişlerdir. Araştırmada, hayat bilgisi dersinde Web 2.0 araçlarıyla dijital hikâyeler 

oluşturmanın öğrencilerin yaratıcı düşünme becerilerini ve yaratıcı düşünme becerisinin alt 

boyutları olan akıcılık, esneklik ve orijinallik puanlarını artırdığı sonucuna ulaşmışlardır. 
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Dola ve Seçkin Aydın (2020), ortaokul 6. sınıf öğrencilerinin dijital öykü yazarlığının 

yazma kaygısına, yazma öz yeterliğine ve yazma duyarlılığına etkisini incelemişlerdir. 

Çalışmanın sonucunda, dijital hikâyelerin kullanımının öğrencilerin yazma becerilerine olumlu 

katkıda bulunduğu tespit edilmiştir. 

Aydın ve Ciğerci (2020a), dijital hikâyelerin bir öğretim materyali olarak 

kullanılmasının Türkçeyi yabancı dil olarak öğrenen öğrencilerin yazma kaygısı üzerindeki 

etkisini incelemiştir. Çalışmada yabancı dil olarak Türkçe öğretiminde dijital hikâyelerin 

kullanılmasının deney grubunda yazma kaygısının kontrol grubuna kıyasla önemli bir azalma 

sağladığı sonucuna ulaşmışlardır. 

Aydın ve Ciğerci (2020b), dijital hikâyelerin bir öğretim materyali olarak 

kullanılmasının Türkçeyi yabancı dil olarak öğrenen öğrencilerin yazma becerileri ve yazma öz 

yeterliliği üzerindeki etkisini incelemişlerdir. Dijital hikâye kullanılan derslerin daha etkili ve 

verimli olduğu, öğrencilerin yazım kuralları ve dil bilgisi konularını öğrenmede daha başarılı 

oldukları, kelime hazinelerinin de geliştiği sonuçlarına ulaşmışlardır. 

Moralı ve Göçer (2020), yabancı dil olarak Türkçe öğretiminde kullanılabilecek bir 

teknik olarak dijital hikâyeler hakkında teorik bilgi sağlamak, dijital hikâye kavramını, türlerini, 

temellerini, aşamalarını ve dijital hikâye oluşturmak için kullanılan araç ve yazılımları 

tanıtmayı amaçlamışlardır. Ayrıca dijital hikâyelerin yabancı dil öğrenimi ve öğretimdeki 

etkilerini incelemeyi amaçlamışlardır. Dijital hikâyelerin Türkçenin yabancı dil olarak 

öğretilmesinde etkili bir öğretim aracı olabileceği sonucuna ulaşmışlardır. 

Eroğlu (2020), Türkçe öğretmen adaylarının dijital hikâyeler hakkındaki algılarını 

metaforlar aracılığıyla ortaya koymayı amaçlamıştır. Öğretmen adaylarının en fazla 15 metafor 

ile eğlence kategorisinde metafor oluşturduklarını, teknoloji ve faydalı bulma kategorilerinde 

toplamda 23 metafor oluşturduklarını, güvensiz bulma kategorisi altında ise 9 metafor 

oluşturduklarını tespit etmiştir. 

Bahçekapılı Özdemir ve Çebi (2020), lise öğrencilerinin çevrimiçi ortamlarda web 2.0 

teknolojilerini kullanımını incelemişlerdir. Çalışmada, lise öğrencilerinin çoğunun internete 

mobil cihazlar üzerinden eriştiğini, birçok öğrencinin sık sık web 2.0 teknolojilerini kullanarak 

tüketim odaklı eylemlerde bulunurken nadiren veya hiç üretim odaklı eylemlerde 

bulunmadıklarını tespit etmişlerdir. 

Tatlı ve Er (2021), dijital öykü geliştirmede storyboardthat aracının sürece etkisi: medya 

okuryazarlığı örneği adlı çalışmalarında storyboardthat aracının dijital hikâye oluşturma 

sürecinde sunacağı katkıları incelemiş ve bu web 2.0 aracının kullanımın hikâye oluşturma 
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sürecini kolaylaştırdığını tespit etmişlerdir. Bununla birlikte, çalışmalarında dijital hikâye 

oluşturmak için kullanılabilecek diğer web 2.0 araçlarının da incelenmesinin önemi üzerinde 

durmuşlardır.  

Şahin (2021), dijital hikâye uygulamalarının öğrencilerin motivasyonları üzerindeki 

etkisinin araştırıldığı deneysel çalışmalardan elde edilen sonuçların sentezini yapmak amacıyla 

gerçekleştirdiği meta analiz çalışmasında, dijital hikâye etkinliklerinin öğrencilerin 

motivasyonları üzerinde önemli bir olumlu etkiye sahip olduğu sonucuna ulaşmıştır. 

Erdoğdu ve Eskimen (2021), 2. sınıfta eğitim-öğrenim gören Türkçe öğretmeni 

adaylarının “Hızlı İçerik Geliştirme Öz Yeterlilik” ve “Motivasyon Düzeyleri”nin belirlenmesi 

amacıyla yaptıkları çalışmada, öğretmen adaylarının dijital hikâye içeriği geliştirme 

düzeylerinin yüksek ve hikâye hazırlamaya yönelik motivasyonlarının da yüksek olduğu 

sonucuna ulaşmışlardır. 

Bahadır ve diğerleri (2021), dijital hikâyelerin disiplinler arası öğretim bağlamında 

kullanılmasını ele aldıkları araştırmada, dijital hikâyelerin öğretim materyali olarak 

kullanılmasının birden fazla disiplin alanında gelişme sağlayacağı görüşünü ortaya 

koymuşlardır. Buna göre, dijital hikâyelerin öğretim materyali olarak kullanılması 21. yüzyıl 

becerilerinin gelişmesine, kritik düşünme, iş birliği ve iletişim becerilerinin gelişmesine olumlu 

katkı sağlamaktadır. 

Özden ve Meydan (2021), ön lisans, lisans ve lisansüstü öğrencilerin eğitimde dijital 

hikâyelerin kullanımına ilişkin farkındalık düzeylerini belirlemek amacıyla yaptıkları 

çalışmada, öğrencilerin% 80,76'sının dijital hikâyeler kavramına olumlu baktığı, % 19.23'ünün 

olumsuz görüşler ifade ettiği sonucuna ulaşmışlardır.  

Becel ve Kaplan Alptekin (2021), eğitim fakültesinde okuyan Türkçe öğretmeni 

adaylarının bilgi okuryazarlık düzeyini belirlenmek amacıyla 111 öğrenciye “Bilgi 

Okuryazarlığı Ölçeği” uygulamıştır. Katılımcıların bilgi ihtiyacını fark etme ve yazılı/dijital 

kaynakları kullanma konusunda gerekli olan bütün ön koşulların bilincinde oldukları sonucuna 

ulaşmışlardır. 

Bilici ve Yılmaz (2021), 2008-2019 yılları arasında yayımlanan 123 bilimsel yayını 

incelemişlerdir.  Ulaşılan çalışma sayılarının son yıllara doğru artış göstermesi, dijital 

öykülemenin güncelliğini koruyan ve popülerlik kazanan bir çalışma alanı olduğuna işaret ettiği 

sonucuna ulaşmışlardır.  Araştırmaya konu olan yayınlarda, çalışma alanı/dersi boyutunda en 

sık yabancı dil öğretimi, fen bilgisi /fen ve teknoloji /fen bilimleri dersi, çoklu (birden fazla) 

alan/ders ve Türkçe dersinin tercih edildiğini ortaya koymuşlardır. 
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Köse ve Bartan (2021), dijital hikâyelerin okul öncesi öğrencilerinin dinleme 

becerilerine katkılarını incelemek amacıyla gerçekleştirdikleri çalışmada, dijital hikâye 

kullanımının okul öncesi öğrencilerinin öyküyü anlama süreçlerine olumlu katkılarda 

bulunduğunu ortaya koymuşlardır.  

Yılmaz ve Özden (2022), dijital öykü kullanımının öğrencilerin konuşma becerisi tutum 

ve motivasyonuna etkisini ölçmeye yönelik yaptıkları çalışmanın sonucunda, Türkçe 

derslerinde kullanılan dijital hikâyelerin öğrencilerin konuşmaya yönelik ilgisini ve sevgisini 

artırdığı, konuşmaya yönelik kaygıyı ve endişeyi azalttığı sonucuna ulaşmışlardır. 

Aydın (2022), dijital hikâyelerin Türkçeyi yabancı dil olarak öğrenen lisans 

öğrencilerinin motivasyonları ve dinleme becerileri üzerindeki etkilerini incelemek amacıyla 

yaptığı çalışmada, dijital hikâyelerin öğrencilerin Türkçe öğrenme motivasyonuna ve dinleme 

becerilerinin gelişmesine olumlu katkıda bulunduğu sonucuna ulaşmıştır. 

Eroğlu ve Okur (2022) çalışmalarında, dijital hikâyelerin öğrencilerin yazma kaygısı 

üzerindeki etkilerin incelemişlerdir. Dijital hikâye kullanımının hikâye yazma kaygısı üzerinde 

anlamlı bir etki oluşturduğu, öğrencilerin hikâye yazma kaygılarını azalttığı sonucuna 

ulaşmışlardır. 

Atatekin ve diğerleri (2022), Türkçe dersinde dijital hikâye kullanmanın öğrencilerin 

başarı ve derse yönelik tutumları üzerindeki etkisini incelemek amacıyla yaptıkları çalışmada, 

dijital hikâyelerin kullanımının öğrencilerin akademik başarılarını olumlu yönde etkilediği 

sonucuna ulaşmışlardır. 

Veyis ve Uysal (2022), roman türünün öğretiminde dijital hikâyelerin kullanılmasının 

öğrencilerin akademik başarıları ve Türk dili ve edebiyatı dersine yönelik tutumları üzerindeki 

etkilerini incelemek amacıyla yaptıkları çalışmada, dijital hikâye kullanımının öğrencilerin 

akademik başarıları ve Türk dili ve edebiyatı dersine yönelik tutumları üzerinde olumlu bir 

etkisi olduğunu tespit etmişlerdir. 

Engin (2022) çalışmasında, matematik öğretmeni adayları tarafından hazırlanılıp 

kullanılan dijital hikâyelerin kalitesini değerlendirmeyi ve katılımcılardan dijital hikâye tasarım 

sürecinde karşılaştıkları deneyimler ve zorluklar hakkında bilgi toplamayı amaçlamıştır. 

Katılımcıların dijital hikâyeler oluşturmak için kullanılan yazılımın karakter oluşturma 

özellikleri ve animasyon gibi özelliklerini çoğunlukla sevdiğini; ancak ses kaydetme ve 

eklemenin yanı sıra bilgisayarlara ve internete erişimde zorluklar yaşadıklarını tespit etmiştir. 

Türkben ve Alptekin (2023), Türkçe öğretmenlerinin Web 2.0 araçlarıyla dijital 

hikâyeler hazırlama ve kullanma yeterliliklerini belirlenmeyi ve bu yetkinliklerin farklı 
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değişkenler açısından incelenmesini amaçlamıştır. Türkçe öğretmenlerinin Web 2.0 araçlarıyla 

dijital hikâyeler hazırlama ve kullanma konusundaki yeterlilik düzeylerinin orta düzeyde 

olduğu sonucuna ulaşmışlardır. 

Kandemir ve Bay (2023), dijital hikâyelerin ilkokul 4. sınıf öğrencilerinin okuduğunu 

anlama becerilerine etkisini belirlemek amacıyla yaptıkları çalışmada, dil derslerinde dijital 

hikâyelerin kullanılmasının öğrencilerin okuduğunu anlama becerilerini geliştirdiği sonucuna 

ulaşmıştırlar. 

Namlı ve diğerleri (2023), sosyal bilgiler derslerinde dijital hikâye kullanmanın 

öğrencilerin akademik başarıları ve teknolojiye yönelik tutumları üzerindeki etkisini 

incelemiştir. Çalışmada, sosyal bilgiler derslerinde dijital hikâyelerin kullanılmasının 

öğrencilerin akademik başarıları ve teknolojiye karşı tutumları üzerinde olumlu bir etkisi 

olduğu, teknolojiye yönelik olumlu tutumların geliştirilmesine katkıda bulunduğu sonucuna 

ulaşmışlardır. 

Ünal ve Çakır (2023), dijital hikâyelerin bir öğretim aracı olarak öğrenme süreçlerine 

etkilerini konu alan araştırmalarında, fen, Türkçe, matematik olmak üzere pek çok dersin 

öğretiminde dijital hikâyelerin etkilerini ölçmeye yönelik çalışmalar yapıldığını 

belirlemişlerdir. 

Ateş (2023) tarafından gerçekleştirilen çalışma ile ulusal ve uluslararası yayınlar içinde 

dil eğitiminde dijital hikâye uygulamalarının kullanıldığı 103 araştırma, sistemli bir derleme 

yöntemiyle incelenmiştir. Bu incelemede, araştırmaların 27'sinin yazma, 24'ünün konuşma, 

15'inin okuma ve 14'ünün dinleme becerilerinin kazanılmasına olan etkilerini ölçmeye 

odaklandığı belirlenmiştir. Ayrıca, 13 araştırmanın dört temel dil becerisinin tamamına yönelik 

etkileri ölçtüğü, 5 araştırmanın dijital okuryazarlık becerilerinin kazanılmasına yönelik etkileri 

incelediği ve 5 araştırmanın da duyuşsal faktörlere olan etkileri araştırdığı ortaya konmuştur. 

Bahşi ve Sis (2023), dijital hikâyelerin görme engelli öğrencilerin dinleme becerileri 

üzerindeki etkisini incelemek amacıyla yaptıkları çalışmada, dijital hikâye anlatımının görme 

engelli öğrencilerin dinleme becerileri üzerinde önemli bir olumlu etkisi olduğu sonucuna 

ulaşmışlardır. 

Sarar Kuzu ve Yalçınalp (2023), mevcut çalışmaların karşılaştırmalı analizine 

odaklanarak, Türkiye'de Türkçenin ana dil olarak öğretiminde ve yabancı dil olarak 

öğretiminde dijital hikâyelerin kullanımını incelemişlerdir. Çalışmada, 2016-2019 yılları 

arasında Türkiye'de dil öğretiminde dijital hikâyelerin kullanımına ilişkin toplam 373 çalışma 

tespit edilmiş ve eleme sonrasında 17’sini incelemişlerdir. Araştırma sonucunda, dil 
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öğretiminde dijital hikâyelerin kullanımının üst düzey düşünme becerilerini geliştirdiği ve 

öğrenme-öğretme sürecini kolaylaştırdığı sonucuna ulaşmışlardır. 
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ÜÇÜNCÜ BÖLÜM 

YÖNTEM 

Bu bölümde araştırmanın modeli, çalışma grubu, araştırmada kullanılan veri toplama 

araçları, verilerin toplanması ve çözümlenmesiyle ilgili bilgilere yer verilmiştir. 

3.1. Araştırmanın Modeli  

Akademik araştırmalar, belirli bir alanda bilgi oluşturmak veya var olan bilgiyi 

genişletmek için yapılan sistematik çalışmalardır. Araştırmacılar, belirli bir araştırma sorusuna 

veya hipoteze cevap bulmak için farklı araştırma modellerini kullanabilirler. Karma yöntem 

araştırması da bu yöntemlerden birisidir. Bu tür araştırmalarda, araştırmacılar birden fazla 

araştırma yöntemini kullanarak veri toplar ve analiz ederler. Bu yöntem, araştırmacılara 

araştırma sorularını daha kapsamlı bir şekilde ele alma imkânı sunmaktadır. “Karma Yöntem; 

çalışılan konuyu daha derinlemesine anlayabilmek için farklı araştırma yöntemlerini 

kullanarak, hem nitel hem de nicel veri setleri oluşturarak araştırma sorularına daha iyi yanıt 

bulunabilmesine olanak sağlar” (Creswell, 2019; Creswell & Plano Clark, 2020). Karma 

yöntem, hem nitel hem de nicel verilerin bir arada kullanıldığı bir yöntemdir. Bu yöntem, 

araştırmacıların verileri farklı açılardan ele alarak daha kapsamlı bir analiz yapmalarını ve 

sonuçları daha sağlıklı bir şekilde yorumlamalarını mümkün kılar. Liberman (2005), doğru 

tasarlanmış bir karma yöntem stratejisinin, iki yöntemin güçlü yönlerinden yararlanarak, 

uluslararası ve diğer karşılaştırmalı araştırma biçimlerinde geçerli nedensel çıkarımlar yapma 

olasılığını arttırabileceğini belirtmektedir. “Bunun yanı sıra, karma yöntem sayesinde 

araştırmacılar hem derinlemesine anlayışlar elde edebilir hem de genellemeler yapabilirler. Bu 

nedenle, karma araştırma yöntemi son yıllarda araştırmalarda sıklıkla kullanılan bir yöntem 

olmuştur” (Yıldırım & Şimşek, 2016, s. 149). 

Araştırma yöntemi genel bir yaklaşımı ifade ederken, araştırma deseni, araştırma 

sorusuna cevap bulmak için kullanılan belirli bir planı ifade eder. Araştırma deseni, araştırma 

yöntemine uygun olarak tasarlanır ve araştırma sürecinin farklı aşamalarında kullanılır. 

Araştırma yönteminin doğru belirlenmesinin ve buna bağlı olarak araştırma desenin doğru 

seçilmesinin önemini; Caldas (2003), seçilen doğru araştırma yöntemi ve deseni sayesinde 

araştırmacının araştırma hedeflerini etkili bir şekilde ele alabileceğini ve güvenilir sonuçlar elde 

edebileceğini ifade ederek ortaya koymuştur. Kim vd. (2017) de uygun bir araştırma yöntemi 

seçen araştırmacıların bulgularının geçerliliğini ve güvenirliğini artırabileceklerini, böylece 

çalışmalarından çıkan sonuçların doğru ve güvenilir olduğundan emin olabileceklerini ifade 
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ederek doğru yöntem ve desen kullanmanın araştırmanın güvenilirliğini ve geçerliğini etkileyen 

önemli bir adım olduğunu vurgulamışlardır. 

Bu araştırmada, hem nicel hem de nitel araştırma yöntemlerini kullanarak birden fazla 

perspektiften veri toplamayı mümkün kılan bu vesileyle de araştırmacılara daha kapsamlı ve 

derinlemesine bir anlayış sağlayan karma yöntem desenlerinden eş zamanlı paralel desen 

kullanılmıştır.  Bu desende, araştırmanın farklı aşamalarında farklı veri toplama yöntemleri 

kullanılır ve elde edilen veriler birleştirilerek yorumlanır. Creswell (2019) paralel karma 

yöntemini, nicel ve nitel veri toplama, analiz ve sonuçları bir arada kullanarak ayrı ayrı elde 

edilen verileri birleştirmek için kullanılan bir karma yöntem olarak tanımlamaktadır. Bu 

yöntemde, hem nicel hem de nitel veriler aynı anda toplanır ve her biri ayrı ayrı analiz edilir. 

Daha sonra, sonuçlar birleştirilir ve kapsamlı bir analiz yapılır. Eşzamanlı/Paralel karma 

yöntemi, araştırmacıların birbiriyle etkileşim halinde olan nicel ve nitel verileri analiz ederek 

araştırma sorularına daha kapsamlı cevaplar vermesine olanak sağlar. Araştırmanın soruları, 

veri kaynakları ve analiz yöntemleri dikkate alındığında araştırma için en uygun olan karma 

yöntem deseninin eşzamanlı/paralel desen olabileceği değerlendirilmiştir. Eş zamanlı/paralel 

deseni Toraman (2021) nitel ve nicel verileri karşılaştırma ve zamanlama olarak da nicel ve 

nitel verileri aşağı yukarı eş zamanlı ya da asenkron olarak toplamak ve analiz etmek, şeklinde 

açıklamıştır. Green vd. (1989) bilimsel araştırmaların, daha anlamlı cevaplar sağlayabilmesi ve 

soruları daha iyi yanıtlayabilmesi için nitel ve nicel verilerin birleştirilmesinin amaçlandığını 

belirtirken Yıldırım ve Şimşek (2016) eşzamanlı/paralel desen ile nicel ve nitel verilerin farklı 

yöntemlerle aynı anda veya ayrı ayrı toplanıp daha sonra bütünleştirilebileceğini belirtmektedir. 

Yıldırım ve Şimşek (2016) eşzamanlı/paralel desenin, karma yöntem araştırmaları için sıklıkla 

tercih edildiğini belirtmektedir. Bu araştırmada, yukarıda anılan araştırmaların odaklandıkları 

güçlü yönler göz önünde bulundurularak, araştırma sorularına daha iyi cevaplar bulabilmek 

adına araştırma yöntemi olarak karma yöntem; araştırma deseni olarak da eş zamanlı/paralel 

desen kullanılmıştır. 

Karma yöntem ile gerçekleştirilen araştırmaların ilk boyutunu nitel ve nicel verilerin 

toplanması boyutu, ikici boyutu ise verilerin birbirini tamamlayacak şekilde entegrasyonun 

sağlanmasını oluşturmaktadır. Araştırmanın nicel verilerinin toplanmasında zayıf deneysel 

desenlerden tek gruplu ön test- son test deseni kullanılmıştır. Creswell (2019), tek gruplu ön 

test-son test desenini, yalnızca bir gruba uygulanan ve aynı gruba hem ön test hem de son test 

uygulayarak aradaki değişimi ölçmeye çalışan bir desen olarak tanımlar. Marshall vd. (2007) 

tek gruplu deneysel ön test-son test desenin güçlü yanını, araştırmacılara zaman içinde bireysel 
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değişimi değerlendirme olanağı sağlayarak, müdahalelerin bireyler üzerindeki etkilerini 

inceleyebilmeye olanak sağlaması olarak göstermektedirler. Bu desenle, yalnızca bir grup 

üzerinde çalışıldığı için diğer deneysel desenlere göre daha kolay uygulanabilir ve daha az 

zaman alır. Ancak, tek gruplu ön test-son test deseninin dezavantajları da vardır. Bu desen, 

yalnızca bir grup üzerinde çalıştığından, grupların özelliklerine göre değişkenlik gösterebilir ve 

sonuçların genelleştirilmesi sınırlı olabilir. Gürbüz ve Şahin (2014) bir kontrol grubunun 

olmamasının, müdahale etkisinin diğer faktörlerden kaynaklanıp kaynaklanmadığını 

belirlemeyi zorlaştırabileceğine dikkat çekmektedirler. Bu çalışmada, belirtilen zorlukların 

üstesinden gelebilmek için elde edilen veriler nitel veri toplama araçları ile elde edilen verilerle 

desteklenerek birlikte analiz edilmiştir. 

“Durum çalışması, araştırılan olgunun amaçlı olarak seçilen bir örneklemdeki 

varoluşudur” (Şahin, 2023, s.179). Şahin, durum çalışmasının neler olabileceğinin 

anlaşılabilmesi için örnekler vermiştir. Bu örneklerden birisi “Gazi Üniversitesi Eğitim 

Fakültesi Öğrencilerinin Öğretmenlik Mesleğine Yönelik Algı ve Tutumlarının İncelenmesi” 

adlı çalışmadır (Şahin, 2023, s.179). Bu araştırmada, Türkçe öğretmenlerinin dijital hikâye 

kullanımına yönelik tutumları ve aldıkları eğitime yönelik görüşleri incelendiği için 

araştırmanın nitel araştırma yöntemiyle gerçekleştirilen kısmında durum araştırması/çalışması 

deseni kullanılmıştır. Durum araştırmasını Creswell (2019), belirli bir durumu veya olguyu 

anlamak için derinlemesine veri toplamak ve ardından verileri analiz etmek olarak 

tanımlamaktadır. Durum araştırması, belirli bir konu veya durumun yoğunlaştığı ve 

derinlemesine incelendiği bir nitel araştırma desenidir. Yıldırım ve Şimşek (2016), 

araştırmacının birden fazla veri toplama tekniği kullanarak belirli bir zamanda, belirli bir yerde 

ve belirli bir grup veya bireylerin bakış açısıyla konuyu veya durumu inceleyebilmesine olanak 

sağlamasını durum çalışmasının güçlü yönü olduğunu belirtmektedir. Altunkuşak ve Boz’a 

(2022) göre durum çalışması, bütün araştırma stratejilerini içeren verileri toplamak ve analiz 

etmek için tüm metotları bünyesinde toplayan bir araştırma stratejisidir. “Bunun nedeni tek bir 

veri kaynağının tek başına yeterli olmayacağı düşüncesidir” (Saban ve Ersoy, 2019, s.144). 

Elde edilen verilerin derinlemesine analiz edilmesine ve anlaşılmasına olanak tanıması, gerçek 

hayatta meydana gelen durumların incelenmesine izin vermesi, birden fazla kaynaktan elde 

edilen verilerin entegrasyonuna imkân sağlaması, verilerin geniş bir yelpazede 

toplanabilmesine izin vermesi gibi durum araştırmasının güçlü yönleri nedeniyle araştırmanın 

nitel boyutundaki araştırma deseni olarak tercih edilmiştir.  

Araştırmanın yöntemi ve deseni, veri setleri Şekil 3’te gösterilmiştir.  
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Şekil 3 

Araştırma yöntemi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.2. Çalışma Grubu  

Örneklemin belirlenmesinde amaçlı/amaçsal örnekleme yöntemi kullanılmıştır. 

“Amaçlı/Amaçsal örnekleme, seçkisiz olmayan bir örnekleme yaklaşımıdır. Amaçlı/Amaçsal 

örnekleme, çalışmanın amacına bağlı olarak bilgi açısından zengin durumların seçilerek 

derinlemesine araştırma yapılmasına olanak tanır” (Büyüköztürk ve diğ. 2018 s.92). Bu 

araştırmanın örneklemi belirlenirken amaçlı örneklem yöntemleri arasından kolay ulaşılabilir 

durum örneklemesi kullanılmıştır. “Bu örnekleme yöntemi araştırmaya hız ve pratiklik 

kazandırır” (Yıldırım ve Şimşek, 2016 s. 123). Altunışık (2022), kolayda örnekleme adını 

verdiği bu yöntem ile örneklem grubu oluşturulurken kolay ulaşılabilen ve çalışmaya katılmaya 

gönüllü katılımcıların seçilebileceğini ifade etmektedir. Bu araştırmada da araştırmacının 

çalışma grubunda yer alan öğretmenlerle aynı kurumda çalışıyor olması, hizmet içi eğitimin 

verilmesine, öğretmenlerin uygulama yapmalarına olanak sağlanmasına ve sonrasında yapılan 

görüşmelerin sağlıklı bir şekilde gerçekleştirilmesini sağlamıştır. 

Çalışmanın nicel boyutunda tek gruplu deneysel desen kullanıldığı için deney ve 

kontrol grubu şeklinde değil çalışma grubu adı verilerek tek bir grup oluşturulmuştur. Bu 

çalışma grubu, İstanbul, Ankara, İzmir, Adana, Antalya ve Bursa illerinde faaliyet gösteren özel 

okullarında çalışan 53 Türkçe öğretmeninden oluşmaktadır. Ülkemizde yaşanan büyük deprem 

felaketi nedeniyle karşı karşıya kaldıkları durumlar nedeni ile çalışma grubunda yer alan 9 

öğretmene “Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği: DHKYTÖ” ön test olarak 
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uygulandığı halde son test uygulanamamıştır. Verilerin analizi yapılırken son test uygulaması 

yapılamayan öğretmenlerin ön test sonuçları da veri setinden çıkartılmıştır. Ancak çalıma 

grubunda yer alan 53 Türkçe öğretmenin tamamı “Dijital Hikâye Oluşturma Eğitimi”ne 

katılmış, dijital hikâyeler hazırlamış ve katılımcı günlükleri tutmuşlardır.   

Bu araştırmada seçilen yöntem ve kullanılan nitel ve nicel araştırma desenleri de 

müsaade ettiği için tek bir grupla çalışılmıştır. Aynı gruptan hem nicel hem de nitel veriler 

toplanmıştır. 

Çalışma grubunu oluşturan katılımcıların demografik özellikleri Tablo 3’te gösterildiği 

gibidir. 

Tablo 3  

Katılımcılara ait demografik bilgiler 

                                 Katılımcılar N % 

Cinsiyet 

Erkek 5 11,3% 

Kadın 39 88,7% 

Toplam 44 100,0% 

Yaş 

20-30 24 54,5% 

31-40 20 45,5% 

Toplam 44 100,0% 

Eğitim Düzeyi 

Lisans 37 84,0% 

Yüksek Lisans 7 16,0% 

Toplam 44 100,0% 

Mesleki Tecrübe 

1-5 yıl 17 38,6% 

6-10 yıl 20 45,4% 

11-15 yıl 7 16,0% 

Toplam 44 100,0% 

 

Araştırmaya katılan bireylerin demografik bilgilerine ilişkin tablo incelendiğinde; 

araştırmaya katılan kişilerin cinsiyetlerine göre dağılımları; kişilerin %11,3’ü erkek, %88,7’si 

kadındır. Araştırmaya katılan kişilerin yaşlarına göre dağılımları incelendiğinde; kişilerin 

%54,5’i 20-30 yaş, %45,5’i 31-40 yaştadır. Araştırmadaki kişilerin eğitim düzeylerine göre 

dağılımları incelendiğinde; kişilerin %84’ü lisans mezunu, %16’sı yüksek lisans mezunudur. 

Kişilerin mesleki tecrübelerine göre dağılımları incelendiğinde; kişilerin %38,6’sı 1-5 yıl, 

%45,4’ü 6-10 yıl, %16’sı 11-15 yıl tecrübeye sahiptir.  

3.3. Veri Toplama Araçları 

Bu bölümde, araştırma sorularına cevap bulmak için kullanılan veri toplama araçları ile 

ilgili bilgi verilmiştir. Çalışma, bir karma yöntem çalışması olduğu için hem nicel verilerin hem 

de nitel verilerin elde edilmesi istenmiştir. Bu hali ile nicel verilerle cevap bulunamayan 

soruların cevaplarına nitel veriler ile ulaşılması amaçlanmıştır. Çalışmanın veri toplama 
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araçları,  araştırmacı tarafından geliştirilen “Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği: 

DHKYTÖ”, yarı yapılandırılmış görüşme ve katılımcı günlükleridir. 

3.3.1. Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği (DHKYTÖ): Krosnick'e 

(1999) göre, tutum ölçekleri "bir kişinin nesne, konu veya kavramla ilgili tutumunu ölçmek için 

tasarlanmış standartlaştırılmış maddelerin bir setidir” (Krosnick, 1999, s. 5). Tutum ölçekleri, 

psikoloji, sosyoloji ve siyaset bilimi gibi birçok alanda kullanılmaktadır. Tutum ölçeği, farklı 

alanlarda kullanılan bir ölçek olduğu için birçok dil araştırmacısı tarafından da kullanılmış ve 

geliştirilmiştir. Gardner ve Lambert (1959) ilk olarak, ikinci dil öğrenme tutumlarını ölçmek 

için tutum ölçeği geliştiren araştırmacılardır. Bu ölçek, dil öğrenme motivasyonunu ve 

tutumlarını ölçmek için kullanılan en yaygın araçlardan biridir. Brown (2001), İngilizce 

öğretiminde dil tutumlarını ölçmek için bir tutum ölçeği geliştirmiştir. Bu ölçek, öğrencilerin 

İngilizceye karşı tutumlarını ve İngilizce öğrenme motivasyonunu ölçmek için 

kullanılmaktadır. Aida (1994), Japon öğrencilerin İngilizce öğrenme tutumlarını ölçmek için 

bir tutum ölçeği geliştirmiştir. Bu ölçek, dil öğrenme tutumlarının kültürel etkilerini de dikkate 

alan bir yaklaşım sunmaktadır. Horwitz (1988), dil öğrenme kaygısını ölçmek için bir tutum 

ölçeği geliştirmiştir. Bu ölçek, öğrencilerin dil öğrenme kaygılarını ölçmek ve dil öğrenme 

motivasyonunu artırmak için kullanılmaktadır. Ryan ve Dörnyei (2013), dil öğrenme 

motivasyonunu ölçmek için geliştirdikleri tutum ölçeği, dil öğrenme sürecindeki öğrenci 

motivasyonunu belirlemek ve dil öğretiminde daha etkili yaklaşımlar geliştirmek için 

kullanılmaktadır. Bu araştırmacıların çalışmaları, dil öğrenme sürecinde öğrencilerin 

tutumlarının önemini vurgulamaktadır ve tutum ölçeği gibi araçların kullanımının dil 

öğretiminde etkili bir şekilde kullanılabileceğini göstermektedir. Yapılan alan yazın 

taramasında, öğretmenlerin dijital hikâyeleri bir ders materyali olarak kullanmaya yönelik 

tutumlarını ölçen bir tutum ölçeği çalışması olmadığı görülmüştür. Taramayı genişlettiğimizde 

ilgili olabilecek çalışmalar olarak; Çelik (2021) tarafından geliştirilen Dijital Hikâye Araçları 

Kullanımı Yetkinliği Ölçeği: DHAKYÖ Ölçek Geliştirme Çalışması, Alparslan (2006) 

tarafından geliştirilen Bilgisayar Destekli Eğitim Yapmaya İlişkin Tutum Ölçeği Çalışması, 

Özcan, Kukul ve Karataş (2016) tarafından geliştirilen Dijital Hikâyeler için Dereceli 

Değerlendirme Ölçeği, Susar Kırmızı, Kapıkıran ve Akkaya (2021) tarafından geliştirilen 

Dijital Ortamda Yazmaya İlişkin Tutum Ölçeği: DOYAT Ölçek Geliştirme Çalışmaları 

karşımıza çıkmaktadır. İlgili alan yazın ışığında dijital hikâye kullanımına ilişkin tutumların 

öğretmenler açısından incelenmemiş olması alanda bir eksiklik olarak görüldüğü için yeni bir 

tutum ölçeği geliştirilmesi gerekli bulunmuştur. Alan yazında daha önce böyle bir çalışmanın 

yapılmamış olması, alanda var olan bir eksikliği göstermektedir. Bu çalışmanın bu boşluğun 



58 
 

 
 

doldurulmasına da katkı sağlayacağı düşünülmektedir. Bu amaçla, öğretmenlerin derslerinde 

dijital hikâye kullanımına yönelik tutumlarını belirlemeye yarayacak likert tipi bir ölçek 

geliştirilmiştir. Geliştirilen bu tutum ölçeğinin hem bu çalışmanın verilerini elde etmek 

amacıyla hem de daha sonra diğer araştırmacılar tarafından yapılacak olan çalışmalarda veri 

toplamak amacıyla kullanılabileceği düşünülmektedir. 

       3.3.1.1. Çalışma Grubu: Çalışma grubunu 2022-2023 eğitim öğretim 

yılında  göreve devam eden öğretmenler oluşturmaktadır. Katılımcıların seçilmesinde amaçsal 

örnekleme yöntemi kullanılmıştır. Amaçsal örnekleme, olasılı olmayan, seçkisiz olmayan bir 

örnekleme yaklaşımıdır. “Amaçsal örnekleme, çalışmanın amacına bağlı olarak bilgi açısından 

zengin durumların seçilerek derinlemesine araştırma yapılmasına olanak tanır” (Büyüköztürk 

vd. 2018, s. 92 ). Amaçsal örneklem yöntemleri arasından kolay ulaşılabilir durum örneklemesi 

kullanılacaktır. “Bu örnekleme yöntemi araştırmaya hız ve pratiklik kazandırır” (Yıldırım ve 

Şimşek, 2016, s.23).  

Çalışma grubunu oluşturan katılımcıların demografik özellikleri Tablo 4’te gösterildiği 

gibidir. 

Tablo 4  

Katılımcılara ait demografik bilgiler 

                                 Katılımcılar N % 

Cinsiyet 

Erkek 132 29,9% 

Kadın 310 70,1% 

Toplam 442 100,0% 

Yaş 

20-30 111 25,1% 

31-40 201 45,5% 

41-50 94 21,3% 

51 ve Üzeri 36 8,1% 

Toplam 442 100,0% 

Eğitim Düzeyi 

Lisans 388 87,8% 

Yüksek Lisans 49 11,1% 

Doktora 5 1,1% 

Toplam 442 100,0% 

Mesleki Tecrübe 

1-5 yıl 72 16,3% 

6-10 yıl 137 31,0% 

11-15 yıl 88 19,9% 

16-20 yıl 70 15,8% 

21 yıl ve üzeri 75 17,0% 

Toplam 442 100,0% 

Görev Yeri 

Devlet Okulu 194 43,9% 

Özel Okul 248 56,1% 

Toplam 442 100,0% 

Araştırmaya katılan bireylerin demografik bilgilerine ilişkin tablo incelendiğinde; 

Araştırmaya katılan kişilerin cinsiyetlerine göre dağılımları incelendiğinde; kişilerin %29,9’u 

erkek, %70,1’i kadındır. Araştırmaya katılan kişilerin yaşlarına göre dağılımları 

incelendiğinde; kişilerin %25,1’i 20-30 yaş, %45,5’i 31-40 yaş, %21,3’ü 41-50 yaş ve %8,1’i 
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51 ve üzeri yaştadır. Araştırmadaki kişilerin eğitim düzeylerine göre dağılımları incelendiğinde; 

kişilerin %87,8’i lisans mezunu, %11,1’i yüksek lisans mezunu, %1,1’i doktora mezunudur. 

Kişilerin mesleki tecrübelerine göre dağılımları incelendiğinde; kişilerin %16,3’ü 1-5 yıl, 

%31’i 6-10 yıl, %19,9’u 11-15 yıl, %15,8’i 16-20 yıl ve %17’si 21 yılın üzerinde tecrübeye 

sahiptir. Kişilerin görev yerlerine göre dağılımları incelendiğinde; kişilerin %43,9’u devlet 

okulunda, %56,1’i özel okulda görev yapmaktadır.  

     3.3.1.2. Ölçüm Aracı: Likert tipi ölçekler, birçok araştırma alanında kullanılan ve 

güçlü yönleri olan bir ölçme aracıdır. Akbaş vd. (2019),  bu ölçeklerin geliştirilmesinin diğer 

ölçeklere göre daha kolay olduğunu ve bu sayede de daha kullanışlı olduklarını 

belirtmektedirler. Likert tipi ölçeklerin bir diğer avantajını, Clason ve Dormody (1994)  

verilerin analizindeki kullanım kolaylığı olarak ortaya koymakta ve ölçeklerin ortalama 

değerleri kullanılarak istatistiksel analizler yapılabileceğini belirtmektedirler.  

“Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği: DHKYTÖ” geliştirilirken 

Tezbaşaran (2008)’in likert tipi ölçek hazırlama kılavuzu adlı çalışmasındaki likert tipi ölçek 

hazırlama süreci takip edilmiştir. Bu doğrultuda madde havuzu oluşturulmak için alan yazın 

taraması yapılmıştır. Elde edilen bilgilerden yola çıkarak toplam 44 adet tutum ifadesi 

oluşturulmuştur. Elde edilen tutum ifadelerinden madde havuzu oluşturulmuştur. Ölçeğin 

kapsam geçerliliğini sağlamak adına, madde havuzu 11 uzmana gönderilmiş ve maddelerle 

ilgili görüşleri sorulmuştur. Bu uzmanlardan 5’i 15 yıldan fazla öğretmenlik deneyimine sahip 

ve halen çeşitli devlet okullarında görev yapan öğretmenlerdir. 3’ü daha önce dijital hikâye 

konusunda akademik çalışmalar yapmış olan Türkçe Eğitimi alanından 2 Profesör ve 1 Doçent 

ile 1’i Eğitim Bilimleri alanından, 1’i Bilgisayar ve Eğitim Teknolojileri alanında Doktor, 1’si 

de Ölçeme Değerlendirme alanında Profesör olan akademisyenlerdir. Gelen geri bildirimler 

ışığında 3 madde havuzdan tamamen çıkarılmış 7 madde de değişiklikler yapılarak madde 

havuzu güncellenmiştir. Uzmanların hiçbirinin ilave madde önermediği görülmüştür. Deneme 

ölçeği 41 madde bulunacak şekilde oluşturulmuştur. Köklü (1995), ölçeklerin derecelenmeleri 

2'li, 3'lü, 5'li, 6'lı, 7'li, 9'lu hatta 11'li olabildiğini araştırmacının ölçmek istediği konu ile alakalı 

olarak esnek bir seçim yapabileceğini belirtmektedir. Bu araştırmada ölçek maddeleri 

“Kesinlikle Katılıyorum”, “Katılıyorum”, “Kararsızım”, “Katılmıyorum”, “Kesinlikle 

Katılmıyorum” olarak belirtilen 5’li dereceleme ölçeğinde düzenlenmiştir. Madde havuzunu 

oluşturan maddeler Tablo 5’te sunulmuştur. 
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Tablo 5 

Dijital hikâye kullanımına yönelik tutum ölçeği madde havuzu 

No: Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği 

1 Derslerimde dijital hikâyeleri kullanmaktan keyif alırım. 

2 Dijital hikâyeler belirlenen kazanımın öğrenilmesinde geleneksel (basılı) hikâyelerden daha etkilidir. 

3 Dijital hikâye kullanmak öğrencinin motivasyonunu arttırır. 

4 Dijital hikâye kullanmak öğrencilerin derse katılımlarını sağlayacaktır. 

5 Dijital hikâyelerin derste kullanımı zaman kaybıdır. 

6 Dijital hikâyelerin kullanılması farklı duyu organlarını harekete geçirdiği için daha kalıcı öğrenme sağlar. 

7 Dijital hikâyelerin kullanımı soyut konuların somutlaştırılarak öğretilmesine olanak sağlar. 

8 Dijital hikâyeler konuya dikkat çekmek için kullanılmaya uygun materyallerdir 

9 Dijital hikâye kullanmak konuların tekrar edilmesini kolaylaştırır. 

10 Dijital hikâyeler konuların hatırlanmasında kullanılabilecek etkili bir materyaldir. 

11 Öğrencilerin dijital hikâyeler oluşturması yaratıcılıklarını arttırır. 

12 Öğrencilerin dijital hikâyeler oluşturması iş birlikli öğrenmeye yatkınlığı arttırır. 

13 Dijital hikâyeler oluşturmak öğrencilerin kendilerini ifade etmelerine yardımcı olur. 

14 Dijital hikâyeler oluşturmak sosyal öğrenme becerilerini geliştirir. 

15 Öğrencilerin yazma için kâğıt kalem yerine multimedya ortamları kullanmaları onları yazmaya teşvik eder. 

16 Dijital hikâye oluşturmak görsel okuryazarlık becerilerinin gelişmesine katkı sağlar. 

17 Dijital hikâye oluşturmak teknoloji okuryazarlığı becerilerinin gelişmesine katkı sağlar. 

18 Dijital hikâye oluşturmak bilgi okuryazarlığı becerilerinin gelişmesine katkı sağlar. 

19 Dijital hikâye oluşturmak medya içeriklerini eleştirel bir şekilde inceleme becerisini geliştirir. 

20 Dijital hikâyeler oluşturmak öğrencilerin organizasyon becerilerini geliştirir. 

21 Dijital hikâyeler oluşturmak öğrencilerin iletişim becerilerini geliştirir. 

22 Dijital hikâyeler oluşturmak öğrencilerin sunum becerilerini geliştirir. 

23 Dijital hikâyeler oluşturmak problem çözme becerilerini geliştirir.  

24 Dijital hikâyeler oluşturmak öğrencilerin değerlendirme becerilerini geliştirir. 

25 Dijital hikâye oluşturma sürecindeki senaryolaştırma yazma becerilerini geliştirir. 

26 Dijital hikâye çalışmaları kompozisyon oluşturma becerilerini geliştirir. 

27 Dijital hikâyeler oluşturmak radyasyona maruz bırakacağı için zararlıdır. 

28 Dijital hikâyeler oluşturmak sürekli ekrana bakmayı gerektireceği için gözlere zarar verir. 

29 Dijital hikâye oluşturma süreci dikkat dağınıklığına neden olur. 

30 Teknik destek olmadan dijital hikâye oluşturulamaz. 

31 
Dijital hikâye oluşturabilmek için sahip olunması gereken donanımlar pek çok kişi için erişimi mümkün olmayan 

araçlardır. 

32 Dijital hikâye oluşturabilmek için ileri seviyede bilgisayar kullanımı eğitimi almak gerekir. 

33 Dijital hikâye oluşturmak uzun zaman alacağı için yorucudur. 

34 Dijital hikâye oluşturmak yeni teknolojileri keşfetmeyi sağlar. 

35 Dijital hikâye geliştirme sürecini disiplinler arası bir süreç olarak görüyorum. 

36 Dijital ürünleri kullanmak için hizmet içi eğitime ihtiyaç duyarım. 

37 
Sınıf ortamları dijital hikâyeleri eğitim materyali olarak kullanmak için gerekli olan teknolojik donanımlara sahip 

değildir. 

38 Okul yönetimi dijital hikâyeleri eğitim materyali olarak kullanmamı destekler. 

39 Veliler dijital hikâyeleri eğitim materyali olarak kullanmalarını ister. 

40 Öğrenciler dijital hikâye oluşturmak için gerekli teknolojik ortama sahip değildir. 

41 Dijital hikâye oluşturma süreci ödev olarak verilmelidir. 
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     3.3.1.3. Verilerin Toplanması: Dijital Hikâye Kullanmaya Yönelik Tutum Ölçeği 

deneme uygulaması 2022- 2023 eğitim öğretim yılı 1. yarıyılında gerçekleştirilmiştir. Veriler 

toplanmaya başlamadan önce ölçeğin tasarım hali ile Uludağ Üniversitesi Eğitim Bilimleri 

Enstitüsüne etik kurul başvurusu yapılmıştır. Etik kurul raporu sonuç bilgisi şu şekildedir: Etik 

Kurul Oturum Tarihi. 27 Ekim 2022 Oturum Sayısı: 2022-9 Karar No: 21. Etik kurulun onayı 

alındıktan sonra verilerin toplanmasına başlanmıştır. 

 Google formlar aracılığı ile resmî ve özel kurumlarda görev yapan idarecilerin 

öğretmen gruplarında paylaşması yoluyla katılımcılara ulaştırılmış ve veriler gönüllülük esası 

ile toplanmıştır.  

     3.3.1.4. Verilerin Analizi: Araştırmadan elde edilen verilerin analizinde IBM SPSS 

25.0 ve IBM SPSS AMOS 24.0 programı kullanılmıştır. Araştırmadaki katılımcılardan 

toplanan verilerde tanımlayıcı istatistik metodları kullanılmıştır. “Dijital Hikâye Kullanımına 

Yönelik Tutum Ölçeği”nin alt boyutlarının belirlenmesi amacıyla ölçeğe açıklayıcı faktör 

analizi (AFA) uygulanmıştır. Faktör analizi uygulanan ölçeğin güvenilirliğinin belirlenmesinde 

Cronbach Alpha katsayısı kullanılmıştır. Faktör analizi sonucunda elde edilen alt boyutların 

geçerliliğinin ve uyum iyiliğinin belirlenmesinde IBM SPSS AMOS programında doğrulayıcı 

faktör analizi (DFA) uygulanmıştır.  

     3.3.1.5. Pilot Uygulama: Dijital hikâye kullanımına yönelik tutum ölçeğinin nihai 

hali elde edildikten sonra ölçeğin katılımcılar tarafından net bir şekilde algılanıp 

algılanmadığının belirlenmesi ve ölçek geçerlilik güvenilirlik çalışmalarının yapılması 

amacıyla pilot uygulama yapılmıştır. Pilot uygulama toplam 250 kişiye uygulanmıştır. Pilot 

uygulamadaki 250 katılımcının demografik bilgilerine ilişkin dağılımları Tablo 6’da 

verilmiştir. 

Tablo 6 

Pilot uygulama örneklemine ait demografik bilgiler 

Demografik Durum N % 

Cinsiyet 

Erkek 63 25,2% 

Kadın 187 74,8% 

Toplam 250 100,0% 

Yaş 

20-30 76 30,4% 

31-40 109 43,6% 

41-50 48 19,2% 

51 ve Üzeri 17 6,8% 

Toplam 250 100,0% 

Eğitim Düzeyi 

Lisans 223 89,2% 

Yüksek Lisans 24 9,6% 

Doktora 3 1,2% 

Toplam 250 100,0% 
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Tablo 6 (Devamı)  

Pilot uygulama örneklemine ait demografik bilgiler 

Demografik Durum N % 

Mesleki Tecrübeniz 

1-5 yıl 52 20,8% 

6-10 yıl 82 32,8% 

11-15 yıl 42 16,8% 

16-20 yıl 34 13,6% 

21 yıl ve üzeri 40 16,0% 

Toplam 250 100,0% 

Görev Yeriniz 

Devlet Okulu 102 40,8% 

Özel Okul 148 59,2% 

Toplam 250 100,0% 

Araştırmaya katılan kişilerin cinsiyetlerine göre dağılımları incelendiğinde; kişilerin 

%25,2’si erkek, %74,8’i kadındır. Araştırmaya katılan kişilerin yaşlarına göre dağılımları 

incelendiğinde; kişilerin %30,4’ü 20-30 yaş, %43,6’sı 31-40 yaş, %19,2’si 41-50 yaş ve %6,8’i 

51 ve üzeri yaştadır. Araştırmadaki kişilerin eğitim düzeylerine göre dağılımları incelendiğinde; 

kişilerin %89,2’si lisans mezunu, %9,6’sı yüksek lisans mezunu, %1,2’si doktora mezunudur. 

Kişilerin mesleki tecrübelerine göre dağılımları incelendiğinde; kişilerin %20,8’i 1-5 yıl, 

%32,8’i 6-10 yıl, %16,8’i 11-15 yıl, %13,6’sı 16-20 yıl ve %16’sı 21 yılın üzerinde tecrübeye 

sahiptir. Kişilerin görev yerlerine göre dağılımları incelendiğinde; kişilerin %40,8’i devlet 

okulunda, %59,2’si özel okulda görev yapmaktadır.  

3.3.1.6. Açıklayıcı Faktör Analizi (AFA): “Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum 

Ölçeği”nin geçerlilik ve güvenilirliğinin belirlenmesi ve ölçeğin alt boyutlarının belirlenmesi 

amacıyla ölçeğe açıklayıcı faktör analizi yapılmıştır. Açıklayıcı faktör analizinde verilerin 

faktör analizine uygunluğunun belirlenmesinde KMO ve Barlett testi, ölçeğin alt boyutlarının 

belirlenmesinde ise Rotasyona Tabi Tutulmuş Bileşen Matrisi Varimax metodu kullanılmıştır. 

KMO ve Barlett testi sonuçları ve Rotasyona tabi tutulmuş bileşen matrisi sonucunda oluşan 

ölçek alt boyutları Tablo 8’de verilmiştir.  

Uygulanan faktör analizi sonuçlarına göre ortak faktör varyansı tablosu Tablo 7’de 

verilmiştir. Ortak faktör varyansı; faktörlerin her bir madde üzerinde yol açtığı varyansı 

göstermektedir. Ortak faktör varyansı tablosunun çıkartma sütunu bu değerleri göstermektedir. 

“Ortak faktör varyansı çıkartma değerlerinin 1’e yaklaşması ve 0.66’dan büyük olması istenen 

bir durumdur. Değerlerin 0.20’nin altına düştüğü maddelerin analizden çıkarılması 

gerekmektedir.” (Yıldırım ve Ogur, 2023, s. 1124) Ölçek maddelerinde değeri 0,20’nin altına 

düşen madde bulunmamaktadır. 
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Tablo 7 

Faktör analizi sonuçlarına göre ortak faktör varyansı  

Maddeler 
İlk Değer 

(Initial) 

Çıkartma 

(Extraction) 

2. Dijital hikâyeler belirlenen kazanımın öğrenilmesinde geleneksel (basılı) 

hikâyelerden daha etkilidir. 

1,000 ,438 

3. Dijital hikâye kullanmak öğrencinin motivasyonunu arttırır. 1,000 ,657 

4. Dijital hikâye kullanmak öğrencilerin derse katılımlarını sağlayacaktır. 1,000 ,644 

6. Dijital hikâyelerin kullanılması farklı duyu organlarını harekete geçirdiği 

için daha kalıcı öğrenme sağlar. 

1,000 ,724 

7. Dijital hikâyelerin kullanımı soyut konuların somutlaştırılarak 

öğretilmesine olanak sağlar. 

1,000 ,638 

8. Dijital hikâyeler konuya dikkat çekmek için kullanılmaya uygun 

materyallerdir 

1,000 ,689 

9. Dijital hikâye kullanmak konuların tekrar edilmesini kolaylaştırır. 1,000 ,658 

10. Dijital hikâyeler konuların hatırlanmasında kullanılabilecek etkili bir 

materyaldir. 

1,000 ,671 

12. Öğrencilerin dijital hikâyeler oluşturması iş birlikli öğrenmeye yatkınlığı 

arttırır. 

1,000 ,548 

13. Dijital hikâyeler oluşturmak öğrencilerin kendilerini ifade etmelerine 

yardımcı olur. 

1,000 ,665 

14. Dijital hikâyeler oluşturmak sosyal öğrenme becerilerini geliştirir. 1,000 ,610 

16. Dijital hikâye oluşturmak görsel okuryazarlık becerilerinin gelişmesine 

katkı sağlar. 

1,000 ,582 

19. Dijital hikâye oluşturmak medya içeriklerini eleştirel bir şekilde inceleme 

becerisini geliştirir. 

1,000 ,599 

20. Dijital hikâyeler oluşturmak öğrencilerin organizasyon becerilerini 

geliştirir. 

1,000 ,716 

21. Dijital hikâyeler oluşturmak öğrencilerin iletişim becerilerini geliştirir. 1,000 ,648 

22. Dijital hikâyeler oluşturmak öğrencilerin sunum becerilerini geliştirir. 1,000 ,623 

23. Dijital hikâyeler oluşturmak problem çözme becerilerini geliştirir. 1,000 ,680 

24. Dijital hikâyeler oluşturmak öğrencilerin değerlendirme becerilerini 

geliştirir. 

1,000 ,729 

25. Dijital hikâye oluşturma sürecindeki senaryolaştırma yazma becerilerini 

geliştirir. 

1,000 ,643 

26. Dijital hikâye çalışmaları kompozisyon oluşturma becerilerini geliştirir. 1,000 ,601 

27. Dijital hikâyeler oluşturmak radyasyona maruz bırakacağı için zararlıdır. 1,000 ,718 

28. Dijital hikâyeler oluşturmak sürekli ekrana bakmayı gerektireceği için 

gözlere zarar verir. 

1,000 ,740 

29. Dijital hikâye oluşturma süreci dikkat dağınıklığına neden olur. 1,000 ,608 

31. Dijital hikâye oluşturabilmek için sahip olunması gereken donanımlar 

pek çok kişi için erişimi mümkün olmayan araçlardır. 

1,000 ,444 

32. Dijital hikâye oluşturabilmek için ileri seviyede bilgisayar kullanımı 

eğitimi almak gerekir. 

1,000 ,493 

33. Dijital hikâye oluşturmak uzun zaman alacağı için yorucudur. 1,000 ,565 

36. Dijital ürünleri kullanmak için hizmet içi eğitime ihtiyaç duyarım. 1,000 ,508 

37. Sınıf ortamları dijital hikâyeleri eğitim materyali olarak kullanmak için 

gerekli olan teknolojik donanımlara sahip değildir. 

1,000 ,551 

38. Okul yönetimi dijital hikâyeleri eğitim materyali olarak kullanmamı 

destekler. 

1,000 ,746 

39. Veliler dijital hikâyeleri eğitim materyali olarak kullanmalarını ister. 1,000 ,663 

40. Öğrenciler dijital hikâye oluşturmak için gerekli teknolojik ortama sahip 

değildir. 

1,000 ,568 
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Tablo 8  

Açıklayıcı faktör analizi sonuçlarına göre ölçek alt boyutları 

Faktörler 
Faktör 

Ağırlıkları 
Faktörün 

Açıklayıcılığı (%) α 

Faktör 1: Oluşturmaya Yönelik Tutum   
36,086 

,946 
24. Dijital hikâyeler oluşturmak öğrencilerin değerlendirme becerilerini geliştirir. ,820 

  
20. Dijital hikâyeler oluşturmak öğrencilerin organizasyon becerilerini geliştirir. ,791 

  
23. Dijital hikâyeler oluşturmak problem çözme becerilerini geliştirir. ,778 

  
21. Dijital hikâyeler oluşturmak öğrencilerin iletişim becerilerini geliştirir. ,774 

  
25. Dijital hikâye oluşturma sürecindeki senaryolaştırma yazma becerilerini 
geliştirir. 

,769 

  
26. Dijital hikâye çalışmaları kompozisyon oluşturma becerilerini geliştirir. ,747 

  
13. Dijital hikâyeler oluşturmak öğrencilerin kendilerini ifade etmelerine 
yardımcı olur. 

,732 

  
22. Dijital hikâyeler oluşturmak öğrencilerin sunum becerilerini geliştirir. ,714 

  
14. Dijital hikâyeler oluşturmak sosyal öğrenme becerilerini geliştirir. ,711 

  
19. Dijital hikâye oluşturmak medya içeriklerini eleştirel bir şekilde inceleme 
becerisini geliştirir. 

,699 

  
16. Dijital hikâye oluşturmak görsel okuryazarlık becerilerinin gelişmesine katkı 
sağlar. 

,619 

  
12. Öğrencilerin dijital hikâyeler oluşturması iş birlikli öğrenmeye yatkınlığı 
arttırır. 

,618 

  

Faktör 2: Kullanmaya Yönelik Tutum   12,115 ,910 
6. Dijital hikâyelerin kullanılması farklı duyu organlarını harekete geçirdiği için 
daha kalıcı öğrenme sağlar. 

,764 

  
8. Dijital hikâyeler konuya dikkat çekmek için kullanılmaya uygun 
materyallerdir 

,753 

  
3. Dijital hikâye kullanmak öğrencinin motivasyonunu arttırır. ,740   
9. Dijital hikâye kullanmak konuların tekrar edilmesini kolaylaştırır. ,734   
10. Dijital hikâyeler konuların hatırlanmasında kullanılabilecek etkili bir 
materyaldir. 

,721 

  
4. Dijital hikâye kullanmak öğrencilerin derse katılımlarını sağlayacaktır. ,701   
7. Dijital hikâyelerin kullanımı soyut konuların somutlaştırılarak öğretilmesine 
olanak sağlar. 

,699 

  
2. Dijital hikâyeler belirlenen kazanımın öğrenilmesinde geleneksel (basılı) 
hikâyelerden daha etkilidir. 

,637 

  

Faktör 3: Dijitalleşmeye Yönelik Tutum   6,025 ,770 
40. Öğrenciler dijital hikâye oluşturmak için gerekli teknolojik ortama sahip 
değildir. 

,730 

  
37. Sınıf ortamları dijital hikâyeleri eğitim materyali olarak kullanmak için 
gerekli olan teknolojik donanımlara sahip değildir. 

,725 

  
33. Dijital hikâye oluşturmak uzun zaman alacağı için yorucudur. ,680   
32. Dijital hikâye oluşturabilmek için ileri seviyede bilgisayar kullanımı eğitimi 
almak gerekir. 

,665 

  
36. Dijital ürünleri kullanmak için hizmet içi eğitime ihtiyaç duyarım. ,605   
31. Dijital hikâye oluşturabilmek için sahip olunması gereken donanımlar pek 
çok kişi için erişimi mümkün olmayan araçlardır. 

,558 

  

Faktör 4: Etkilere Yönelik Tutum   4,567 ,791 
28. Dijital hikâyeler oluşturmak sürekli ekrana bakmayı gerektireceği için 
gözlere zarar verir.* 

,805 

  
27. Dijital hikâyeler oluşturmak radyasyona maruz bırakacağı için zararlıdır.* ,802   
29. Dijital hikâye oluşturma süreci dikkat dağınıklığına neden olur.* ,698   

Faktör 5: Onaylanmaya Yönelik Tutum   3,680 ,664 
38. Okul yönetimi dijital hikâyeleri eğitim materyali olarak kullanmamı 
destekler. 

,844 

  
39. Veliler dijital hikâyeleri eğitim materyali olarak kullanmalarını ister. ,760 

  

Toplam   
62,473 

,907 

Kaiser Meyer Olkin Ölçek Geçerliliği: ,931 
   

Bartlett Küresellik Testi Ki Kare: 8198,015 Sd: 465 p değeri: ,000 

* Maddeler Ters Kodlanmıştır. 



65 
 

 
 

“Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği”ne uygulanan açıklayıcı faktör 

analizi sonuçlarına göre; Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) (Örneklem Yeterlilik Ölçütü) ve Barlett 

testi ölçeğin faktör analizine uygunluğunun ölçülmesi amacıyla uygulanmıştır. KMO testi 

“Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği”de kullanılan örneklem büyüklüğünün 

uygunluğunu, Barlett testi ise “Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği”deki 

verilerin korelasyon matrisinin birim matrise eşitliğinin sınamak amacıyla yapılmıştır. Can 

(2013) KMO testinin 0,50’den yüksek olması ve Barlett testinin 0,05’in altında olması 

beklenmektedir diyerek ugun değer aralıklarını belirtmiştir. KMO testi için elde edilen değerin 

0,931 olması; pilot uygulamada kullanılan örneklem büyüklüğünün çok iyi düzeyde olduğu 

anlamına gelmektedir. Barlett testi için elde edilen anlamlılık değeri (p değeri) %5’den küçük 

olması (0.000) verilerin faktör analizine uygunluğunu göstermektedir. KMO ve Bartlett” testi 

dijital hikâye kullanımına yönelik tutum ölçeğindeki verilerin faktör analizine uygun olduğunu 

göstermektedir. 

“Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği”ne uygulanan açıklayıcı faktör 

analizi çerçevesinde ölçeğin alt boyutlarının belirlenmesi amacıyla “Temel Bileşenler Tekniği” 

kullanılmış, “Varimax Döndürmesi” uygulanmış ve ölçeğin faktör yapısı belirlenmiştir. 

Ölçeğin faktör yapısı belirlenirken; birkaç faktör altında yakın yük değerine sahip olan 

maddelerin analizden çıkarılması gerekmektedir. Bu sebeple Dijital Hikâye Kullanımına 

Yönelik Tutum Ölçeği’ndeki 1, 5, 11, 15, 17, 18, 30, 34, 35 ve 41. maddeler analizden 

çıkarılmıştır. Analiz sonucunda ölçek maddelerinin 5 alt boyutta toplandığı, ölçeğin varyansın 

%69,3’ünü açıkladığı görülmüştür. Elde edilen alt boyutlar “Oluşturmaya Yönelik Tutum” (12 

madde, α = ,946), “Kullanmaya Yönelik Tutum” (8 madde, α = ,910), “Dijitalleşmeye Yönelik 

Tutum” (6 madde, α = ,770), “Etkilere Yönelik Tutum” (3 madde, α = ,791) ve “Onaylanmaya 

Yönelik Tutum (2 madde, α = ,664) olarak adlandırılmıştır.  

     3.3.1.7. Doğrulayıcı Faktör Analiz (DFA): Yemez, doğrulayıcı faktör analizini 

“Önceden oluşturulan bir model aracılığıyla gözlenen değişkenlerden yola çıkarak gizli 

değişken oluşturmaya yönelik bir işlemdir.” şeklinde tanımlanmaktadır. (Yemez, 2016, s. 105). 

Özdamar (2013) de doğrulayıcı faktör analizinin faktörler altında toplanan değişken gruplarının 

o faktör yapısını yeterli şekilde temsil edip etmediğini ortaya çıkarmaya çalıştığını ifade 

etmektedir. 

Araştırmada dijital hikâye kullanımına yönelik tutum ölçeğine uygulanan açıklayıcı 

faktör analizi sonucunda elde edilen 5 alt boyut ve 31 maddeden oluşan modele doğrulayıcı 

faktör analizi uygulanmıştır. Doğrulayıcı faktör analizi uygulanırken maksimum benzerlik 
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(maximum likelihood) yöntemi kullanılmıştır. Uygulanan doğrulayıcı faktör analizine ilişkin 

model Şekil 4’te, oluşturulan modele ait uyum iyiliği değerleri Tablo 9’da gösterilmiştir.  

Şekil 4 

Dijital hikâye kullanımına yönelik tutum ölçeği dfa modeli 
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Tablo 9 

5 faktörlü 31 maddeli modelin uyum iyiliği değerleri 

Uyum 

Kriteri 

Kabul Edilebilir 

Uyum 

Mükemmel 

Uyum 

İlişkisiz Model 

Uyum Değerleri 

Çok Faktörlü 

Model Uyum 

Değerleri 

Uyum 

Derecesi 

Ki-

kare/sd 

≤4-5 ≤3 2,889 2,345 Mükemmel 

Uyum 

RMSEA 0,05<RMSEA 

≤0,08 

0 ≤RMSEA 

≤0,05 

0,065 0,055 Kabul 

Edilebilir 

Uyum 

RMR 0,05<RMR ≤0,08 0 ≤RMR ≤ 

0,05 

0,036 0,035 Mükemmel 

Uyum 

NNFI 0,90 ve üzeri 0,95 ve üzeri ,889 0,921 Kabul 

Edilebilir 

Uyum 

IFI 0,90 ve üzeri 0,95 ve üzeri ,900 0,930 Kabul 

Edilebilir 

Uyum 

CFI 0,90 ve üzeri 0,95 ve üzeri ,899 0,929 Kabul 

Edilebilir 

Uyum 

GFI 0,85 ve üzeri 0,90 ve üzeri ,846 0,876 Kabul 

Edilebilir 

Uyum 

AGFI 0,85 ve üzeri 0,90 ve üzeri ,819 0,853 Kabul 

Edilebilir 

Uyum 

 

Araştırma modeli doğrultusunda Şekil 4’te oluşturulan doğrulayıcı faktör analizi 

neticesinde ilişkisiz modelden elde edilen uyum indeks değerleri incelendiğinde; 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 değerlerinden NNFI, CFI, GFI ve AGFI değerlerinin kabul 

edilebilir düzeyde olmaması sebebiyle, modifikasyon uygulanmıştır. Modifikasyon indeks 

değerleri incelendiğinde; oluşturmaya yönelik tutum alt boyutu altında yer alan 13. madde ile 

14. madde, 23. madde ile 24. madde, 25. madde ile 26. madde ve kullanmaya yönelik tutum alt 

boyutu altında yer alan 2. madde ile 3. madde ve 3. madde ile 4. madde arasındaki hata 

kovaryans değerleri arasındaki ilişkinin dikkate alınmasının gerekli olduğuna karar verilmiştir. 

Bu sonuca göre “madde çiftleri aynı gizil değişken altında yer aldığı ve anlamca birbirine yakın 

olduğu” değerlendirilmiştir. Söz konusu maddeler arasındaki hatalar kovaryanslarla 

ilişkilendirildikten sonra oluşturulan model doğrulayıcı faktör analizi ile sınanmış ve elde 

edilen uyum indeksi değerleri Tablo 10’da çok faktörlü model uyum değerleri olarak 

belirtilmiştir. Oluşturulan çok faktörlü doğrulayıcı faktör analizi doğrultusunda elde edilen 

uyum iyiliği değerleri ki-kare/sd=2,345, RMSEA=0,055, RMR=0,035, NNFI=0,921, 

IFI=0,930, CFI= 0,929, GFI= 0,876 ve AGFI=0,853 olarak elde edilmiştir. Beş faktör 31 
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maddeden oluşan “Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği”ne ait uyum iyiliği 

değerleri genel ölçütlere göre değerlendirildiğinde; iki değer için mükemmel uyum iyiliği, altı 

değer için kabul edilebilir uyum iyiliği gösterdiği gözlemlenmiştir. Uyum iyiliği değerleri 

incelendiğinde, ölçeği temsil eden her bir faktörün kendisini oluşturan değişkenleri doğru ve 

anlamlı bir şekilde temsil ettiği gözlemlenmiştir.  

     3.3.1.8. Ölçek Güvenilirliği: Araştırmada kullanılan; beş alt boyutta toplanan 

“Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği”ne ilişkin Cronbach’s Alpha güvenilirlik 

test sonuçları Tablo 11’de verilmiştir. Cronbach’s Alpha güvenilirlik indeks değerlerinin 

düzeyleri ise Tablo 10’da gösterilmiştir.  

Tablo 10 

Güvenilirlik katsayısı değerleri 

Güvenirlik katsayısı (Cronbach alpha) Yorum 

α ≥0.9 Mükemmel 

0.7≤α <0.9 İyi 

0.6≤ α<0.7 Kabul edilebilir 

0.5≤α<0.6 Zayıf 

α<0.5 Kabul edilemez 

 

Tablo 11 

Dijital hikâye kullanımına yönelik tutum ölçeğinin alt boyutlarına ilişkin cronbach’s alpha 

güvenilirlik indeks değerleri 

Ölçek Alt Boyutlar Cronbach's Alpha 

Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik 

Tutum  
α=0,907 

1. Oluşturmaya Yönelik Tutum 0,946 

2. Kullanmaya Yönelik Tutum 0,910 

3. Dijitalleşmeye Yönelik Tutum 0,770 

4. Etkilere Yönelik Tutum 0,791 

5. Onaylanmaya Yönelik Tutum 0,664 

 

“Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği”ne ilişkin elde edilen Cronbach’s 

Alpha güvenilirlik indeksi ölçek bütünü için α=0,907 olarak elde edilmiştir. Bu değer, ölçek 

bütününün güvenilirliğinin mükemmel düzeyde olduğunu göstermektedir. Ölçeğin alt boyutları 

için Cronbach’s Alpha güvenilirlik indeksi değerleri incelendiğinde; oluşturmaya yönelik tutum 

için α=0,946, kullanmaya yönelik tutum için α=0,910, dijitalleşmeye yönelik tutum için 

α=0,770, etkilere yönelik tutum için α=0,791 ve onaylanmaya yönelik tutum için α=0,664 

olarak elde edilmiştir. Bu değerler; ölçeğin 1. ve 2. alt boyutunun güvenilirliğinin mükemmel 
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düzeyde olduğunu, 3. ve 4. alt boyutlarının güvenilirliğinin iyi düzeyde olduğunu ve 5. alt 

boyutunun güvenilirliğinin kabul edilebilir düzeyde olduğunu göstermektedir. 

3.3.2. Yarı Yapılandırılmış Görüşme: Özden ve Durdu (2016), bir veri toplama aracı 

olarak görüşmeyi, “bir araştırmada cevabı aranılan sorular çerçevesinde ilgili kişi(ler)den veri 

toplama süreci” (s.103) olarak tanımlamaktadır. Görüşmeler, öncesinde yapılan hazırlıklar ve 

görüşme kılavuzlarının hazırlanması açısından yapılandırılmış görüşmeler ve yarı 

yapılandırılmış görüşmeler olarak ikiye ayrılmaktadır. Çelebi (2021), yarı yapılandırılmış 

görüşmeyi, araştırmacının derinlemesine öğrenmek istediği konularla ilgili anahtar temalar ve 

sorular oluşturabileceği, konuların aydınlatılması konusunda özgür davranabileceği nitel 

çalışmalara veri toplamak için uygun bir veri toplama aracı olarak tanımlamaktadır. Patton 

(2014) görüşmeleri/mülakatları, araştırmacıların katılımcıların deneyimlerini derinlemesine 

anlamalarına olanak tanıyan bir nitel veri toplama yöntemi olarak tanımlamış ve o da görüşme 

tekniğinin derinlemesine veri toplamaya olanak sağlama özelliğinin altını çizmiştir. Creswell 

(2014), yarı yapılandırılmış görüşmeleri, araştırmacıların bir konuyu keşfetmek için genel bir 

soru seti kullandıkları ancak soruların sırası ve ifade şekli konusunda esneklik sağlayabildikleri 

ve katılımcılara yeni konular veya temalar sunabildikleri bir veri toplama olarak 

tanımlamaktadır. Bu yöntem, bir konunun derinlemesine keşfi için daha uygun olduğu ve 

toplanan verilerin analizinde araştırmacılara daha fazla esneklik sağladığı görülmektedir. 

Ayrıca, açık uçlu soruların kullanımı, katılımcıların daha ayrıntılı ve kişisel cevaplar vermesine 

olanak tanımaktadır. Patton (2014), görüşmelerde yöneltilecek soruların sahip olması gereken 

özellikler üzerinde durmuştur. Patton’a (2014) göre, sorular; tarafsız olmalıdır, konuya 

odaklanmış olmalıdır, sorular gerçekten açık uçlu olmalıdır. Genel olarak, yarı yapılandırılmış 

görüşmeler, belirli bir olgunun daha derinlemesine anlaşılmasını isteyen araştırmacılar için 

önemli bir araç olarak karşımıza çıkmaktadır. Bu nedenle uygulanan tutum ölçeği ile cevap 

bulunamayan, araştırmanın alt problemlerine yönelik derinlemesine veri elde etmek ve 

araştırmanın sorularına cevap bulabilmek için veri toplama aracı olarak yarı yapılandırılmış 

görüşmeden de yararlanılmıştır.  

Yarı yapılandırılmış görüşme formunun geliştirilmesi sürecinde ilk olarak konu ile 

alakalı alan yazın taraması yapılmış ve ardından her birinin üçer sondası olan beş asıl soru ile 

bir alternatif sorudan oluşan yarı yapılandırılmış görüşme formu hazırlanmıştır. Hazırlanan yarı 

yapılandırılmış görüşme formu, birisi Türkçe Eğitimi birisi de Bilişim Teknolojileri alanında 

görev yapmakta olan iki akademisyene görüşlerini sunmaları üzere elektronik posta yolu ile 

yollanmıştır. Uzmanların yaptığı geri bildirimler dikkate alınarak; iki soru daha anlaşılır hale 
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getirilmesi amacıyla güncellenmiş, bir soru tamamen değiştirilmiş, bir adet yeni sonda eklenmiş 

ve evet/hayır sorusu şeklinde hazırlandığı fark edilen sondalar katılımcının daha fazla bilgi 

vermesini sağlayacak şekilde düzenlenerek yarı yapılandırılmış görüşme formuna son hali 

verilmiştir. Yarı yapılandırılmış görüşme formu ekte verilmiştir.  

3.3.3. Katılımcı Günlükleri: Katılımcı günlükleri veri toplama yöntemi olarak sıkça 

kullanılan bir yöntemdir. Engin (2011), “Destek Sağlamak İçin Bir Araç: Araştırma 

Günlükleri” adlı çalışmasında, günlüklerin nitel veri araçları olarak nasıl 

kullanılabileceklerinden, günlükleri kullanmanın sağlayacağı avantajlardan bahsettiği 

çalışmasında; günlükleri özetle eğitim araştırmalarında, araştırmacıların öğrenme süreçlerini ve 

araştırma bilgisini inşa etmelerine yardımcı olan önemli araçlar olarak tanımlamaktadır. Baş ve 

Akturan (2017), bu yöntem aracılığıyla katılımcıların günlük hayatlarını, düşüncelerini, 

deneyimlerini veya belirli bir konu üzerindeki düşüncelerini kaydetmelerini sağlanabileceğini 

belirtmektedir.  

Araştırmanın nitel boyutunda veri toplama araçlarından birisi olarak katılımcı 

günlükleri de kullanılmıştır. 

3.4. Verilerin Toplanması ve Çözümlenmesi  

Bu çalışmada, nitel ve nicel araştırma yöntemlerinin bir arada kullanıldığı bir karma 

yöntem araştırması olarak gerçekleştirilmiştir. Veri toplama süreci, yarı yapılandırılmış 

görüşme formlarının uygulanması, katılımcı günlüklerinin oluşturulması ve tutum ölçeklerinin 

kullanımını içermektedir. Bu çalışmada, yarı yapılandırılmış görüşme formları, katılımcı 

günlükleri ve tutum ölçekleri birer veri toplama aracı olarak kullanılarak kapsamlı bir veri 

toplama ve çözümleme süreci gerçekleştirilmiştir. Belirtilen veri araçlarının kullanılması ve 

toplanan verilerin çözümlenmesi ile katılımcıların deneyimlerinin, tutumlarının ve becerilerinin 

derinlemesine anlaşılabilmesi ve araştırma sorularına kapsamlı yanıtlar elde edilmesi 

sağlanmıştır. Verilerin toplanması esnasında ve çözümlenmesi aşamasında, güvenilir ve 

kapsamlı bir veri tabanının oluşturulması amaçlanmıştır. 

Çalışma da hem nitel veriler hem de nicel veriler toplandığı için her veri aracı ile 

toplanan verilerin veri toplama süreçleri ve toplanan verilerin çözümlenmesi süreçleri alt 

başlıklar halinde bu bölümde açıklanmıştır. 

3.4.1. Deneysel İşlem Öncesi Hazırlık: Bu bölümde katılımcılara sunulan eğitim 

içeriklerinin nasıl hazırlandığı ve nasıl sunulduğu hakkında detaylı bilgi verilmiştir. 

Araştırmacı, lisans ve yüksek lisans eğitimi süreci içerisinde aldığı yazma derslerine ek 

olarak dijital hikâye oluşturma eğitimi içeriklerini hazırlmak ve sunmak için yetkinliğini 
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arttırmak üzere; “Yaratıcı Yazarlık” eğitimi almış, “Yeni Nesil Eğitim Araçları: Web 2.0” 

eğitim atölyesine katılmış ve “Canva Öğreniyorum” adlı uzaktan eğitim programına katılarak 

Canva uygulamsının kullanımına yönelik eğitim almıştır.  

     3.4.1.1. Eğitimin Amacının Belirlenmesi: Eğitim programının başarılı bir şekilde 

tasarlanabilmesi için öncelikle eğitimin amacının belirlenmesi gerekmektedir. “Dijital Hikâye 

Oluşturma Eğitimi” ile katılımcıların bilgi ve becerilerini geliştirmek, dijital hikâye oluşturma 

sürecini öğretmek amaçlanmıştır. 

     3.4.1.2. Eğitim İçeriğinin Belirlenmesi: Eğitim programının hazırlanması 

aşamasında, Alan yazın taraması yapılarak dijital hikâye konusunda güncel ve kapsamlı 

bilgilere erişilmiştir. Yapılan alan yazın araştırmasının ardından eğitimin yedi konu başlığında 

verilmesi planlanmıştır. Bu başlıklar; 1.Giriş 2. Djital Hikâyeye Kavramı, 3. Dijital Hikâye 

Oluşturma, 4. Pixabay Web Sitesinin Tanıtılması, 5. Canva Adlı Web 2.0 Aracının Tanıtılması, 

6. Dijital Hikâye Oluşturma Uygulaması ve 7. Örnek Dijital Hikâye. Aşağıda bu derslerin 

içerikleri ile ilgili detaylı bilgi verilmiştir. 

          3.4.1.2.1. Giriş: Bu derste gerçekleştirilen akademik çalışma hakkında bilgi 

verilmiştir. Ardından toplam 7 dersten oluşan bu eğitim sürecinin amacının ne olduğuna yer 

verilmiştir. Yine bu derste katılımcılara, “Katılımcı Günlükleri”nin ne olduğu ve nasıl 

kullanılması gerektiği hakkında bilgi verilmiştir. Araştırmanın nitel veri toplama araçlarından 

birisi olarak kullanılan “Katılımcı Günlükleri”nin doğru kullanımı araştırma sorularına cevap 

verilebilmesi için önem arz ettiği için bu konun üzerinde durulmuştur. 

          3.4.1.2.2. Dijital Hikâye Kavramı: Bu derste dijital hikâye kavramı ile ilgili 

kuramsal bilgilere yer verilmiştir. Robin’in (2008)“Bakış Açısı”, “Dramatik Soru”, “Duygusal 

İçerik”, “Sesinizin Etkisi”, “Müziğin Gücü”, “Ekonomiklik” ve”Hız” olarak belirlediği dijital 

hikâyeyi oluşturan yedi öge tanıtılmıştır. 

          3.4.1.2.3. Dijital Hikâye Oluşturma: Bu derste Jackes ve Brenan (2005) 

bahsettiği üzere dijital hikâye oluşturma sürecinin altı basamağı teorik olarak anlatılmıştır. 

Yazma aşaması; geleneksel yazma sürecinin aynısı olarak tanıtılmış, bu aşamada konunun ve 

amaçların belirlenmesinin ardından karakterler, yer, zaman ve olay örgüsünün belirlendiği 

aktarılmıştır. Senaryolaştırma aşaması; kullanılacak olan çoklu ortam araçlarına karar verilen 

ses dosyaları, resimler, müzik ve videoların nasıl kullanılacağına karar verilen aşama olarak 

tanıtılmıştır. Hikâye tahtası oluşturma aşaması; sahnelerin belirlendiği süreç olrak tanıtılmıştır. 

Bu aşamanın zihinden de yapılabileceği düşünülerek atlanmaması gerektiği vurgulşanmıştır. 

Çoklu ortam araçlarının kullanılması aşaması; Hikâyenin ana temasına uygun göreselleri, 
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sesleri ve videoları elde etmek için çoklu ortam araçlarının kullanılması süreci olarak 

tanımlanmıştır. Bu süreçte içerikler üretilebileceği gibi hazır içeriklere de ulaşılabileceği 

vurgulanmıştır. Hazır içeriklere ulaşılabilecek bir ortam olarak “Pixabay” web sitesi ayrı bir 

derste detaylı bir biçimde tanıtılmıştır. Dijital hikâye oluşturma aşaması; senaryoya uygun 

çoklu ortam içeriklerinin dijital hikâyeye dönüştürülmek üzere bir araya getirildiği, dijital 

hikâye oluşturmak için çeşitli araçları kullanarak dijital hikâyenin oluşturulduğu süreç olarak 

tanıtılmıştır. Bu aşamada kullanılacak olan dijital hikâye oluşturma araçları kullanımına ayrı 

bir ders ayrılarak bu derste Canva uygulamsı tanıtılmıştır. Dijital hikâye oluşturma sürecinin 

son aşaması olan paylaşma aşaması; hazırlanan dijital hikâyelerin sınıf ortamında ya da farklı 

ortamlarda izletilmesi, sanal ortamlarda istifadeye sunulması olarak aktarılmıştır. 

          3.4.1.2.4. Pixabay Web Sitesinin Tanıtılması: Bu derste dijital hikâye oluşturma 

sürecinde kullanılan görseller ve ses efektleri gibi materyallerin telif sorunu olmadan 

kullanılabilmesini sağlayan bir kaynak olarak Pixabay sitesinin kullanımına yönelik tanıtıma 

yer verilmiştir. 

Tanıtılabilecek pek çok web sitesi arasından Pixabay’ın seçilmesin gerekçesi şu şekilde 

ifade edilebilir. Pixabay, çok geniş bir görsel ve ses efekti kütüphanesine sahiptir. Bu 

kütüphane, farklı kategorilerde birçok çeşitli materyali içerir. Pixabay, kullanıcıların arama 

çubuğu aracılığıyla istedikleri türde görsel veya ses efektini hızlıca bulmalarına olanak 

tanımaktadır. Aynı zaman da Pixabay, indirme veya yükleme gerektirmez. Katılımcılar, sadece 

internet bağlantısına sahip oldukları bir tarayıcı üzerinden Pixabay'a erişebilir ve materyallere 

ulaşabilirler. Belirtilen bu özellikler nedeni ile Pixabay web sitesinin tanıtımın katılımcıların 

dijital hikâye oluşturma süreçlerinde katkı sağlayacağı değerlendirilmiştir. 

          3.4.1.2.5. Canva Adlı Web 2.0 Aracının Tanıtılması: Bu derste katılımcılara 

dijital hikâye oluşturmak için kullanabilecekleri bir web 2.0 aracı olarak Canva tanıtılmıştır. 

Doğrudan dijital hikâye oluşturmak için hazırlanmış programlar olmasına rağmen Canva’nın 

tanıtılmasının nedeni şu şekilde ifade edilebilir: Canva, dijital hikâye oluşturmanın yanı sıra, 

görsel düzenleme, tasarım, sunum hazırlama gibi farklı amaçlarla da kullanılabilen bir web 2.0 

aracıdır. Dijital hikâyelerde görsellerin önemli bir rolü vardır. Canva, kullanıcıların görselleri 

düzenlemesine ve özelleştirmesine olanak sağlayan bir ara yüze sahiptir. Bu nedenle, dijital 

hikâyelerde kullanılacak görsellerin hazırlanması ve düzenlenmesi için Canva tercih edilmiştir. 

Bununla birlikte Canva, telif hakkı olan görsellerin kullanımıyla ilgili sorunları en aza indirmek 

için pek çok telifsiz görsel ve hazır şablon barındırmaktadır. Bu özelliği, katılımcılara dijital 

hikâyelerini oluştururken telif hakkı sorunu olmadan materyal bulma imkânı da sağlamaktadır. 
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Canva, kullanıcı dostu bir ara yüze sahiptir. Sürükle- bırak mantığı ile çalışmaktadır. Bu sayede; 

katılımcıların çok fazla teknik bilgiye gereksinim duymadan programı kolaylıkla 

kullanabilecekleri; basit kullanımı ve sezgisel olması sayesinde, katılımcılara dijital hikâye 

oluşturma sürecinde pratiklik ve verimlilik sağlayacağı değerlendirilmiştir. Canva, web tabanlı 

bir araç olduğu için herhangi bir indirme veya yükleme gerektirmez. Katılımcılar, sadece 

internet bağlantısına sahip oldukları bir tarayıcı üzerinden Canva'ya erişebilirler. Yeni bir 

üyelik oluşturmaya gerek kalmadan mevcut gmail hesapları üzerinden giriş yapmanın da 

kolaylık sağlayacağı değerlendirilmiştir. Tüm bu nedenler göz önünde bulundurularak, dijital 

hikâye uygulamaları için Canva eğitimi verilmiştir. Bu şekilde, katılımcılara pratik, kolay 

erişilebilir ve çok yönlü bir araç sunulmuştur.  

          3.4.1.2.6. Dijital Hikâye Oluşturma Uygulaması: Bu derste anlık olarak önceki 

derslerde tanıtımı yapılan Pixabay ve Canva kullanılarak bir dijital hikâyenin nasıl 

oluşturulacağı uygulamalı olarak anlatılmıştır. Bu ders sırasında katılımcıların dijital hikâye 

oluşturma sürecini daha iyi kavrayabilmeleri için kayıt ile eş zamanlı bir şekilde dijital hikâye 

hazırlanmıştır. Bu sayede katılımcılar bir dijital hikâye oluşturma sürecine baştan sona tanıklık 

etmişlerdir. 

          3.4.1.2.7. Örnek Dijital Hikâye: Bu derste 6. derste oluşturulan dijital hikâyenin 

son hali paylaşılmış ve katılımcıların inceleyebilecekleri bir örneğe sahip olmaları sağlanmıştır. 
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Tablo 12  

Eğitim içerikleri özet tablosu 

Ders Açıklama 

Giriş Gerçekleştirilen akademik çalışma hakkında bilgi verilmiştir. Eğitim sürecinin amacı 

ve "Katılımcı Günlükleri"nin ne olduğu ve nasıl kullanılması gerektiği açıklanmıştır. 

"Katılımcı Günlükleri"nin doğru kullanımının araştırma sorularına cevap verilebilmesi 

için önemli olduğu vurgulanmıştır. 

Dijital Hikâye Kavramı Dijital hikâye kavramıyla ilgili kuramsal bilgilere yer verilmiştir. Dijital hikâyeyi 

oluşturan yedi öge Robin (2008) tarafından ortaya konulduğu şekilde tanıtılmıştır. 

Dijital Hikâye 

Oluşturma 

Dijital hikâye oluşturma sürecinin altı basamağı Jackes ve Brenan (2005) tarafından 

ortaya konduğu şekilde teorik olarak anlatılmıştır. Her bir basamak detaylı bir şekilde 

açıklanmış ve yapılması gerekenler aktarılmıştır. 

Pixabay Web Sitesinin 

Tanıtılması 

Dijital hikâye oluşturma sürecinde kullanılan görseller ve ses efektleri gibi 

materyallerin telif sorunu olmadan kullanılabilmesini sağlayan Pixabay sitesi 

tanıtılmıştır. Pixabay, geniş bir görsel ve ses efektleri kütüphanesine sahip olup 

kullanıcıların istedikleri türde materyalleri hızlıca bulmalarına olanak tanımaktadır. 

Ayrıca, indirme veya yükleme gerektirmediği için sadece internet bağlantısı olan bir 

tarayıcı üzerinden erişilebilir. 

Canva Adlı Web 2.0 

Aracının Tanıtılması 

Katılımcılara dijital hikâye oluşturmak için kullanabilecekleri Canva adlı web 2.0 aracı 

tanıtılmıştır. Canva, dijital hikâye oluşturmanın yanı sıra görsel düzenleme, tasarım, 

sunum hazırlama gibi farklı amaçlarla da kullanılabilen bir araçtır. Kullanıcıların 

görselleri düzenleyip özelleştirebildiği ve telifsiz görsellerin bulunduğu Canva, 

kullanıcı dostu bir ara yüze sahiptir ve web tabanlı olduğu için herhangi bir indirme 

gerektirmez. 

Dijital Hikâye 

Oluşturma Uygulaması 

Bu derste Pixabay ve Canva kullanılarak bir dijital hikâye oluşturma süreci 

uygulamalı olarak anlatılmıştır. Katılımcılar, kayıt ile eş zamanlı olarak dijital hikâye 

oluşturma sürecine tanıklık etmişlerdir. 

Örnek Dijital Hikâye Bu derste 6. derste oluşturulan dijital hikâyenin son hali paylaşılarak katılımcıların 

inceleyebilecekleri bir örnek sunulmuştur. 

 

     3.4.1.3. Eğitim İçeriklerinin Hazırlanması: Yapılan alan yazın taraması ile elde 

edilen içerikler sunum haline getirilmiş ve araştırmacı tarafından bilgisayar ortamında canlı 

sunumu yapılarak kayıt altına alınmıştır. Böylelikle 7 adet ders videosu elde edilmiştir. 

     3.4.1.4. Eğitim İçeriklerinin Sunulması: Video eğitim içeriklerinin 

paylaşılmasından önce araştırmacı tarafından tüm katılımcıların katıldığı bir Zoom konferansı 

düzenlenmiştir. Bu sunum esnasında araştırmanın amacından ve öneminden bahsedilmiştir. 

Katılımcılara eğitim içeriği ile alakalı genel bir bilgi verilmiş ve ders içerikleri tanıtılmıştır. 

Araştırmacı, bu konferans sırasında kendisini tanıtmış ve süreç içerisinde danışmak istedikleri 

konular ile alakalı iletişme geçebilmeleri için katılımcılarla iletişim bilgilerini paylaşmıştır. 

Süreç içerisinde katılımcıların akıllarına takılan konular ile alakalı olarak araştırmacıya bu 

kanallar aracılığı ile ulaştıkları görülmüştür. 

Hazırlanan ders videoları “Dijital Hikâye” adı ile oluşturulan YouTube kanalına 

yüklenerek kanalın bağlantı adresi katılımcılar ile paylaşılmıştır. Videoların youtube kanalına 

yüklenmesinin katılımcıların daha kolay erişebilmesini sağlayacağı değerlendirilmiştir. 
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YouTube'un mobil uygulaması ve web sitesi aracılığıyla istenilen zamanda ve istenilen cihazla 

videolar izlenebilecek, böylece katılımcılar eğitim içeriklerine daha kolay bir şekilde 

erişebileceklerdi.  

3.4.2. Deneysel İşlem Süreci: Bu bölümde gerçekleştirilen deneysel uygulamanın 

süreçleri hakkında detaylı bilgi verilmiştir. Sürece ait zaman çizelgesi Tablo 13’te sunulmuştur 

Tablo 13 

Deneysel işlem zaman çizelgesi 

Aşama Tarih 

1. Ön-Testin Uygulanması 02.12.2022 

2. Dijital Hikâye Oluşturma Eğitiminin Verilmesi 03.12.2022 

3. Katılımcı Günlüklerinin Toplanması 06.03.2023 

4. Son-Testin Uygulanması 09.03.2023 

 

     3.4.2.1. Ön-Testin Uygulanması: Araştırmacı tarafından geliştirilen “Dijital Hikâye 

Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği: DHKYTÖ”, “Dijital Hikâye Oluşturma Eğitimi” 

öncesinde 02.12.2022 tarihinde katılımcılara ön test olarak uygulanmıştır. Ön test sonuçları, 

katılımcıların dijital hikâye kullanımına yönelik tutumlarını ve başlangıç seviyelerini 

belirlemeye yardımcı olacaktır. Bu veriler, eğitim programının etkililiğini değerlendirmek ve 

programın katılımcıların tutumları üzerindeki etkisini analiz etmek için kullanılacaktır. 

İstatistiksel analizler, ön test sonuçlarının anlamlı sonuçlar elde etmek için uygun bir şekilde 

değerlendirileceğini göstermektedir. 

Ölçek, Google Forms aracılığıyla dijital bir formatta oluşturulmuş ve katılımcılara 

ulaştırılmıştır. Katılımcılar, bu dijital formu doldurarak ölçeğe ilişkin yanıtlarını iletmişlerdir. 

Elde edilen veriler, Google Forms aracılığıyla toplanmış ve istatistiki analizlere uygun şekilde 

düzenlenmiştir. Ön testin Google Forms aracılığıyla dijital olarak uygulanması, veri toplama 

sürecini kolaylaştırmış ve verilerin istatistiki analizlere uygun bir şekilde düzenlenmesine 

imkân sağlamıştır. Bu yöntem, katılımcıların yanıtlarını sistematik bir şekilde toplamayı ve 

analiz etmeyi mümkün kılmıştır. Bu sayede, araştırmacılar ön test sonuçlarını daha etkili bir 

şekilde kullanarak eğitim programının etkisini değerlendirebilecektir. 

     3.4.2.2. Dijital Hikâye Oluşturma Eğitiminin Verilmesi: 03.12.2022 tarihinde, 

katılımcıların dâhil olduğu bir Zoom konferansı düzenlenmiştir. Konferans, 10.45-12.00 

saatleri arasında gerçekleştirilmiş ve tüm katılımcıların konferansa katıldığı gözlemlenmiştir. 

Bu konferans sırasında, katılımcılarla araştırma süreci paylaşılmış ve eğitim içeriği hakkında 

bilgiler verilmiştir. 
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Katılımcılara, eğitim içeriklerine "Dijital Hikâye" adlı YouTube kanalı üzerinden 

ulaşabilecekleri bilgisi aktarılmıştır. Ayrıca, 04.12.2022 tarihinde eğitim içeriklerine erişim 

sağlayabilecekleri bağlantı adresi katılımcılarla paylaşılmıştır. Bu şekilde, katılımcılar eğitim 

materyallerini kendi hızlarında inceleyebilecek ve konuyla ilgili daha fazla bilgi 

edinebileceklerdi. 

Katılımcılardan, eğitimi tamamlamaları ve 01.03.2023 tarihine kadar kendi 

belirledikleri bir Türkçe dersi kazanımını öğrencilere kazandırmak amacıyla bir dijital hikâye 

oluşturmaları ve bu hikâyeyi sınıflarında ders materyali olarak kullanmaları istenmiştir. Bu 

uygulama, katılımcıların öğrendiklerini uygulama ve paylaşma fırsatı bulmalarını sağlamak 

amacıyla gerçekleştirilmiştir. 

Bu süreçte, katılımcılara katılımcı günlüklerini kullanmaları konusunda hatırlatmalar 

yapılmıştır. Günlükler, katılımcıların deneyimlerini, öğrenim süreçlerini ve karşılaştıkları 

zorlukları belgelemelerine yardımcı olmak amacıyla kullanılmıştır. Katılımcılar, günlüklerini 

düzenli olarak tutarak eğitim süreciyle ilgili düşüncelerini ve ilerlemelerini 

kaydedebilmişlerdir. 

Bu kapsamlı süreç, katılımcıların eğitim içeriğini anlama, dijital hikâye oluşturma 

becerilerini geliştirme ve bu becerileri sınıflarında uygulama fırsatı bulma imkânı sağlamıştır. 

Katılımcılar, eğitim sonrasında kendi dijital hikâyelerini oluşturarak öğrenmelerini pekiştirmiş 

ve tecrübelerini öğrencilere aktarma şansı elde etmişlerdir. 

     3.4.2.3. Katılımcı Günlüklerinin Toplanması: 06.03.2023 tarihinde, katılımcılardan 

günlüklerini toplamak ve dijital hikâyelerini araştırmacıya iletmeleri için bir süreç 

başlatılmıştır. Katılımcılara, günlüklerini Google Drive aracılığıyla dijital olarak hazırlamaları 

ve bu günlükleri araştırmacıya iletmeleri gerektiği bildirilmiştir. Bu yöntem, katılımcıların 

günlüklerini kolaylıkla paylaşabilmelerini ve güvenli bir şekilde araştırmacıya 

ulaştırabilmelerini sağlamıştır. Günlükler, katılımcıların eğitim sonrasındaki düşüncelerini, 

deneyimlerini ve kazanımlarını derinlemesine paylaşmalarını sağlayarak araştırmacıya zengin 

bir veri kaynağı sunmuştur. 

     3.4.2.4. Son-Testin Uygulanması: Araştırmacı tarafından geliştirilen “Dijital 

Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği: DHKYTÖ”, 09.03.2023 tarihinde katılımcılara 

son test olarak uygulanmıştır. Son test, Google Forms aracılığıyla dijital bir formatta 

katılımcılara ulaştırılmıştır. Son testin Google Forms aracılığıyla dijital olarak uygulanması, 

veri toplama sürecini kolaylaştırmış ve verilerin istatistiki analizlere uygun bir şekilde 

düzenlenmesine imkân sağlamıştır. Son testin uygulanması, eğitim programının 
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tamamlanmasının ardından gerçekleştirilmiştir. Katılımcıların son testte verdikleri yanıtlar, 

eğitim programının etkililiği hakkında önemli bir geri bildirim kaynağı oluşturmuş ve 

programın katılımcıların tutumları ve bilgi düzeyleri üzerindeki etkisini değerlendirmeye 

yardımcı olmuştur. 

3.4.3. Tutum Ölçeği ile Verilerin Toplanması ve Çözümlenmesi: Çalışmanın 

konusunun belirlenmesinin ardından öncelikle alan yazın taraması gerçekleştirilmiştir; ancak 

dijital hikâye kullanımına yönelik öğretmen tutumlarını ölçen mevcut bir ölçek bulunamamıştır. 

Bu durum, ölçek geliştirme ihtiyacını beraberinde getirmiştir. 

Ölçek geliştirme süreci, ilgili araştırmaların incelenmesi ve alanın uzmanları ile 

görüşerek başlamıştır. Ardından pilot uygulama için ölçek hazır hale getirilmiştir ve etik kurul 

onayı alınmıştır. Oluşturulan ölçek, dijital form olarak Google Formlar aracılığı ile hem devlet 

okullarında hem de özel okullarda görev yapan okul müdürleri aracılığı ile öğretmenlere 

ulaştırılmıştır. Pilot uygulama sonrasında elde edilen veriler analiz edilmiş ve ölçeğe son hali 

verilmiştir. Elde edilen ölçeğin geçerlilik ve güvenirlik testleri yapılmıştır. 

Ölçeğin kullanımına hazır son hali üzerinden katılımcı grubunu oluşturan Türkçe 

öğretmenlerine ön test uygulanmıştır. Elde edilen yanıtlar Google Formlar tarafından Excel 

formatında listelenmiş, böylece istatistiksel analizlerin gerçekleştirilmesine uygun bir veri seti 

elde edilmiştir. 

Bu çalışmada, dijital hikâye kullanımına yönelik tutum ölçeğinin alt boyutlarının analizi 

için çeşitli adımlar izlenmiştir. İlk adım, verilerin normal dağılıp dağılmadığını belirlemek için 

Kolmogorov-Smirnov normallik testinin uygulanmasıdır. Bu test, her bir alt boyutun ön test ve 

son test sonuçlarının normal dağılıma uygun olup olmadığını değerlendirmek amacıyla 

kullanılmıştır. Daha sonra, her bir alt boyut için tanımlayıcı istatistikler hesaplanmıştır. 

Ortalama (mean), medyan (median), mod (mode), standart sapma (standard deviation), 

minimum (minimum) ve maksimum (maximum) değerler, veri dağılımının merkezi eğilimini 

ve dağılımını açıklamaktadır. Ayrıca, çarpıklık (skewness) ve basıklık (kurtosis) değerleri 

incelenmiştir. Çarpıklık, veri dağılımının simetrisini ifade ederken, basıklık, veri dağılımının 

düzlüğünü veya sivriliğini ifade eder. Bağımlı örneklem t testi (Paired Sample T Test), her bir 

alt boyutun ön test ve son test sonuçları arasındaki farklılıkların incelenmesi için kullanılmıştır. 

Bu test, aynı katılımcılar üzerinde yapılan iki ölçüm arasındaki farkı değerlendirir. Son olarak, 

farklı mesleki tecrübe grupları arasında ön test ve son test sonuçlarına ilişkin farklılıkların 

incelenmesi için bağımlı örneklem t testi tekrarlanmıştır. Bu analizler, verilerin istatistiksel 

olarak anlamlı farklılıklar içerip içermediğini belirlemek için yapılmıştır. 
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3.4.4. Yarı Yapılandırılmış Görüşme Formları ile Veri Toplama ve Verilerin 

Çözümlenmesi: Bu bölümde, yarı yapılandırılmış görüşme yolu ile toplanan verilerin 

toplanması analizi ve raporlanması ile ilgili bilgi verilmiştir.  

     3.4.4.1. Görüşmenin Planlanması ve Randevu Alınması: Görüşmelerin 

planlanması ve randevuların alınması sürecinde, araştırma grubundaki katılımcılarla iletişime 

geçilmiştir. Görüşme tarihleri, saatleri belirlenerek katılımcılarla uygun bir randevu programı 

oluşturulmuştur. Bu aşamada, katılımcıların görüşmelere katılma istekleri ve uygunluk 

durumları dikkate alınmıştır. 

     3.4.4.2. Pilot Uygulamanın Yapılması: Üç katılımcı ile yarı yapılandırılmış 

görüşmelerin işleyişini anlamak, uygulama sürecinde karşılaşılan sorunları ve zorlukları 

belirlemek ve elde edilen verilerle yapılacak asıl görüşmeler için gerekli iyileştirmeleri yapmak 

amacıyla pilot uygulama gerçekleştirilmiştir.  Yapılan pilot uygulama daha sonra çözümlemesi 

yapılmak üzere kayıt altına alınmıştır. Daha sonra kayıtlar incelendiğinde mikrofon uygulama 

üzerinden kullanıldığı için kayıt esnasında mikrofonun devre dışı kaldığı ve ses kaydı almadığı 

tespit edilmiş sonraki görüşmelerde araştırmacının görüşmelere hem bilgisayardan hem de 

telefondan iki farklı oturumla katılmasının daha sağlıklı olacağı belirlenmiştir. 

     3.4.4.3. Görüşmelerin Gerçekleştirilmesi: Görüşmelerin gizlilik ilkesine uygun 

şekilde ve sadece araştırma amacıyla kullanılacağı vurgulanmıştır. Görüşmeler, Zoom, 

görüntülü görüşme programı kullanılarak gerçekleştirilmiştir. Görüşmeler sırasında, 

katılımcılarla interaktif bir şekilde iletişim kurulmuştur. Katılımcıların kendilerini rahat 

hissetmeleri ve düşüncelerini açıkça ifade edebilmeleri için uygun ortam sağlanmıştır. 

Katılımcıların görüşlerinin soruların sırasını ve sondaların sorulup sorulmamasına etki ettiği bir 

yarı yapılandırılmış görüşme süreci uygulanmıştır. 

     3.4.4.4. Görüşme Verilerinin Aktarılması ve Çözümlenmesi: Görüşme sırasında, 

katılımcıların izni ile görüşmeler kayıt altına alınmıştır. Kaydedilen ses dosyaları daha sonra 

transkribe edilip metin formatına dönüştürülmüştür. Bu transkriptler, araştırmacı tarafından 

dikkatlice kontrol edilmiş ve hatalar, eksiklikler düzeltilerek doğru ve güvenilir bir veri seti 

oluşturulmuştur. Daha sonra, transkriptler katılımcılara iletilerek kendi görüşlerini, 

düşüncelerini ve deneyimlerini gözden geçirmeleri ve onaylamaları için fırsat verilmiştir. 

     3.4.4.5. Veri Kodlaması: Yarı yapılandırılmış görüşmeler ile elden veriler üzerinde 

önemli temaları ve kavramları belirlemek için kodlama yapılmıştır. Verilerin kodlanması 

sırasında bir nitel veri analizi programı olan MAXQDA kullanılmıştır. Kodlama ile verilerin 

daha küçük ve anlamlı parçalara ayrılmasını sağlanmıştır. Yarı yapılandırılmış görüşmelerden 
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elde edilen veriler; "Dijital Okuryazarlık", "Görsel Okuryazarlık", “21. yüzyıl Becerileri”, 

“Dijital Hikâye ile Karşılaşma Süreci”, “Dijital Hikâye Oluşturmak İçin Kullanılan Araçlara 

Yönelik Deneyim”, “Eğitim İçeriğinin Açık ve Anlaşılırlığı”, “Eğitim İçeriğinin Yetkinlik 

Kazandırabilme Durumu”, “Eğitimin Süresi”, “Başlangıçtaki Ön Yargılar”, “Başlangıçtaki Ön 

Yargıların Değişimi”, “Dijital Hikâye Kullanımı İstekliliğindeki Değişim”, “ Eğitim 

Programında yapılması Gereken Değişiklik Önerileri”, “Öğrencilerin Derse Katılımına 

Etkileri”, “Öğrencilerin Dikkatleri Üzerindeki Etkileri” ve “Kazanım Edinilmesine Etkileri” 

kodlarıyla etiketlenmiştir. Kodlama sürecinde belirlenen kodlar, daha sonra belirli kategorilere 

ayrılarak temalar oluşturulmuştur. Bu temalar; “Okuma Kavramının Genişlemesi”, “Dijital 

Hikâye ve Dijital Araçlarla Tanışma”, “Dijital Hikâye Oluşturma Eğitiminin 

Değerlendirilmesi” ve “Öğretim Materyali Olarak Dijital Hikâye” adlı temalardır. 

     3.4.4.6. Anlamsal Analiz: Kategorilere ayrılmış kodlar ve temalar, katılımcıların 

deneyimleri, düşünceleri ve tutumları hakkında anlamsal analiz yapmak için kullanılmıştır. Bu 

adımda, kategoriler arasındaki ilişkiler, ortak eğilimler ve önemli bulgular belirlenerek 

araştırma sorularına cevap aranmıştır.  

     3.4.4.7. Bulguların Raporlanması: Analiz sürecinin sonucunda elde edilen 

bulgular, temalar ve kategoriler üzerinde yoğunlaşarak açıklanmıştır. Bu aşamada, alıntılar ve 

örnekler kullanarak günlüklerden çıkan anlamları desteklemek için katılımcı günlüklerinden 

doğrudan alıntılar yapılmıştır. Böylelikle verilerin güvenirliğinin sağlanması da amaçlanmıştır. 

Elde edilen bulguların güvenirliğinin arttırılması için farklı bir uzmandan daha verileri 

kodlamaları istenmiştir. Araştırmacı ve uzman arasında oluşan farklı kodlama konularında 

uzlaşma sağlanarak verilerin analizi sürecinde güvenirliğe katkı sağlanmıştır.  

 

3.4.5. Katılımcı Günlükleri ile Verilerin Toplanması ve Çözümlenmesi: Bu 

araştırma kapsamında, çalışma grubunda yer alan öğretmenlerden dijital hikâye kullanımına 

yönelik tutumlarını, deneyimlerini ve düşüncelerini yansıtan katılımcı günlükleri toplanmıştır. 

Katılımcılara eğitim sürecinin başında katılımcı günlüklerinin ne olduğu ve nasıl tutulması 

gerektiği hakkında bilgilendirme yapılmıştır. Katılımcılar, eğitim süreci boyunca, dijital hikâye 

hazırlarken ve hazırladıkları dijital hikâyeleri sınıflarında sunarken katılımcı günlüklerini 

tutmuşlardır. 

Katılımcı günlükleri, bireysel düşünceleri, deneyimleri ve duygusal tepkileri içeren 

nitel verileri toplamak amacıyla kullanılmıştır. Günlükler, katılımcıların kendilerine ait birer 
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yazma alanı sağlamış ve dijital hikâye kullanımına yönelik tutumlarını daha derinlemesine ifade 

etmelerini sağlamıştır. 

Veri toplama sürecinde aşağıdaki adımlar izlenmiştir: 

     3.4.5.1. Bilgilendirme: Katılımcılara katılımcı günlüklerinin ne olduğu, nasıl 

tutulması gerektiği ve hangi konulara odaklanmaları gerektiği hakkında detaylı bir 

bilgilendirme yapılmıştır. Günlüklerin gizlilik ilkesine uygun şekilde ve sadece araştırma 

amacıyla kullanılacağı vurgulanmıştır. 

     3.4.5.2. Günlük Tutma Süreci: Katılımcılar, eğitim süreci boyunca günlüklerini 

tutmuşlardır. Günlükler, yazılı veya dijital formatta tutulabilmiştir. Katılımcılara, dijital hikâye 

hazırlarken ve sınıflarında sunarken deneyimlerini, duygusal tepkilerini, zorlukları ve olumlu 

deneyimleri ifade etmeleri için özgür bir alan sunulmuştur. 

     3.4.5.3. Verilerin Toplanması: Günlükler, eğitim süreci sonunda katılımcılar 

tarafından elektronik ortamda Google Drive üzerinden gönderilmiştir. Günlüklerin alınması 

sırasında gizlilik ve güvenlik konularına özen gösterilmiş ve katılımcıların kimliklerini 

korumak için uygun önlemler alınmıştır. 

     3.4.5.4. Verilerin Analizi: Günlükler, nitel veri olarak kabul edilir ve içerdikleri 

bilgilerin anlamsal ve tematik analizi yapılarak yorumlanmaktadır. Katılımcı günlüklerinin 

analizi için aşağıdaki adımlar izlenmiştir: 

     3.4.5.4.1 Verilerin Okunması: Günlüklerin içeriği önceki çalışmalardan elde edilen 

bilgiler ve araştırma soruları göz önünde bulundurularak dikkatlice okunmuştur. Bununla genel 

bir anlayış ve veriye aşina olma amaçlanmıştır. 

     3.4.5.4.2. Verilerin Kodlanması: Günlüklerdeki önemli temaları ve kavramları 

belirlemek için kodlama yapılmıştır. Verilerin kodlanması sırasında bir nitel veri analizi 

programı olan MAXQDA kullanılmıştır. MAXQUDA araştırmacıya hem veri setini hem de 

kodları bir ekranda görme imkânı tanımaktadır. Bu sayede kolaylıla sürükle- bırak yöntemi ile 

veriler kodlanabilmektedir. Kodlama ile verilerin daha küçük ve anlamlı parçalara ayrılmasını 

sağlanmıştır.  Katılımcı görüşleri ile toplanan veriler; “Teknik Zorluklar”, “Hazırlık Süreci”, 

“Ücretli Ürünler”, “Teknolojik Altyapı”, “Öğrenci İlgisi”, “Çoklu Duyusal Deneyim”, “Eğitici 

Materyal Olarak Kullanım”, “Eğlenceli Deneyim”, “Kazanımların Pekiştirilmesi”, “İçerik 

Üretimi”, “Öğretmenler Arası İş Birliği”, “Öğretmenlerin Rolü”, “Farklı Derslerde Kullanımı”, 

“Teknik Destek ve Eğitim”, “Teknolojinin Rolü”  kodlarıylr etiketlenmiştir.  

     3.4.5.4.3. Kodların Kategorilere Ayrılması: Kodlama sürecinde belirlenen kodlar, 

daha sonra belirli kategorilere veya tematik alanlara gruplandırılmıştır. Bu temalar; “Dijital 



81 
 

 
 

Hikâye Oluşturma Sürecinde Karşılaşılan Zorluklar”, “Eğlenceli ve İlgi Çekici Bir Araç Olarak 

Dijital Hikâyelerin Etkileri”, “Öğretmenlerin İçerik Üretme Yeteneği”, “Potansiyel ve Gelecek 

Perspektifleri” adlı temalardır. MQXQUDA programı aracılığı ile kodların kümelendirilmesi 

ile elde edilen temalar çağrışım yapan kod gruplarının bir arada ele alınmalarına olanak 

sağlayarak araştırma sorularına cevap bulunmasına katkı sağlamaktadır. 

     3.4.5.5. Verilerin Anlamsal Analizi: Kategorilere ayrılmış kodlar ve temalar, 

katılımcıların deneyimleri, düşünceleri ve tutumları hakkında anlamsal analiz yapmak için 

kullanılmıştır. Bu adımda, kategoriler arasındaki ilişkiler, ortak eğilimler ve önemli bulgular 

belirlenerek araştırma sorularına cevap aranmıştır. 

     3.4.5.6. Bulguların Raporlanması: Analiz sürecinin sonucunda elde edilen 

bulgular, katılımcıların günlüklerindeki temalar ve kategoriler üzerinde yoğunlaşarak 

açıklanmıştır. Bu aşamada, alıntılar ve örnekler kullanarak günlüklerden çıkan anlamları 

desteklemek için katılımcı günlüklerinden doğrudan alıntılar yapılmıştır. Böylelikle verilerin 

güvenirliğinin sağlanması da amaçlanmıştır. Elde edilen bulguların güvenirliğinin arttırılması 

için farklı bir uzmandan daha verileri kodlamaları istenmiştir. Araştırmacı ve uzman arasında 

oluşan farklı kodlama konularında uzlaşma sağlanarak verilerin analizi sürecinde güvenirliğe 

katkı sağlanmıştır.  

Katılımcı günlükleri, araştırmaya katılan öğretmenlerin iç dünyalarına ışık tutmuş ve 

dijital hikâye kullanımına yönelik tutumlarının derinlemesine anlaşılmasını sağlanmıştır. Bu 

veriler, araştırmanın güvenilirliğini ve geçerliliğini artırmak için dikkate alınmıştır. Günlüklerin 

toplanması ve analizi, araştırmanın katılımcı merkezli ve kapsamlı bir şekilde 

gerçekleştirilmesini sağlamıştır.  
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DÖRDÜNCÜ BÖLÜM 

BULGULAR VE YORUM 

Bu bölümde araştırma sorularına cevap bulabilmek adına kullanılan veri toplama 

araçları ile elde edilen bulgular sunulmuştur. İlk olarak araştırmanın nicel kısmını oluşturan 

“Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği: DHKYTÖ” ile elde edilen verilere 

ardından da çalışmanın nitel veri toplama araçları olan “Katılımcı Günlükleri” ve “Yarı 

Yapılandırılmış Görüşmeler”le elde edilen bulgulara yer verilmiştir. 

4.1. Tutum Ölçeği ile Elde Edilen Bulgular 

Dijital hikâye kullanımına yönelik tutum ölçeğinin alt boyutlarının ön test ve son test 

sonuçlarının normal dağılıp dağılmadığının belirlenmesi amacıyla normallik testi yapılmıştır. 

Normallik testi sonuçlarına göre; “Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum”, “Oluşturmaya 

Yönelik Tutum”, “Kullanmaya Yönelik Tutum”, “Dijitalleşmeye Yönelik Tutum”, “Etkilere 

Yönelik Tutum” ve “Onaylanmaya Yönelik Tutum”un ön test ve son test sonuçlarına ilişkin 

farklılıkların incelenmesinde parametrik veya non-parametrik testlerden hangisinin yapılacağı 

belirlenmiştir. “Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği: DHKYTÖ”nün alt 

boyutlarına ilişkin tanımlayıcı istatistikler Tablo 14’te, Kolmogorov Smirnov normallik testi 

sonuçları Tablo 15’te gösterilmiştir.  

Tablo 14 

Dijital hikâye kullanımına yönelik tutum ölçeğinin alt boyutlarına ilişkin tanımlayıcı 

istatistikler 

  Ort. Medyan Mod SS. Min. Max. 
Skewness 

(Çarpıklık) 
Kurtosis 
(Basıklık) 

Dijital Hikâye Kullanımına 
Yönelik Tutum Ön Test 

3,7691 3,7097 3,71 0,40565 3,00 5,00 0,814 1,297 

Oluşturmaya Yönelik 
Tutum Ön Test 

3,8939 4,0000 4,00 0,50012 2,92 5,00 0,273 0,076 

Kullanmaya Yönelik 
Tutum Ön Test 

3,9261 3,9375 4,00 0,56182 2,38 5,00 -0,147 0,791 

Dijitalleşmeye Yönelik 
Tutum Ön Test 

3,3977 3,3333 4,00 0,79013 2,00 5,00 -0,084 -0,556 

Etkilere Yönelik Tutum Ön 
Test 

2,4773 2,3333 2,00 0,95208 1,00 5,00 0,526 -0,099 

Onaylanmaya Yönelik 
Tutum Ön Test 

3,8750 4,0000 4,00 0,67449 2,00 5,00 -0,413 0,444 

Dijital Hikâye Kullanımına 
Yönelik Tutum Son Test 

3,8717 3,8226 3,68 0,43242 2,97 5,00 0,406 0,013 

Oluşturmaya Yönelik 
Tutum Son Test 

3,9716 4,0000 4,00 0,73289 2,17 5,00 -0,447 -0,336 

Kullanmaya Yönelik 
Tutum Son Test 

4,1875 4,0000 4,00 0,57155 2,38 5,00 -0,606 0,992 

Dijitalleşmeye Yönelik 
Tutum Son Test 

3,6591 3,8333 3,83 0,70889 2,17 5,00 -0,170 -0,671 

Etkilere Yönelik Tutum 
Son Test 

3,0000 3,0000 2,00 1,12063 1,00 5,00 0,231 -0,658 

Onaylanmaya Yönelik 
Tutum Son Test 

3,9545 4,0000 4,00 0,61774 2,50 5,00 0,102 -0,127 
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Tablo 15 

Kolmogorov Smirnov normallik testi sonuçları 

 
Kolmogorov-Smirnov 

İstatistik sd p 

Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum 

Ön Test 
,122 44 ,099 

Oluşturmaya Yönelik Tutum Ön Test ,166 44 ,004 

Kullanmaya Yönelik Tutum Ön Test ,152 44 ,012 

Dijitalleşmeye Yönelik Tutum Ön Test ,095 44 ,200 

Etkilere Yönelik Tutum Ön Test ,146 44 ,019 

Onaylanmaya Yönelik Tutum Ön Test ,233 44 ,000 

Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum 

Son Test 
,095 44 ,200 

Oluşturmaya Yönelik Tutum Son Test ,175 44 ,002 

Kullanmaya Yönelik Tutum Son Test ,174 44 ,002 

Dijitalleşmeye Yönelik Tutum Son Test ,120 44 ,121 

Etkilere Yönelik Tutum Son Test ,136 44 ,039 

Onaylanmaya Yönelik Tutum Son Test ,243 44 ,000 

 

Dijital hikâye kullanımına yönelik tutum ölçeğinin alt boyutlarına uygulanan 

Kolmogorov Smirnov normallik testi sonuçlarına göre; “Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik 

Tutum” ve “Dijitalleşmeye Yönelik Tutum” değişkenlerinin ön test ve son test sonuçları için 

hesaplanan olasılık (p) değerlerinin 0,05’in üzerinde olması bu değişkenlerin normal dağılıma 

sahip olduğunu göstermektedir. “Oluşturmaya Yönelik Tutum”, “Kullanmaya Yönelik Tutum”, 

“Etkilere Yönelik Tutum” ve “Onaylanmaya Yönelik Tutum” değişkenlerinin ön test ve son 

test sonuçları için hesaplanan olasılık (p) değerlerinin 0,05’in altında olması verilerin normal 

dağılıma sahip olmadığını gösterirken, verilerin normal dağılıma sahip olup olmadığının 

belirlenmesinde sadece Shapiro-Wilk testi yeterli değildir. Tabachnick ve Fidell’e (2003) göre 

Skewness (Çarpıklık) ve Kurtois (Basıklık) değerlerinin +1.5 ile -1.5 arasında olması ve 

aritmetik ortalama, mod, medyan değerlerinin birbirine yakın değerler olması verilerin normal 

dağılıma sahip olduğunu göstermektedir. Bu bilgi dikkate alınrak; “Oluşturmaya Yönelik 

Tutum”, “Kullanmaya Yönelik Tutum”, “Etkilere Yönelik Tutum” ve “Onaylanmaya Yönelik 

Tutum” değişkenlerinin ön test ve son test sonuçları için tanımlayıcı istatistikler incelenmiştir. 

Bu değişkenlerin çarpıklık ve basıklık değerlerinin +1,5 ile -1,5 arasında olduğu ve aritmetik 

ortalama, mod, medyan değerlerinin birbirine yakın değerler olduğu görülmüştür. Bu sebeple 

“Oluşturmaya Yönelik Tutum”, “Kullanmaya Yönelik Tutum”, “Etkilere Yönelik Tutum” ve 

“Onaylanmaya Yönelik Tutum” değişkenlerinin de ön test ve son test sonuçlarının normal 

dağılıma sahip olduğu belirlenmiştir. Bu sebeple araştırmada; “Dijital Hikâye Kullanımına 

Yönelik Tutum Ölçeği”nin ve alt boyutlarının ön testi ve son testi arasındaki farklılıkların 

incelenmesine ilişkin karşılaştırmalarda parametrik analizler uygulanmıştır.  
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4.1.1. Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutumların Ön Test ve Son Test 

Sonuçlarına İlişkin Farklılıkların İncelenmesi: Dijital hikâye kullanımına yönelik tutumların 

ön test ve son test sonuçları arasında farklılık olup olmadığının belirlenmesi amacıyla bağımlı 

örneklem t testi (Paired Sample T Test) uygulanmıştır.  

Kişilerin “Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum”, “Oluşturmaya Yönelik Tutum”, 

“Kullanmaya Yönelik Tutum”, “Dijitalleşmeye Yönelik Tutum”, “Etkilere Yönelik Tutum” ve 

“Onaylanmaya Yönelik Tutum”larına ait bağımlı örneklem t-testi sonuçlarına ilişkin veriler 

Tablo 16’da verilmiştir.  

 

Tablo 16 

Dijital hikâye kullanımına yönelik tutumlarda ön test ve son test arasındaki farklılıkların 

incelenmesine yönelik bağımlı örneklem t testi sonuçları 

  Ort. N SS. t p 

Dijital Hikâye 

Kullanımına Yönelik 

Tutum 

Ön Test 3,7691 44 ,40565 

-1,740 ,089 
Son Test 3,8717 44 ,43242 

Oluşturmaya Yönelik 

Tutum 

Ön Test 3,8939 44 ,50012 
-,771 ,445 

Son Test 3,9716 44 ,73289 

Kullanmaya Yönelik 

Tutum 

Ön Test 3,9261 44 ,56182 
-2,755 ,009 

Son Test 4,1875 44 ,57155 

Dijitalleşmeye Yönelik 

Tutum 

Ön Test 3,3977 44 ,79013 
-1,682 ,100 

Son Test 3,6591 44 ,70889 

Etkilere Yönelik Tutum 
Ön Test 2,4773 44 ,95208 

-2,707 ,010 
Son Test 3,0000 44 1,12063 

Onaylanmaya Yönelik 

Tutum 

Ön Test 3,8750 44 ,67449 
-,672 ,505 

Son Test 3,9545 44 ,61774 

 

Katılımcıların dijital hikâye kullanımına yönelik tutumlarında ön test ve son test 

sonuçlarına ilişkin farklılıkların incelenmesine yönelik yapılan bağımlı örneklem t testi 

sonuçlarına göre; “Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum”, “Oluşturmaya Yönelik 

Tutum”, “Dijitalleşmeye Yönelik Tutum”, “Onaylanmaya Yönelik Tutum” değişkenlerinin ön 

test ve son test sonuçları arasındaki farklılıklar için elde edilen olasılık (p) değerleri 0,05’in 

üzerinde olduğundan, bu değişkenlerin ön test ve son test sonuçları arasında istatistiksel olarak 

anlamlı bir farklılık olmadığı belirlenmiştir. 

 “Kullanmaya Yönelik Tutum”, “Etkilere Yönelik Tutum” değişkenlerinin ön test ve 

son test sonuçları arasındaki farklılıklar için elde edilen olasılık (p) değerleri 0,05’in altında 

olduğundan, bu değişkenlerin ön test ve son test sonuçları arasında istatistiksel olarak anlamlı 

farklılık olduğu belirlenmiştir. Katılımcıların “Kullanmaya Yönelik Tutum” ve “Etkilere 

Yönelik Tutum”larının ön test ve son test sonuçlarına ilişkin ortalama farklılıkları 
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incelendiğinde; “Kullanmaya Yönelik Tutum” ve “Etkilere Yönelik Tutum” alt boyutları için 

son test sonuçlarının ön test sonuçlarından daha yüksek olduğu görülmüştür.  

Mesleki tecrübesi 1-5 yıl olan kişilerin “Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum”, 

“Oluşturmaya Yönelik Tutum”, “Kullanmaya Yönelik Tutum”, “Dijitalleşmeye Yönelik 

Tutum”, “Etkilere Yönelik Tutum” ve “Onaylanmaya Yönelik Tutum”larında ön test ve son 

test sonuçlarına ilişkin farklılıkların incelenmesine yönelik bağımlı örneklem t testi (Paired 

Sample T Test) uygulanmıştır. Bağımlı örneklem t-testi sonuçlarına ilişkin veriler Tablo 17’de 

verilmiştir.  

Tablo 17 

Mesleki tecrübesi 1-5 yıl olan kişilerin dijital hikâye kullanımına yönelik tutumlarında ön test 

ve son test arasındaki farklılıkların incelenmesine yönelik bağımlı örneklem t testi sonuçları* 

  Ort. N SS. t p 

Dijital Hikâye 

Kullanımına Yönelik 

Tutum 

Ön Test 3,7913 17 ,31174 

-,768 ,454 
Son Test 

3,8729 17 ,39974 

Oluşturmaya Yönelik 

Tutum 

Ön Test 3,9069 17 ,49990 
-,895 ,384 

Son Test 4,0441 17 ,67964 

Kullanmaya Yönelik 

Tutum 

Ön Test 3,9706 17 ,55292 
-1,821 ,087 

Son Test 4,2426 17 ,57362 

Dijitalleşmeye Yönelik 

Tutum 

Ön Test 3,3627 17 ,72943 
-,459 ,652 

Son Test 3,4608 17 ,70595 

Etkilere Yönelik Tutum 
Ön Test 2,3333 17 ,93541 

-2,293 ,036 
Son Test 2,9804 17 ,93148 

Onaylanmaya Yönelik 

Tutum 

Ön Test 3,8529 17 ,60634 
-,169 ,868 

Son Test 3,8824 17 ,60025 

*Mesleki Tecrübe 1-5 Yıl 

Mesleki tecrübesi 1-5 yıl olan kişilerin dijital hikâye kullanımına yönelik tutumlarında 

ön test ve son test sonuçlarına ilişkin farklılıkların incelenmesine yönelik yapılan bağımlı 

örneklem t testi sonuçlarına göre; “Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum”, “Oluşturmaya 

Yönelik Tutum”, “Kullanmaya Yönelik Tutum”, “Dijitalleşmeye Yönelik Tutum”, 

“Onaylanmaya Yönelik Tutum” değişkenlerinin ön test ve son test sonuçları arasındaki 

farklılıklar için elde edilen olasılık (p) değerleri 0,05’in üzerinde olduğundan, bu değişkenlerin 

ön test ve son test sonuçları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık olmadığı 

belirlenmiştir. 

 “Etkilere Yönelik Tutum” değişkeninin ön test ve son test sonuçları arasındaki 

farklılıklar için elde edilen olasılık (p) değeri 0,05’in altında olduğundan, “Etkilere Yönelik 

Tutum”un ön test ve son test sonuçları arasında istatistiksel olarak anlamlı farklılık olduğu 

belirlenmiştir. Mesleki tecrübesi 1-5 yıl olan kişilerin “Etkilere Yönelik Tutum”larının ön test 
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ve son test sonuçlarına ilişkin ortalama farklılıkları incelendiğinde; kişilerin “Etkilere Yönelik 

Tutum”larında son test sonuçları ön test sonuçlarından daha yüksek olduğu görülmüştür.   

Mesleki tecrübesi 6-10 yıl olan kişilerin “Djital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum”, 

“Oluşturmaya Yönelik Tutum”, “Kullanmaya Yönelik Tutum”, “Dijitalleşmeye Yönelik 

Tutum”, “Etkilere Yönelik Tutum” ve “Onaylanmaya Yönelik Tutum”larında ön test ve son 

test sonuçlarına ilişkin farklılıkların incelenmesine yönelik bağımlı örneklem t testi (Paired 

Sample T Test) uygulanmıştır. Bağımlı örneklem t-testi sonuçlarına ilişkin veriler Tablo 18’de 

verilmiştir.  

Tablo 18 

Mesleki Tecrübesi 6-10 yıl olan kişilerin dijital hikâye kullanımına yönelik tutumlarında ön test 

ve son test arasındaki farklılıkların incelenmesine yönelik bağımlı örneklem t testi sonuçları* 

  Ort. N SS. t P 

Dijital Hikâye 

Kullanımına Yönelik 

Tutum 

Ön Test 3,7452 20 ,48550 

-1,517 ,146 
Son Test 

3,8806 20 ,47098 

Oluşturmaya Yönelik 

Tutum 

Ön Test 3,9167 20 ,53462 
-,563 ,580 

Son Test 4,0083 20 ,73344 

Kullanmaya Yönelik 

Tutum 

Ön Test 3,9375 20 ,64698 
-1,405 ,176 

Son Test 4,1688 20 ,63902 

Dijitalleşmeye Yönelik 

Tutum 

Ön Test 3,3417 20 ,91842 
-1,524 ,144 

Son Test 3,7583 20 ,74433 

Etkilere Yönelik Tutum 
Ön Test 2,7333 20 1,00058 

-1,452 ,163 
Son Test 3,2167 20 1,28997 

Onaylanmaya Yönelik 

Tutum 

Ön Test 3,8750 20 ,77587 
-,483 ,635 

Son Test 3,9750 20 ,65845 

*Mesleki Tecrübe 6-10 Yıl 

Mesleki tecrübesi 6-10 yıl olan kişilerin “Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik” 

tutumlarında ön test ve son test sonuçlarına ilişkin farklılıkların incelenmesine yönelik yapılan 

bağımlı örneklem t testi sonuçlarına göre; “Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum”, 

“Oluşturmaya Yönelik Tutum”, “Kullanmaya Yönelik Tutum”, “Dijitalleşmeye Yönelik 

Tutum”, “Onaylanmaya Yönelik Tutum” ve “Etkilere Yönelik Tutum” değişkenlerinin ön test 

ve son test sonuçları arasındaki farklılıklar için elde edilen olasılık (p) değerleri 0,05’in üzerinde 

olduğundan, bu değişkenlerin ön test ve son test sonuçları arasında istatistiksel olarak anlamlı 

bir farklılık olmadığı belirlenmiştir.  

Mesleki tecrübesi 11-15 yıl olan kişilerin “Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum”, 

“Oluşturmaya Yönelik Tutum”, “Kullanmaya Yönelik Tutum”, “Dijitalleşmeye Yönelik 

Tutum”, “Etkilere Yönelik Tutum” ve “Onaylanmaya Yönelik Tutum”larında ön test ve son 

test sonuçlarına ilişkin farklılıkların incelenmesine yönelik bağımlı örneklem t testi (Paired 
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Sample T Test) uygulanmıştır. Bağımlı örneklem t-testi sonuçlarına ilişkin veriler Tablo 19’da 

verilmiştir.  

Tablo 19 

Mesleki Tecrübesi 11-15 yıl olan kişilerin dijital hikâye kullanımına yönelik tutumlarında ön 

test ve son test arasındaki farklılıkların incelenmesine yönelik bağımlı örneklem t testi 

sonuçları* 

  Ort. N SS. t p 

Dijital Hikâye 

Kullanımına Yönelik 

Tutum 

Ön Test 3,7834 7 ,41256 

-,581 ,582 
Son Test 

3,8433 7 ,45864 

Oluşturmaya Yönelik 

Tutum 

Ön Test 3,7976 7 ,45607 
,448 ,670 

Son Test 3,6905 7 ,89587 

Kullanmaya Yönelik 

Tutum 

Ön Test 3,7857 7 ,30375 
-2,644 ,038 

Son Test 4,1071 7 ,39150 

Dijitalleşmeye Yönelik 

Tutum 

Ön Test 3,6429 7 ,54796 
-,701 ,510 

Son Test 3,8571 7 ,57275 

Etkilere Yönelik Tutum 
Ön Test 2,0952 7 ,73822 

-,866 ,420 
Son Test 2,4286 7 ,93718 

Onaylanmaya Yönelik 

Tutum 

Ön Test 3,9286 7 ,60749 
-,679 ,522 

Son Test 4,0714 7 ,60749 

*Mesleki Tecrübe 11-15 Yıl 

Mesleki tecrübesi 11-15 yıl olan kişilerin “Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik 

Tutum”larında ön test ve son test sonuçlarına ilişkin farklılıkların incelenmesine yönelik 

yapılan bağımlı örneklem t testi sonuçlarına göre; “Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik 

Tutum”, “Oluşturmaya Yönelik Tutum”, “Dijitalleşmeye Yönelik Tutum”, “Etkilere Yönelik 

Tutum”, Onaylanmaya Yönelik Tutum” değişkenlerinin ön test ve son test sonuçları arasındaki 

farklılıklar için elde edilen olasılık (p) değerleri 0,05’in üzerinde olduğundan, bu değişkenlerin 

ön test ve son test sonuçları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık olmadığı 

belirlenmiştir. 

 “Kullanmaya Yönelik Tutum” değişkeninin ön test ve son test sonuçları arasındaki 

farklılıklar için elde edilen olasılık (p) değeri 0,05’in altında olduğundan, kullanmaya yönelik 

tutumun ön test ve son test sonuçları arasında istatistiksel olarak anlamlı farklılık olduğu 

belirlenmiştir. Mesleki tecrübesi 11-15 yıl olan kişilerin “Kullanmaya Yönelik Tutumlarının” 

ön test ve son test sonuçlarına ilişkin ortalama farklılıkları incelendiğinde; kişilerin 

“Kullanmaya Yönelik Tutum”larında son test sonuçları ön test sonuçlarından daha yüksek 

olduğu görülmüştür.   
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4.2. Yarı Yapılandırılmış Görüşme ile Elde Edilen Bulgular 

Bu bölümde nitel veri toplama araçlarından “Yarı Yapılandırılmış Görüşmler” ile elde 

edilen bulgulara yer verilmiştir. Verilerin analizi sürecinde oluşturulan temalar ve alt temalar 

Tablo 20’de gösterilmiştir. 

Tablo 20 

Yarı yapılandırılmış görüşmeler ile elde edilen verilerin analizi ile oluşan temalar ve alt 

temalar 

1. Tema: Okuma Kavramının Genişlemesi 

Dijital Okuryazarlık 
Görsel Okuryazarlık 
21. yüzyıl Becerileri 

2. Tema: Dijital Hikâye ve Dijital Araçlarla Tanışma 

Dijital Hikâye ile Karşılaşma Süreci 
Dijital Hikâye Oluşturmak İçin Kullanılan Araçlara Yönelik Deneyim 

3. Tema: Dijital Hikâye Oluşturma Eğitiminin Değerlendirilmesi 

Eğitim İçeriğinin Açık ve Anlaşılırlığı 
Eğitim İçeriğinin Yetkinlik Kazandırabilme Durumu 
Eğitimin Süresi 
Başlangıçtaki Ön Yargılar 
Başlangıçtaki Ön Yargıların Değişimi 
Dijital Hikâye Kullanımı İstekliliğindeki Değişim 
Eğitim Programında yapılması Gereken Değişiklik Önerileri 

4. Tema: Öğretim Materyali Olarak Dijital Hikâye 

Öğrencilerin Derse Katılımına Etkileri  
Öğrencilerin Dikkatleri Üzerindeki Etkileri  
Kazanım Edinilmesine Etkileri 

 

4.2.1. Okuma Kavramının Genişlemesi: Katılımcılar; 2,3, 4, 7, 8, 9,10 ve 11 yeni 

okuryazarlık türleri ve 21. Yüzyıl becerileri ile ilgili görüşlerini dile getirmişlerdir. Katılımcı 

görüşleri; “Dijital Okuryazarlık”, “Görsel Okuryazarlık” ve “21. Yüzyıl Becerileri” alt temaları 

ile kodlanmıştır. 

Görüşmenin giriş kısmında katılımcıların yeni okuryazarlık kavramları ile alakalı 

düşünceleri sorgulanmış ve katılımcıların okuryazarlık kavramının artık sadece yazılı metinleri 

okumaktan ibaret olmadığı yönünde bir görüşe sahip oldukları görülmüştür. Katılımcı 2'nin 

ifadeleri, okuma eyleminin sadece kitaplarla sınırlı kalmayacağı fikrini desteklemektedir. 

Katılımcı, çocukların günlük yaşamlarında farkında olmadan yaptığı okuma etkinliklerinin 

vurgulanması gerektiğini öne sürmektedir. 

     4.2.1.1. Dijital Okuryazarlık: Katılımcı 11, dijital okuryazarlığın günümüzdeki 

eğitim hedefleri ve 21. yüzyıl becerileriyle uyumlu olduğunu vurgulamaktadır. Bu tür 

okuryazarlıkların çocukların bilgiye erişimini, iletişim yeteneklerini ve genel başarılarını 

artırabileceğini ifade etmektedir. Katılımcılar 2, 4 ve 7 de teknolojinin hızlı gelişimiyle birlikte, 
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öğrencilerin dijital çağa uyum sağladıklarını vurgulamaktadır. Bu, geleneksel eğitim anlayışına 

dijital dünyayı dâhil etme ihtiyacını ortaya koymaktadır. 9. Katılımcı, dijital okuryazarlığın 

herkesin bilinçlenmesi gereken bir konu olduğunu vurgulamaktadır. Eğitimcilerin, öğrencilere 

bu yeni okuryazarlık türünü öğrenip aktarmalarının önemine işaret etmektedirler. Katılımcılar 

3 ve 7 dijital hikâyelerin, görsel ve işitsel içeriklerin öğrencilerin dikkatini çekme ve 

odaklanmayı artırma konusunda etkili olduğunu ifade etmektedir. Özellikle ortaokul düzeyinde, 

öğrencilerin dikkat dağınıklığı sorununa bu tür materyallerin çözüm sağlayabileceği 

düşünülmektedirler. 

     4.2.1.2. Görsel Okuryazarlık: Katılımcılar; görselleri, eğitim ortamında bir 

duyunun daha işe koşulması itibari ile değerli bulduklarını ifade etmişlerdir. Katılımcı 3, görsel 

ögelerin öğrencilerin ilgisini çektiğini ve dijital hikâyelerin daha etkili bir öğrenme deneyimi 

sağladığını ifade etmiştir. Görsel okuryazarlığının yeni nesil sorularla da öğrencilerin daha fazla 

karşılarına çıktığı vurgulanmıştır. 

     4.2.1.3. 21. Yüzyıl Becerileri: Katılımcılar 8 ve 10, 21. yüzyıl becerilerine hâkim 

olmanın, özellikle çocukların ve gençlerin teknolojiyle büyüdüğü bu çağda önemli olduğunu 

belirtmektedir. Eğitimcilerin bu yeni dönemin gerekliliklerine uyum sağlamaları ve öğrencilere 

bu becerileri kazandırmaları gerektiğini düşünmektedirler. 

4.2.2. Dijital Hikâye ve Dijital Araçlarla Tanışma: Katılımcılar 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 

10, 11 ve 12 görüşmeler sırasında dijital hikâylerle ve dijital hikâyle oluşturma araçları ile 

karşılaşma süreçleri hakkında bilgi vermilşlerdir. Katılımcı görüşleri; “Dijital Hikâye ile 

Karşılaşma Süreci” ve “Dijital Hikâye Oluşturmak İçin Kullanılan Araçlara Yönelik Deneyim” 

alt temaları ile kodlanmıştır. 

      4.2.2.1. Dijital Hikâye ile Karşılaşma Süreci: Katılımcılar 4, 5, 6, 7, 9, 10, 11, 12, 

dijital hikâye oluşturmanın öğretmenlik deneyimleri içinde yeni bir deneyim olduğunu ifade 

etmektedir. Özellikle ilk defa deneyimleyen katılımcılar, sürecin keyifli olduğunu ve öğrenme 

sürecine olumlu katkı sağladığını belirtmiştir. Katılımcılar 3, 4, 7, 8, 9, 10, 11, 12, dijital hikâye 

kavramının eğitim süreci sırasında ilk kez veya sınırlı bir şekilde duyduklarını ifade etmektedir. 

Bu katılımcılar,  mevcut çalışma ile dijital hikâye oluşturma konusunda farkındalık 

kazandıklarını belirtmektedir. Katılımcı 12 “Dijital hikâye kavramını az çok daha önceden 

biliyordum ama bunu hazırlama, yapma tarafını sizinle birlikte görmüş, öğrenmiş oldum.” 

ifadesine kullanmıştır. 

     4.2.2.2. Dijital Hikâye Oluşturmak İçin Kullanılan Araçlara Yönelik Deneyim: 

Katılımcılar 2, 3, 4, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, dijital hikâye oluşturmak için kullanılan Canva gibi 
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araçları daha önce kullanmadıklarını ifade etmektedir. Bu araçların özelliklerini ve kullanımını 

eğitim sayesinde öğrendiklerini belirtmektedirler. Katılımcı 5, daha önce farklı amaçlarla da 

olsa, görsel içerik oluşturmak amacıyla, Canva'yı kullanmış olduğunu belirtmiştir.  

Katılımcılar 3, 7, 8, 9, 10, 11, 12, dijital hikâye araçlarını eğitim sayesinde tanıtıldığını 

ve kullanımını öğrendiklerini belirtmiştir. Katılımcı 3, tanıtım videoları ve rehberlikle araçların 

nasıl kullanılacağını öğrendiğini ifade etmiştir. Katılımcılar 6, 9, 10, 12, daha önce görsel içerik 

oluşturmak için Canva gibi araçları kullanmış olduklarını belirtmiştir. Ancak, dijital hikâye 

oluşturmak için kullanmamışlardır. Bu durum, katılımcıların mevcut deneyimlerinin dijital 

hikâye oluşturma sürecinde nasıl faydalı olabileceğini yansıtmaktadır. Katılımcı 6, Canva gibi 

araçları görsel içerik oluşturmak için kullanmış olduğunu ancak video oluşturmak için 

kullanırken zorlandığını ifade etmiştir. Katılımcı 8, Canva'nın ücretli sürümünü kullanma 

zorunluluğu olmadan kısa bir süreliğine kaydolduğunu, ancak bazı ayarlamalarda zorlandığını 

ve yardım aldığını belirtmiştir. Katılımcı 2, Canva gibi araçların ücretsiz sürümlerinin 

kullanılabildiğini ancak demo sürümlerinin bazı özelliklerini kısıtladığını belirtmektedir. Bu 

durumun hikâye oluşturma sürecinde bazı zorluklara neden olduğunu ifade etmiştir. 

4.2.3. Dijital Hikâye Oluşturma Eğitiminin Değerlendirilmesi: Öğretmnlerin 

aldıkları eğitim ile iligili görüşeri araştıamnın temel soruları arasında yermaktadadır. Bu 

nedenle tüm katılımcılar aldıkları eğitim hakkında görüşlerini dile getirmişlerdir. Katılımcılar 

aldıkları eğitimi değerlendirirken eğitimin farlklı yönlerine, farklı özelliklerine vurgu 

yapmışlardır. Katılımcıların aldıkları” Dijital Hikâye Oluşturma Eğitimi” ne yönelik görüşleri  

“Eğitim İçeriğinin Açıklık ve Anlaşılırlığı”, “Eğitim İçeriğinin Yetkinlik Kazandırabilme 

Durumu”, “Eğitimin Süresi”, “Balşlangıçtaki Ön Yargılar”, “Başlangıçtaki Ön Yargıların 

Değişimi”, “Dijital Hikâyeleri Kullanma İstekliliğindeki Değişim”, ve “Eğitim Programında 

Yapılması Gereken Değişik Önerileri” alt temaları ile kodlanmıştır. 

     4.2.3.1. Eğitim İçeriğinin Açıklık ve Anlaşılırlığı: Katılımcılar 2, 3, 8, 9 ve 11 

eğitim içeriklerinin aşamalı ve detaylı bir şekilde anlatıldığını belirterek, herhangi bir seviyede 

olan katılımcıların bile eğitimi anlayabileceğini ifade etmektedir. Katılımcı 2, “Bence gayet 

açık, net ve anlaşılır bir eğitimdi.” ifadesiyle eğitimi açık ve anlaşılır olarak nitelemiştir. 

Katılımcı 8. “Eğitim içerikleri oldukça açıklayıcıydı.”  Şeklinde görüş bildirmiştir. Katılımcı 

11, eğitim içeriklerini yeterli ve gayet açıklayıcı olarak nitelemiştir. 

     4.2.3.2. Eğitim İçeriğinin Yetkinlik Kazandırabilme Durumu: Katılımcılar, verilen 

eğitim sonrasında dijital hikâye oluşturma yetkinliğinin arttığını ifade etmiştir. Katılımcıların 

çoğu, eğitim sayesinde adım adım dijital hikâye oluşturma sürecini öğrendiklerini ve bu 
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beceriyi kazandıklarını dile getirmiştir. Katılımcı 2, bu durumu "Hepimiz birer dijital hikâye 

oluşturabildik bir şekilde. Demek ki yeterli." şeklinde özetlemiştir. Katılımcılar, dijital hikâye 

oluşturma konusunda pratik yapmanın ve sürekli olarak gelişimin önemini vurgulamıştır. Bazı 

katılımcılar, daha fazla deneyim kazanmanın ve programları daha etkin bir şekilde kullanmanın 

bu yetkinliği daha da ileri taşıyabileceğini ifade etmiştir. Katılımcı 4, araştırmacının “Daha 

önce hiç dijital hikâye hazırlamamış birisi bu eğitim setini tamamladıktan sonra bir dijital 

hikâye hazırlayabilir mi?” sorusuna,  "Kesinlikle hazırlayabilir hocam, sadece bunu pratik hale 

getirmesi gerekiyor." şeklinde düşüncelerini paylaşmıştır. 

     4.2.3.3. Eğitimin Süresi: Katılımcılar eğitim süresini teorik anlatım için yeterli 

bulurlarken pratiğe daha fazla zaman ayrılması gerektiğini vurgulamışlardır. Katılımcı 7, eğitim 

süresinin kısa olduğunu ve daha fazla pratik ve hazırlık gerektiğini düşünerek, sürenin 

uzatılmasını önermektedir. Katılımcı 9, eğitim süresinin kişisel seviyeye göre değişebileceğini 

ifade ederken, katılımcı 11 ise eğitimin olumlu bir katkısı olduğunu ancak uygulamaya geçirme 

konusunda daha fazla zaman harcanması gerektiğini dile getirmiştir. 

     4.2.3.4. Başlangıçtaki Ön Yargılar: Katılımcılar dijital hikâye oluşturma sürecinin 

başında kendilerini tanımadıkları bir konu ile karşı karşıya hisettiklerini ve endişelendiklerini 

iletmişlerdir. Katılımcılar, süreç ilerledikçe ve eğitim içeriklerini izledikçe bu endişelerinin 

azaldığını ve rahatladıklarını ifade etmiştirler. 

Katılımcılar 3, 4, 5, 8, dijital hikâye oluşturma sürecinde teknik zorluklarla ve nasıl 

yapılacağına dair endişelerle sahip olduklarını ifade etmiştirler. Özellikle hareketli resimler, 

müzik ekleme, renk seçimi gibi teknik detaylar konusunda zorlandıklarını belirtmişlerdir. 

Katılımcılar 2, 5, 8, 12, süreç ilerledikçe ve eğitimlerle birlikte daha fazla deneyim 

kazandıklarında rahatladıklarını belirtmişlerdir. Başlangıçta hissettikleri baskı ve endişenin 

zamanla azaldığını ve sürecin daha hızlı ve etkili şekilde ilerlediğini ifade etmişlerdir. Katılımcı 

8, eğitimin ve rehberliğin sürecin daha anlaşılır ve yönlendirici hale gelmesinde önemli bir rol 

oynadığını belirtmiştir. Eğitimlerin ve yönergelerin, katılımcılara nasıl yapılacağı konusunda 

rehberlik sağladığını ve endişelerini azalttığını ifade etmiştir. Katılımcı 12, sürecin 

başlangıcında zorluk yaşasa da, birkaç pratik denemenin ardından daha hızlı ve etkili bir şekilde 

hikâye oluşturabileceğine inandığını belirtmiştir.  

     4.2.3.5. Başlangıçtaki Ön Yargıların Değişimi: Katılımcıların dijital hikâye 

oluşturmak için ayrılması gereken zaman, sahip olunması gereken bilgisayar bilgisi ve dijital 

hikâye hazırlamanın zorluğu ile ilgili düşünceleri “Dijital Hikâye Oluşturma Eğitimi”ne 

katılmalarının ardından olumlu yönde değişmiştir. Başlangıçta hissedilen zorlukların eğitim ve 
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deneyim sayesinde azaldığı ve dijital hikâye oluşturmanın daha keyifli ve etkili bir süreç haline 

geldiği gözlemlenmektedir. Katılımcı 2, dijital hikâye oluşturmayı başlangıçta yoğunluğun 

arasında bir yük gibi algılandığını ifade ederken, sonrasında ise eğitimden elde ettiği bilgi 

sayesinde olumlu bir deneyim yaşadığını ve yeni beceriler kazandığını belirtmektedir. 

Öğrencilere yönlendirmede ve farkındalık yaratmada dijital hikâyelerin kullanımının artık 

kendisine zor gelmediğini belirtmiştir. Katılımcı 3, dijital hikâye oluşturma sürecinin 

beklentilerinden daha kolay olduğunu ifade ederken, öğrenme sürecinin keyifli olduğunu ve 

başlangıçta zorlandığı noktaları sonrasında çözümlediğini paylaşmaktadır. Eğitimin deneyimini 

geliştirmeye yönelik olduğunu ve yeni beceriler kazanmanın kendisine olumlu bir etki 

sağladığını belirtmektedir. Katılımcı 4, dijital hikâye oluşturma sürecinin başlangıçta inanılmaz 

zor gibi algılandığını, ancak eğitim ve uygulama sonucunda bu zorluğun beklenenden daha 

hafif olduğunu ifade etmektedir. Eğlenceli ve keyifli bir deneyim yaşandığını vurgularken, 

algılanan zorluğun gerçekliğinden daha farklı olduğunu belirtmektedir. Katılımcı 5, dijital 

hikâye oluşturmanın ilk başta zor geldiğini ve bazı teknik konularda belirsizlik yaşadığını 

paylaşmaktadır. Ancak uygulama ve deneyim sayesinde kendine güveninin arttığını ve sürecin 

daha etkili ve kolay hale geldiğini düşünmektedir. Katılımcı 6, dijital hikâye oluşturmanın 

öncesinde korku ve zorluk hissi yarattığını, ancak eğitim sonrası bu endişelerin yerini olumlu 

bir deneyimin aldığını ifade etmektedir. Zorluğun aslında öngörüldüğü kadar büyük olmadığını 

ve teknolojiyi daha rahat şekilde kullanabildiğini belirtmektedir. Katılımcı 7, eğitimin dijital 

hikâye oluşturma sürecini kolaylaştırdığını ve programı daha iyi kullanmanın daha hızlı 

sonuçlar doğurabileceğini ifade etmektedir. İlk zorluk algısının güzel bir iş ortaya koyulduğunu 

gördükten sonra değiştiğini ifade etmektedir. Katılımcı 8, eğitim sayesinde dijital hikâye 

oluşturmanın aslında düşündüğünden daha kolay olduğunu fark ettiğini ve bazı konuları daha 

iyi anlayarak uygulama yapabildiğini ifade etmektedir. Başlangıçta zorlandığı noktaları aşma 

konusunda eğitimin faydalı olduğunu belirtmektedir. Katılımcı 10, eğitim sürecinin dijital 

hikâye oluşturma konusundaki zorluk algısını azalttığını ve pratik yaparak daha iyi hale gelme 

fırsatı sunduğunu ifade etmektedir. Başlangıçta bilmediği konularda eğitim sayesinde kendisini 

geliştirebildiğini belirtmektedir. Katılımcı 11, başlangıçta dijital hikâye oluşturmanın inanılmaz 

derecede zor olduğunu düşündüğünü, ancak eğitim ve uygulama sonrasında bu algının 

değiştiğini ve dijital hikâye oluşturmanın düşündüğü kadar da zor olmadığını fark ettiğini ifade 

etmektedir. Katılımcı 12, eğitim sayesinde dijital hikâye oluşturma sürecinin daha kolay ve 

eğlenceli olduğunu fark ettiğini belirtirken, teknolojiye olan bakış açısının olumlu yönde 

geliştiğini ve yeni yetenekler kazandığını ifade etmektedir. 
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Katılımcılar, dijital hikâye oluşturmak için sahip olunması gereken bilgisayar bilgisi ve 

zaman tahmini konusundaki düşüncelerini ise; zannettikleri kadar üst düzey bir bilgisayar 

bilgisine ihtiyaç olmadığını fark ettikleri yönünde iletmişler ve dijital hikâye oluşturmanın 

sanıldığı kadar uzun süre alan bir işlem olmadığını iletmişlerdir. Katılımcı 2, dijital hikâye 

oluşturma sürecinin bilgisayar kullanımı ve programlarına hâkimiyet gerektiren bir aktivite 

olmadığını ifade etmektedir. Yaygın olarak kullanılan programlar hakkında temel bilgisayar 

becerileri olan birinin, eğitim videolarıyla adım adım ilerleyerek dijital hikâye 

oluşturabileceğini düşünmektedir. Katılımcı 3, eğitim videolarının net ve anlaşılır olduğunu 

belirterek, Canva gibi programların anlaşılmasının ardından dijital hikâye oluşturmanın 

herhangi bir bilgisayar bilgisi gerektirmediğini ifade etmektedir. Eğitimin bilgisayar 

konusundaki eksiklikleri dahi telafi edebileceğini düşünmektedir. Katılımcı 5, başlangıçta 

dijital hikâye oluşturmanın karmaşık ve üst düzey bir bilgisayar becerisi gerektirebileceğini 

düşündüğünü ancak eğitim sonrasında bu düşüncenin değiştiğini ifade etmektedir. Dijital 

hikâye oluşturmanın daha erişilebilir olduğunu ve temel bilgisayar becerileri olan herkesin bu 

süreci başarabileceğini düşünmektedir. Katılımcı 6, dijital hikâye oluşturma sürecinde 

bilgisayar bilgisi gerektiğini ancak eğitim sonrasında bu bilgiyi kazanabileceğinizi ifade 

etmektedir. Eğitim sonrasında yapılan uygulamalar sayesinde bilgisayar konusundaki 

eksikliklerin giderilebileceğini düşünmektedir. Katılımcı 12, dijital hikâye oluşturmanın 

başlangıçta daha fazla bilgisayar bilgisi gerektirebileceğini düşündüğünü ancak eğitim ve 

uygulama sonrasında bu gereksinimin azaldığını ifade etmektedir. Pratiklik kazandıkça ve 

eğitimi takip ettikçe, dijital hikâye oluşturmanın daha erişilebilir hale geldiğini düşünmektedir. 

Bununla birlikte; Katılımcı 4, dijital hikâye oluşturma sürecinin daha iyi bir bilgisayar 

yetkinliği gerektirebileceğini belirtmektedir. Bu yetkinliğin zaman içinde geliştirilebileceğini 

ve eğitim sonrasında kendini daha iyi ifade edebileceğini düşünmektedir. Katılımcı 7, dijital 

hikâye oluşturmanın yazılım programları ve teknoloji konusunda belirli bir yetkinlik 

gerektirebileceğini ifade etmektedir. Eğitimin bu konuda yetersiz olduğunu düşünmektedir ve 

daha fazla program bilgisine ihtiyaç duyulduğunu belirtmektedir. Katılımcı 11, dijital hikâye 

oluşturmanın sadece bilgi değil, aynı zamanda donanım gerektirdiğini ifade etmektedir. İyi bir 

ürün ortaya koyabilmek için gerekli donanımlara da ihtiyaç duyulduğunu vurgulamıştır.   

     4.2.3.6. Dijital Hikâyeleri Kullanma İstekliliğindeki Değişim: Katılımcılar aldıkları 

eğitimin ardından dijital hikâyeler kullanarak öğrenme ortamlarını zenginleştirebileceklerini ve 

öğrencilerin aktif katılımını sağlayabileceklerini gördüklerini dolayısı ile de dijital hikâyeleri 

ders materyali olarak kullanmak konusunda artık daha istekli olduklarını ifade etmektedirler. 
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Katılımcı 3 ve 4, eğitim programı sayesinde dijital hikâyeleri öğretim materyali olarak kullanma 

isteğinin arttığını ve gelecekte bu yönde kullanmayı planladıklarını belirtmektedirler. Katılımcı 

9 ise dijital hikâyelerin öğrencilerin dikkatini çektiğini ve daha etkili bir ders anlatımı 

sağladığını gözlemlediğini paylaşmaktadır. Katılımcı 7 ve 8, dijital hikâyelerin görsel ve ses 

ögelerinin öğrencilerin görsel hafızasını etkili bir şekilde kullanmasına yardımcı olduğunu ve 

öğrenme deneyimini daha eğlenceli ve kalıcı hale getirdiğini ifade etmektedirler. Eğitim 

programının dijital hikâyelerin ders materyali olarak kullanılma istekliliğini artırdığını ve 

öğrencilerin etkili ve eğlenceli bir öğrenme deneyimi yaşamalarını sağladığını 

vurgulamaktadırlar.  

     4.2.3.7. Eğitim Programında Yapılması Gereken Değişiklik Önerileri: Katılımcı 5, 

eğitim programının sadece birkaç kez alınmasıyla yetinmenin yeterli olmadığını, teknolojinin 

hızla geliştiği bir alanda daha fazla eğitim almanın gerekliliğini vurgulamaktadır. Katılımcı 6, 

içeriklerin daha detaylı olması gerektiğini belirtmiştir. Dijital hikâye oluştururken figür, görsel 

ve konuşma balonları ekleme ile arka plan fotoğrafları kullanma gibi konuların geliştirilerek 

ihtiyaç duyanlar için ek eder içerikleri olarak sunulmasının düşünülebileceğini ifade etmektedir. 

Katılımcı 7, içeriklerin daha verimli olabilmesi için gösterip yaptırma tekniği veya uzmanların 

katıldığı daha detaylı anlatımlı toplantıların düzenlenebileceğini belirterek, programın daha 

profesyonel hale getirilebileceğini düşünmektedir. Katılımcı 8, Canva programının daha 

ayrıntılı bir şekilde anlatılması gerektiğini ve teknik bilginin daha detaylandırılmasıyla 

katılımcıların daha iyi bir anlayışa sahip olabileceğini belirtmektedir. Katılımcı 9 ve 10, 

özellikle bilgisayar kullanımı konusunda daha az deneyime sahip olan katılımcıların fayda 

sağlayabileceği, etkileşimli atölye çalışmalarının programın bir parçası olarak eklenmesini 

önermektedir. Bu tür etkileşimli derslerin öğretmenlere daha fazla pratik deneyim 

sağlayabileceği düşünülmektedir. 

4.2.4. Öğretim Materyali Olarak Dijital Hikâye: Katılımcılar; 2, 3, 4, 5, 6, 9, 10, 11 

ve 12 Dijital hikâyeleri bir öğretim materyali olarak ele almış ve görüşlerini ortaya 

koymuşlardır. Katılımcı görüşleri; “Öğrencilerin Derse Katılımına Etkisi”, “Öğrencilerin 

Dikkatleri Üzerindeki Etkisi” ve “Kazanımın Edinilmesine Etkileri” alt temaları ile 

kodlanmıştır.  

     4.2.4.1. Öğrencilerin Derse Katılımına Etkisi: Katılımcı 3, dijital hikâyenin 

öğrencilerin derse etkin ve olumlu bir şekilde katılmasını sağladığını belirtmektedir. Dijital 

hikâye ile sınıf içinde sessizlik ve ilgi artışı olduğunu gözlemlemiş ve öğrencilerin dikkatini 

çektiğini ifade etmektedir. Katılımcı 6, dijital hikâyenin sınıf yönetimi açısından etkili 
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olduğunu vurgulamaktadır. Sınıfta sessizlik ve ilgi artışı sağladığını, öğrencilerin daha fazla 

ilgili ve katılımcı bir tutum sergilediğini söylemektedir. Katılımcı 10, dijital hikâyenin 

öğrencilerin etkileşimini artırdığını ancak videonun izlendiği sırada öğrencilerin daha pasif 

kaldığını ifade etmektedir. Dijital hikâye sonrası yapılan konuşmalarla etkileşimin daha fazla 

arttığını düşünmektedir. Katılımcı 3, dijital hikâyenin öğrencilerde merak uyandırdığını ve 

katılımı artırdığını belirtmektedir. Öğrencilerin destek sağlamak üzere seçildiği bir dijital 

hikâye çalışması yaptığını ve öğrencilerin pür dikkat dinlemeye başladığını ifade etmektedir. 

Öğrencilerin hazır bir dijital hikâye ile karşılaşmaktansa kendilerinin bir dijital hikâye 

oluşturmalarının aktif katılım açısından daha faydalı olacağı fikri ön plana çıkmıştır. 

     4.2.4.2. Öğrencilerin Dikkatleri Üzerindeki Etkisi: Katılımcıların görüşleri genel 

olarak; dijital hikâyelerin öğrencilerin ilgisini çektiği, etkileşimi artırdığı ve derse karşı daha 

olumlu bir tutum sergilemelerini sağladığı yönünde olmuştur. Özellikle öğrencilerin karşılarına 

çıkan dijital hikâyenin öğretmenleri tarafından bizzat hazırlanmış olmasının onları 

heyecanlandırdığı vurgulanmıştır.  Katılımcı 9, öğrencilerin dijital hikâye ile meraklandığını ve 

ilgili bir şekilde etkileşimde bulunduğunu ifade etmektedir. Öğrenciler videonun içeriği 

hakkında merak duyduklarını, yorumlar yaptıklarını ve öğretmenlerinin hazırladığını öğrenince 

şaşırdıklarını belirtmektedir. Katılımcı 11, dijital hikâyenin öğrencilerin ilgisini çektiğini ve 

daha istekli hale geldiklerini ifade etmektedir. Özellikle deyimler gibi soyun anlamlar içeren 

kavramların öğretilmesi için dijital hikâyelernin çocuklara daha sıcak geldiğini ve bu konuya 

karşı daha olumlu bir tutum sergilediklerini belirtmektedir. Katılımcı 12, dijital hikâyenin 

öğrencilerde heyecan yarattığını ve öğrenme isteği uyandırdığını söylemektedir. Öğrencilerin 

dijital hikâyenin nasıl hazırlandığını merak edip sorduklarını ve kendilerinin de dijital hikâye 

oluşturmak istediklerini ilettiklerini ifade etmektedir. Katılımcı 6, dijital hikâyenin öğrencilerin 

dikkatini daha fazla çektiğini ve ilgi uyandırdığını ifade etmektedir. Dijital hikâyenin görsel ve 

ses ögelerinin öğrencileri etkilediğini ve ilgiyle dinlediklerini belirtmektedir. Katılımcı 2, yeni 

nesil öğrencilerin teknolojiye alışkın olduklarını ve bu nedenle dijital materyallerin dikkatlerini 

daha fazla çekebileceğini düşünmektedir. Dijital hikâye sayesinde öğrencilerin ilgisinin 

arttığını ve dinleme eylemini sürdürdüklerini ifade etmektedir. Katılımcı 8, dijital hikâyenin 

öğrencilerin heyecanını ve ilgisini artırdığını ifade etmektedir. Dijital hikâyelerin öğrenme 

güçlüğü yaşayan ve konuya dikkat etmekte zorlanan öğrencilerin dahi dikkatini çektiğini 

belirtmektedir. Katılımcı 10, dijital hikâyenin görsel ve işitsel materyallerle öğrencilerin 

dikkatini çektiğini ve ilgilerini artırdığını ifade etmektedir. Değişiklik ve yenilik sunan bu 

materyalin öğrencilerin dikkatini çektiğini ve dersi daha keyifli hale getirdiğini düşünmektedir. 
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Bununla birlikte Katılımcı 4, dijital hikâyenin öğrencilerin dikkatini çektiğini ve özellikle 

görsel ve ses ögeleri sayesinde etkilendiklerini ifade etmekle birlikte, öğrencilerin dikkatsizlik 

durumlarına da dikkat çekmektedir. Öğrencinin ilgisinin içerikten ziyade görüntüye 

kayabileceğini ilginin tam anlamıyla konuya yöneltilmesinin önemli olacağını belirtmektedir. 

     4.2.4.3. Kazanımın Edinilmesine Etkileri: Katılımcılar, dijital hikâyeleri bir 

öğretim materyali olarak kullandıkları derslerinde kazanımın edinilmesi ikonusunda daha 

başarılı sonuçlar elde ettiklerini ifade etmişlerdir. Dijital hikâyeler kullanılarak işlenilen dersin 

öğrenilmesine ve daha uzun süre akılda kalmasına imkân sağladığını belirtilmiştir. Katılımcı 2, 

dijital hikâyenin daha fazla duyuya hitap ettiğini ve bu sayede kazanımın daha kalıcı hale 

geldiğini ifade etmektedir. Görsel ve işitsel unsurların kullanımının kazanımın öğrenilmesine 

olumlu katkı sağladığını düşünmektedir. Katılımcı 4, dijital hikâyenin öğrenmeye katkısı 

olduğunu ve aldığı geri dönütlerden öğrencilerin kazanımı daha iyi edindiğini anladığını ifade 

etmektedir. Özellikle ses ve görsel unsurların kullanımının kazanımın daha kalıcı hale 

gelmesine yardımcı olduğunu düşünmektedir. Katılımcı 5, dijital hikâyenin görsel anlatımı 

sayesinde konunun daha iyi öğrenildiğini ifade etmektedir. Öğrencilerin konuyu görsellerle 

ilişkilendirerek öğrenmelerinin daha etkili olduğunu düşünmektedir. Katılımcı 6, dijital 

hikâyelerin görsel ve işitsel ögelerle kazanımın edinilmesine katkı sağladığını ifade etmektedir. 

Dijital hikâyelerin, öğrencilere daha etkili bir şekilde mesajı ilettiğini ve kazanımın daha iyi 

anlaşılmasına yardımcı olduğunu düşünmektedir. Katılımcı 8, dijital hikâyelerin öğrencilerin 

kazanımı daha kalıcı bir şekilde öğrenmelerine yardımcı olduğunu düşünmektedir. Görsel ve 

hikâyeleştirilmiş anlatımın, öğrencilerin kazanımı daha uzun süre hatırlamalarına olanak 

sağladığını ifade etmektedir. Katılımcı 9, dijital hikâyelerin eğlenceli bir öğrenme deneyimi 

sağladığını ve kazanımın daha etkili bir şekilde edinilmesine katkıda bulunduğunu 

düşünmektedir. Dijital hikâye ile öğrencilerin kazanımı daha keyifli bir şekilde öğrendiğini ve 

kalıcılığın arttığını ifade etmektedir. Katılımcı 10, dijital hikâyelerin kazanımın edinilmesine 

olumlu etki ettiğini ve öğrencilerin farklı duyularını kullanarak öğrenmelerine yardımcı 

olduğunu ifade etmektedir. Dijital hikâyenin öğrenmeye eğlence ve etkileşim kattığını 

düşünmektedir. Katılımcı 11, dijital hikâyenin kazanımın edinilmesine ve kalıcı öğrenmenin 

gerçekleşmesine katkı sağladığını düşünmektedir. Görsel ve işitsel ögelerin kullanımının 

öğrencilerin motivasyonunu artırdığını ve kazanımın daha iyi anlaşılmasına yardımcı olduğunu 

ifade etmektedir. Dijital hikâyeler sayesinde görsel, işitsel ve hikâyeleştirilmiş anlatımın 

kullanımının öğrencilerin kazanımı daha iyi edinmelerine ve daha kalıcı bir şekilde 

öğrenmelerine katkı sağladığı ifade edilmiştir. 
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4.3. Katılımcı Günlükleri ile Elde Edilen Bulgular 

Katılımcı günlükleri, katılımcıların düşüncelerini, duygularını, deneyimlerini ve 

gözlemlerini kaydedebilmeleri için ayrılan özel günlüklerdir. Bu günlükler, araştırmacılara 

katılımcıların iç dünyasına erişim sağlar ve derinlemesine bir anlayış elde etmelerini sağlar. 

Henter ve Inderica (2014) katılımcı günlüklerini “Metacognitive Tool” olarak tanımlamakta, 

katılımcı günlüklerini bireyin kendi düşünme süreçlerini ve öğrenme stratejilerini anlama, 

yönetme ve kontrol etme yeteneği ile ilişkilendirmektedir.   Katılımcı günlükleri, katılımcıların 

süreç boyunca yaşadıkları değişimi ve gelişimi izlemek için değerli bir araçtır. “Bir veri toplama 

aracı olarak günlüklerden nitel araştırma geleneğinde uzun yıllardır yararlanılmaktadır” (Ersoy, 

2015, s. 551). Araştırmanın başlangıcından sonuna kadar günlüklerin düzenli olarak tutulması, 

katılımcıların duygusal durumları, fikirleri ve deneyimleri üzerindeki değişimleri 

gözlemlemeyi mümkün kılmaktadır. Bu da katılımcı günlükleri ile toplanan verileri araştırma 

sorularına cevap verebilmek adına önemli bir araç kılmatadır. Bu bölümde katılımcı günlükleri 

ile elde edilen bulgular sunulmuştur. Katılımcı günlükleri ile elde edilen verilen analizi ile 

oluşan temalar ve alt temalar Tablo 21’de gösterilmiştir. 

Tablo 21 

Katılımcı günlükleri ile elde edilen verilerin analizi ile oluşan temalar ve alt temalar 

1. Tema: Dijital Hikâye Oluşturma Sürecinde Karşılaşılan Zorluklar 

Teknik Zorluklar  

Hazırlık Süreci 

Ücretli Ürünler 

Teknolojik Altyapı 

2. Tema: Eğlenceli ve İlgi Çekici Bir Araç Olarak Dijital Hikâyelerin Etkileri 

Öğrenci İlgisi 

Çoklu Duyusal Deneyim 

Eğitici Materyal Olarak Kullanım 

Eğlenceli Deneyim 

Kazanımların Pekiştirilmesi 

3. Tema: Öğretmenlerin İçerik Üretme Yeteneği 

İçerik Üretimi 

Öğretmenler Arası İş Birliği 

4. Tema: Potansiyel ve Gelecek Perspektifleri 

Öğretmenlerin Rolü 

Farklı Derslerde Kullanımı 

Teknik Destek ve Eğitim 

Teknolojinin Rolü 

 

4.3.1. Dijital Hikâye Oluşturma Sürecinde Karşılan Zorluklar: Katılımcılar 2, 

3,9,10,12, 21, 27, 28, 44, 50 dijital hikâye hazırlarken bazı zorluklarla karşılaştıklarını dile 

getirmişlerdir. Katılımcıların karşılaştıkları zorluklar; “Teknik Zorluklar”, “Hazırlık Süresi”, 

“Ücretli Ürünler” ve “Teknolojik Altyapı” alt temaları ile kodlanmıştır. 
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     4.3.1.1. Teknik Zorluklar: Katılımcılar, dijital hikâye oluşturma sürecinde teknik 

bilgi eksikliği veya uygulama kullanımıyla ilgili zorluklar yaşadıklarını ifade etmişlerdir. 

Özellikle programlar ve yazılımların kullanımı konusunda bazı zorluklarla karşılaştıklarını 

belirtmişlerdir. Uygun görselleri ve sesleri bulmanın zaman alıcı olduğunu belirtmişlerdir. 

Katılımcı 9; "Dijital hikâyeyi oluştururken senaryo oluşturma ve bu senaryoyu somutlaştıracak 

görselleri bulma zorlayıcı bir süreçti. Daha önce böyle bir deneyimim yoktu, bu sebeple süreç 

benim adıma zorlayıcı geçti." ifadelerini kullanmıştır 

     4.3.1.2. Hazırlık Süresi: Katılımcılar, dijital hikâye oluşturmanın zaman ve emek 

gerektiren bir süreç olduğunu belirtmişlerdir. Öğreim materyali olarak kullanım için hazırlık 

yapmanın önemini vurgulamışlardır. Daha kapsamlı bir eğitim ve sürece yayılmış bir 

çalışmanın daha verimli olabileceğini düşünmüşlerdir. Senaryo oluşturma ve görselleştirme 

aşamalarının zaman alıcı olduğunu vurgulamışlardır. Öğretmenlik görevlerinin yoğunluğu 

nedeniyle süreci tamamlamak için yeterli zamanı bulmakta zorlandıklarını ifade etmişlerdir. 

Katılımcı 12; "Açıkçası hoşuma da gitti yalnızca okulda yeterince yoğun olduğum için 

yetiştirmekte biraz zorlandım. Uzunca bir vakit olduğunda çok daha güzel şeyler çıkabileceğine 

eminim." ifadesini kullanmıştır. 

     4.3.1.3. Ücretli Ürünler: Katılımcılar, kullanılan uygulamalarda ücretli ürünlerin 

varlığının zorluk yarattığını ifade etmişlerdir. Katılımcı 10’un; "Bilgisayarımın yaratı kısmında 

hızlı olamaması (yazılımsal ve donanımsal yetrlilikleri itibariyle, söz konusu siteleri daha önce 

kullandığım için ve sitelerin ücretli olmasından dolayı ücretsiz bir görsel bulmak, bulunan bu 

görselleri hikâyeye dâhil etmek noktalarında çok zorluk çektim." ifadelerine yer verdiği 

görülmüştür. 

     4.3.1.4. Teknolojik Altyapı: Katılımcılar, bazı teknolojik sınırlamaların 

(bilgisayarlar, programlar, diğer cihazlar) dijital hikâye oluşturma sürecinde zorluklar 

yarattığını belirtmişlerdir. Katılımcı 2; "Dijital hikâye yapmak benim için biraz zor oldu 

doğrusu. Herhangi bir Türkçe kazanımı noktasında konu belirlemek ve hikâyeleştirmek çok 

kolay oldu ama hikâye için görsel hazırlamak, görselleri birleştirmek ve ses kaydı yapmak 

zorladı diyebilirim."ifadelerini kullanmıştır. 

4.3.2. Eğlenceli ve İlgi Çekici Bir Araç Olarak Dijital Hikâyelerin Etkileri: 

Katılımcılar;3, 4, 8, 12, 16, 18, 20, 44, 47, 53 dijital hikâyeleri bir öğretim materyali olarak 

değerlendirmişlerdir. Katılımcıların görüşleri; “Öğrenci İlgisi”, “Çoklu Duyusal Deneyim”, 

“Eğitici Materyal Olarak Kullanım”, “Eğlenceli Deneyim ve Kazanımların Pekiştirilmesi” alt 

temaları ile kodlanmıştır. 
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     4.3.2.1. Öğrenci İlgisi: Katılımcılar, dijital hikâyelerin öğrencilerin ilgisini çektiğini 

ve dersleri daha ilgi çekici hale getirdiğini gözlemlediklerini belirtmişlerdir. Öğrencilerin 

eğlenceli bir şekilde öğrendiklerini ve farklı fikirler sunduklarını belirtmişlerdir. Öğrencilerin 

hikâyeler sayesinde daha aktif ve katılımcı olduklarını belirtmişlerdir. Katılımcı 8: "Öğrenciler, 

öğrendikleri bir konuyu senaryolaştırma konusunda oldukça heyecan duydular. Oluşturma 

aşaması bittiğinde ise çıkardıkları sonuçtan oldukça mutluluk duydular." Katılımcı 11: 

"Öğrenciler videoyu tekrar tekrar izlemek istediler. Dijital hikâye oluşturma sürecinde de 

zorlanmadım önceden bu konu hakkında bilgi ve deneyime sahibim. Öğrencilerin derse istekli 

ve ilgi çekici olması noktasında dijital hikâyeleri yararlı buluyorum." 

     4.3.2.2. Çoklu Duyusal Deneyim: Katılımcılar, dijital hikâyelerin öğrenmeyi farklı 

bir boyuta taşıdığını düşünmüşlerdir. Katılımcılar, dijital hikâyelerin öğrencilerin birden fazla 

duyusuna hitap etmesi sayesinde kalıcı öğrenmeyi artırabileceğini düşünmüşlerdir. Görseller 

ve seslerle desteklenen hikâyelerin etkili olduğunu gözlemlemişlerdir. Katılımcı 4 görüşlerini; 

"Günümüz eğitim anlayışında görsellik ve duyma duyusunu birleştirip ders anlatımı yapmak 

hem bizim hem de öğrenci için çok büyük bir artı." şeklinde ortaya koymuştur. 

     4.3.2.3. Eğitici Materyal Olarak Kullanımı: Katılımcılar, dijital hikâyelerin ders 

materyali olarak kullanılmasının dersi eğlenceli hale getireceğini ve öğrencilerin daha aktif bir 

şekilde katılımını sağlayabileceğini düşünmüşlerdir. Katılımcı 11’in "Dijital hikâyeyi 

8.sınıflara yönelik yapma kararı aldım, zor ve uzun dil bilgisi konularını eğlenceli halde 

işleyerek öğrencilerin dikkatini derse odaklamış oldum. Dijital hikâye oluşturma sürecinde de 

zorlanmadım. Öğrenciler videoyu tekrar tekrar izlemek istediler. Dijital hikâyeleri dersin dikkat 

çekme veya giriş aşamalarında sık sık kullanmaktayım. Öğrencilerin derse istekli ve ilgi çekici 

olması noktasında dijital hikâyeleri yararlı buluyorum." şeklindeki ifadeeri kapsayıcı bir yotum 

olarak değerlendirilmektedir.  

     4.3.2.4. Eğlenceli Deneyim: Katılımcılar, dijital hikâye oluşturma sürecinin keyifli 

ve eğlenceli bir deneyim olduğunu ifade etmişlerdir. Katılımcı 12’nin  "Dijital hikâye oluşturma 

konusunda teknik açıdan çok zorlanmadım. Sadece alışmam ve öğrenmem biraz vakit aldı. 

Sonrasında programı biraz daha öğrendikten sonra bunu hazırlamak çok daha kolay olacaktır. 

Açıkçası hoşuma da gitti yalnızca okulda yeterince yoğun olduğum için yetiştirmekte biraz 

zorlandım. Uzunca bir vakit olduğunda çok daha güzel şeyler çıkabileceğine eminim. Hem 

hazırlarken beni eğlendirdi hem de öğrencilerim izlerken güldüler çünkü dijital hikâyem merak 

uyandırıcı olmakla birlikte biraz da ironikti. Arkada müziklerin de olması öğrencileri ekrana 
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bağladı." şeklindeki görüşleri dijital hikâylerin hem öğrenciler hem de öğretmenler tarafından 

eğlenceli bir içerik olarak algılandığına dair genel bir görünüm ortaya koymaktadır. 

     4.3.2.5. Kazanımların Pekişmesi: Katılımcılar, dijital hikâyelerin öğrencilerin 

öğrendikleri konuları pekiştirmelerine yardımcı olduğunu düşünmüşlerdir. Öğrencilerin 

konuları daha iyi anladıklarını ve hatırladıklarını ifade etmişlerdir. Katılımcı 3; “Teknoloji 

kullanımının hayatımızın büyük bir alanında olması kaçınılmaz bir durumken içinde 

bulunduğumuz şartlarda bunu faydalı hale getirmek, bir amaç için hizmet sağlaması ve 

öğrenimi pekiştirmesi yönünden etkili bir yöntem olarak görüyorum.” ifadesini kullanmıştır. 

4.3.3. Öğretmenlerin İçerik Üretme Yeteneği: Katılımcılar 19, 22, 28 ve 55 içerik 

üretimi ile ilgili görüşlerini ve bu süre içreisinde ortaya koydukaları iş birlikli süreçlerle ilgili 

görüşlerine yer vermişlerdir. Katılımcı görüşleri “İçerik Üretimi” ve “Öğretmenler Arası İş 

Birliği” alt temaları ile kodlanmıştır. 

     4.3.3.1. İçerik Üretimi: Katılımcılar, öğretmenlerin dijital hikâye oluşturma yoluyla 

kendi içeriklerini üretebileceklerini ve eğitim materyali ve kaynak çeşitliliğine katkıda 

bulunabileceklerini ifade etmişlerdir. Katılımcı 55: “Eğitimde de artık teknoloji ile iç içe 

olduğumuz için bu tarz uygulamalara ilgisi olan öğretmenlerimizin içerik üreterek sadece bu 

alanda çalışması, eğitim materyali ve kaynak çeşitliliği açısından faydalı olacaktır.” 

     4.3.3.2. Öğretmenler Arası İş birliği: Katılımcılar, dijital hikâye oluşturma 

konusunda tecrübeli olan veya ilgili öğretmenlerin birbirleriyle iş birliği yaparak içerik 

üretebileceklerini belirtmişlerdir. Katılımcı 19: “Ancak daha öncesinden böyle bir bilgi 

birikimine sahip olmadığım için dijital hikâyemi oluştururken oldukça zorlandım ve sık sık 

arkadaşlarımdan yardım alma ihtiyacı duydum.” 

4.3.4. Potansiyel ve Gelecek Perspektifleri: Katılımcılar; 2, 34, 32,40, 42, 43, 50 

dijital hikâyelerin taşıdığı gelecek potansiyeli ilgili görülere yer vermişlerdir. Katılımcılarım 

görüşleri “Öğretmenlerin Rolü”, “Farklı Derslerde Kullanım”, “Teknik Destek ve Eğitim”, 

“Teknolojinin Rolü” alt temaları ile kodlanmıştır.  

     4.3.4.1. Öğretmenlerin Rolü: Katılımcılar, dijital hikâye oluşturma sürecinde 

öğretmenlerin dinamik bir tutum sergilemelerinin önemli olduğunu vurgulamışlardır. 

Öğretmenlerin teknolojiye ayak uydurarak öğrencilerin ilgisini çekebilecekleri etkili 

materyaller hazırlamaları gerektiğini düşünmektedirler. Katılımcılar, dijital hikâye oluşturma 

sürecinin öğretmenlerin yaratıcılıklarını ve hayal güçlerini geliştirdiğini ifade etmişlerdir. 

Öğretmenlerin konuları hikâyeleştirerek öğrencilerin dikkatini çekme ve öğrenme 

motivasyonunu artırma konusunda daha etkili olabileceklerini düşünmüşlerdir. Katılımcı 42:  
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“Öğretmenin dinamizmini koruması gerektiğini düşünürsek bu alanın da günümüz 

teknolojisine ayak uydurmanın en önemli adımlarından biri olduğunu düşünüyorum.” 

     4.3.4.2. Farklı Derslerde Kullanım: Katılımcılar, dijital hikâyelerin sadece Türkçe 

dersinde değil, diğer derslerde de aktif olarak kullanılabileceğini düşünmüşlerdir. Farklı 

konuları hikâyeleştirerek öğrenmeyi desteklemenin ve öğrencilerin diğer derslerde de aynı 

şekilde etkili bir biçimde öğrenmelerini sağlamanın önemini vurgulamışlardır. Katılımcı 43: 

“Teknoloji çağında olduğumuzu da düşününce faydalı olduğunu düşünüyorum. Öğrencilerin 

eğlenirken öğrendiklerini gördüm. Sadece Türkçe dersinde değil diğer derslerde de kullanılması 

gerektiğini düşünüyorum.” 

     4.3.4.3. Teknik Destek ve Eğitim: Katılımcılar, dijital hikâye oluşturma sürecinde 

daha fazla teknik destek ve eğitim almanın faydalı olacağını belirtmişlerdir. Daha kapsamlı 

eğitimler, kullanım kılavuzları ve pratik uygulamalarla öğretmenlerin dijital hikâye oluşturma 

becerilerini geliştirebileceğini düşünmüşlerdir. Öğretmenlere dijital hikâye oluşturma 

konusunda daha fazla kaynak ve rehberlik sağlanması gerektiğini vurgulamışlardır. Katılımcı 

40: “Daha kapsamlı bir eğitimle ve sürece yayarak yapıldığında daha verimli olacağını 

düşünüyorum.” 

     4.3.4.4. Teknolojinin Rolü: Katılımcılar, değişen ve gelişen teknoloji ile birlikte 

dijital hikâye oluşturma yönteminin eğitime farklı bir boyut kazandırabileceğini 

düşünmüşlerdir. Katılımcı 50: “Öğrencinin zihninde soyut olarak kalan ve somutlaştıramadığı 

bazı konu ve kazanımlarda kısa, iki üç dakikalık, videolarla bunları sınıf ortamında öğrencilere 

sunmanın değişen ve gelişen teknoloji ile birlikte eğitime daha farklı bir boyut kazandıracağını 

düşünmekteyim.” 
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BEŞİNCİ BÖLÜM 

SONUÇ, TARTIŞMA VE ÖNERİLER 

 

Bu bölümde “Katılımcı Günlükleri”, “Yarı Yapılandırılmış Görüşmeler” ve “Dijital 

Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği: DHKYTÖ” ile elde edilen bulgulara dayanarak 

araştırma sorularına cevap verilmiştir. Araştırmanın bir karma yöntem araştırması olması 

nedeniyle de nitel ve nicel bulguları arasındaki benzerlik ve birbirini destekleme durumu 

değerlendirilmiştir. Araştırma sırasında gerçekleştirilen alan yazın taraması neticesinde ulaşılan 

ve araştırmaya kaynaklık eden diğer çalışmaların sonuçları ile mevcut araştırmanın sonuçları 

bu bölümde tartışılmıştır. Elde edilen sonuçlardan hareketle ilgili kurumlara ve araştırmacılara 

önerilerde bulunulmuştur. 

5.1. Türkçe Öğretmenlerinin Yeni Okuryazarlık Türleri ile İlgili Farkındalıkları 

Nasıldır? 

Türkçe öğretmenleri yeni okuryazarlık türlerinden haberdardırlar ve bu konuda 

öğrencilerin yetkin hale getirilmesi gerektiğini düşünmektedirler. Öğrencilerin yeni 

okuryazarlık türleri ile ilgili becerileri kazanabilmeleri için de öğretmen olarak kendi 

yetkinliklerinin önemli olduğunun farkındadırlar. “20-30 yıl öncesinin okuma yazma 

uygulamaları günümüz dünyasına öğrencileri hazırlamak için yeterli değildir. Bu konuda 

öğretmenlere büyük sorumluluk düşmektedir” (Yamaç, 2017, s. 397). 

Katılımcılar, okuma kavramının sadece yazılı metinleri okumakla sınırlı olmadığını 

belirtmektedirler. Sınav sisteminde meydana gelen değişikliler ve yeni nesil soruların 

öğrencilerin karşısına çıkmaya başlaması ile birlikte öğretmenler yeni okuryazarlık türlerine ait 

becerilen geliştirilmesi fikrini benimsemişlerdir.  

Katılımcılar, yazılı metinlerin yanı sıra görsel ve işitsel ögeleri bir araya getirerek anlam 

oluşturabilme yeteneğinin önemini vurgulamışlardır. Görsel unsurların metni destekleyici bir 

rol oynayabileceğini ve öğrencilerin görsel okuryazarlık becerilerini geliştirmenin önemli 

olduğunu belirtmişler, öğrencilerin görsel okuryazarlık ile yeni nesil sorularda daha fazla 

karşılaştığını belirterek konunun önemine dikkat çekmişlerdir. 

 Katılımcılar, yeni okuryazarlık türlerinden birisi olan dijital okuryazarlığın 

günümüzdeki eğitim hedefleri ve 21. yüzyıl becerileriyle uyumlu olduğunu düşünmektedirler. 

Teknolojinin hızlı gelişimiyle birlikte, özellikle çocukların ve gençlerin teknolojiyle büyüdüğü 

bu çağda öğrencilerin dijital çağa uyum sağlamalarının ve öğrencilere 21. yüzyıl becerilerini 

kazandırmalarının önemine vurgu yapmıştırlar. Zira Bahçekapılı Özdemir ve Çebi (2020) 
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yaptıkları çalışmada, lise öğrencilerinin büyük bir çoğunluğunun web 2.0 teknolojilerini 

kullanarak tüketim odaklı eylemleri sıklıkla (her gün) gerçekleştirdiği, üretim odaklı eylemleri 

ise nadiren gerçekleştirdiği ya da hiç gerçekleştirmedikleri sonucuna ulaşmışlardır.  

 Türkçe öğretmenlerinin geleneksel okuryazarlık kavramının ötesinde daha geniş bir 

perspektife sahip oldukları görülmektedir. Becel ve Kaplan Alptekin (2021) de Türkçe 

öğretmeni adayları ile yaptığı çalışmada, Türkçe öğretmeni adaylarının bilgi ihtiyacını fark 

etme ve yazılı/dijital kaynakları kullanma konusunda gerekli olan bütün ön koşulların 

bilincinde olduklarını ifade etmişlerdir.  Katılımcıların ifadeleri, öğretmenlerin sadece yazılı 

metinlere odaklanmakla kalmayıp, öğrencilerin günlük yaşamlarında gerçekleştirdikleri farklı 

okuryazarlık becerilerine karşı da duyarlı olduklarını yansıtmaktadır. Katılımcılar, multimedya 

unsurlarını etkili bir şekilde kullanarak farklı duyuları işe koşmak suretiyle öğrenmeyi daha 

etkili hale getirebileceklerini belirtmişlerdir. 

 Görsel okuryazarlık noktasında, öğretmenler öğrencilerin ilgisini çekmek ve öğrenme 

deneyimini zenginleştirmek adına görsel ögeleri değerli bulmaktadırlar. Dijital okuryazarlık 

konusunda da katılımcılar günümüz eğitim hedefleri ve 21. yüzyıl becerileriyle uyumlu olarak 

öğrencilere dijital dünyayı anlama, değerlendirme ve etkili bir şekilde kullanma yeteneklerini 

kazandırmaya odaklandıklarını ifade etmişlerdir. Ayrıca, teknolojinin hızlı gelişimi ile birlikte, 

öğrencilerin dijital çağa uyumunu sağlamak amacıyla dijital hikâyelerin öğretimde etkili bir 

araç olarak kullanılabileceğini vurgulamışlardır. “Dijital hikâyelerin öğretim materyali olarak 

kullanılması 21. yüzyıl becerilerinin gelişmesine, kritik düşünme, iş birliği ve iletişim 

becerilerinin gelişmesine olumlu katkı sağlamaktadır” (Bahadır vd., 2021, s. 647). Korucu 

(2019) da dijital hikâyelerin öğrencilerin teknoloji yeterliği ve sayısal yetkinlikleri üzerinde 

oldukça etkili olduğunu belirlemiştir. Del-Moral-Pérez (2019), Churchill (2020), Sadik (2008) 

ve Sun (2022) dijital hikâyelerin eğitim materyali olarak kullanılmasının öğrencilerin dijital 

yeterliliklerini geliştirdiğini ortaya koymuşlardır. 21. yüzyıl becerileri konusundaki 

farkındalıkları, öğretmenlerin özellikle çocukların ve gençlerin teknolojiyle iç içe büyüdüğü bu 

dönemde, eğitim ortamlarını bu yeni gerçekliklere uyumlu hale getirme çabalarını 

yansıtmaktadır. Kocaman Karaoğlu (2015), dijital hikâyelerin 21. yüzyılda öğrenme 

ortamlarından beklenen özellikleri ve öğrencilerin sahip olması gereken kazanımları 

destekleyen işlevsel bir nitelikte olduğunu ifade etmektedirler. Bilici ve Yılmaz (2021) da dijital 

hikâyelerin 21. yüzyıl becerilerini kazandırma ve teknoloji standartlarını karşılama 

potansiyeline sahip olduğunu ifade etmektedirler. Dijital okuryazarlık yeteneğine sahip 

olmamın önemi her geçen gün daha fazla hissedilmektedir. “İnsan kaynağının dijital çağa 
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uyumlu eğitimlerle donanımlı hale getirilmesi, geleceğin dijital vatandaşlarının yetiştirilmesi 

için kaçınılmaz bir hal almıştır” (Karabacak ve Sezgin, 2019, s. 338).  Bu bağlamda, 

katılımcıların öğrencilere sadece geleneksel bilgi ve becerileri değil, aynı zamanda iletişim, iş 

birliği, eleştirel düşünme gibi 21. yüzyıl becerilerini de kazandırmaya yönelik bir pedagojik 

yaklaşım benimsedikleri görülmektedir.  

5.2. Türkçe Öğretmenlerinin Dijital Hikâye Uygulamaları Hakkındaki Farkındalıkları 

Nasıldır?  

Katılımcı günlüklerinden ve görüşmeler ile elde edilen bulgulardan anlaşılmaktadır ki 

Türkçe öğretmenleri dijital hikâyelerin varlığından kısmen haberdardırlar; ancak dijital hikâye 

oluşturma konusunda yeterli bilgiye sahip değildirler.  

Öğretmenlerin dijital hikâyelerle tanışma süreçleri farklılık göstermektedir. Kimi 

öğretmenler dijital hikâyeler ile lisans eğitimleri sırasında materyal geliştirme derslerinde 

karşılaştıklarını ifade ederken kimileri de çeşitli yayın evleri tarafından hazırlanan dijital 

hikâyelerle karşılaştıklarını söylemişlerdir. Çocuk sahibi olan öğretmenler ise bir ders materyali 

olarak eğitim ortamlarında karşılaşmasalar da çeşitli video paylaşım platformlarında dijital 

hikâyeler ile karşılaştıklarını belirtmişlerdir. Araştırma grubunda yer alan öğretmenlerden 

bazıları da dijital hikâyelerden bu araştırma sayesinde haberdar olduklarını belirtmişlerdir. 

Öğretmenlerin dijital hikâye hazırlama sürecini zor ve zaman gerektiren bir süreç olarak 

değerlendirdikleri için dijital hikâyeleri kendilerinin hazırlayamayacakları bir materyal olarak 

değerlendirdikleri görülmüştür. Bununla birlikte profesyonellerce hazırlanmış olan dijital 

hikâyelerin etkili bir eğitim materyali olduğunu ifade etmişlerdir. Farklı duyu organlarını işe 

koşan dijital hikâyeleri öğrencilerin dikkatini çekeme potansiyeline sahip, eğlenceli bir 

öğrenme deneyimi sunabilen araçlar olarak tanımlamışlardır. Eroğlu (2020), Türkçe öğretmeni 

adaylarının dijital hikâyelerle ilgili algılarını metaforlarla ortaya koymayı amaçladığı 

çalışmasında, öğretmenlerin en çok 15 metaforla eğlence kategorisinde metafor 

oluşturduklarını tespit etmiştir. 

Öğretmenlerin dijital hikâyeler oluşturmak için kullanılabilecek uygulamalar hakkında 

yeterli bilgiye sahip olmadıkları ve dijital hikâye oluşturmak için çeşitli teknolojik sınırlılıklar 

olduğuna inandıkları görülmüştür. Dijital hikâye oluşturmak için kullanılan uygularımın 

bazılarını farklı amaçlarla kullanan katılımcıların olduğu görülmüştür. Türkben ve Alptekin 

(2020) de öğretmenlerin dijital hikâye oluşturma yeterlilik seviyelerinin orta düzeyde olduğu 

tespit edilmiştir. Yılmaz vd. (2017), dijital hikâye hazırlamalarında öğretmenlere kılavuzluk 

edecek şekilde dijital hikâye oluşturma süreçlerini adam adım anlattıkları çalışmalarında, dijital 
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hikâyelerin oluşturulması ve öğretim materyali olarak kullanılabilmesi için yetişmiş insan 

gücüne ihtiyaç duyulduğunun altını çizmişlerdir.  

5.3. Türkçe Öğretmenlerinin Dijital Hikâyeleri Öğretim Materyali Olarak Kullanmaya 

Yönelik Tutumları Nasıldır, Uygulamanın Başlangıcındaki Tutumları Uygulama 

Sonunda Nasıl Bir Değişiklik Göstermektedir? 

Türkçe öğretmenlerinin dijital hikâyeleri ders materyali olarak kullanmaya yönelik 

tutumları, dijital hikâye oluşturmaya yönelik eğitim içeriği sunulmadan önce araştırmacı 

tarafından geliştirilen “Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği: DHKYTÖ” ile 

ölçülmüştür. Eğitim içeriğinin sunulmasının ve öğretmenler tarafından birer dijital hikâye 

oluşturularak öğretim materyali olarak kullanılmasının ardından aynı ölçek son test olarak 

uygulanarak öğretmenlerin tutumlarındaki değişiklik gözlemlenmeye çalışılmıştır. Ayrıca 

gerçekleştirilen yarı yapılandırılmış görüşmeler ve öğretmenler tarafından tutulan katılımcı 

günlüklerinden elde edilen verilerin çözümlenmesi ile öğretmenlerin dijital hikâye kullanmaya 

yönelik tutumlarının nasıl bir değişim gösterdiği derinlemesine anlaşılmaya çalışılmıştır.  

Katılımcı grubunun geneli üzerinde yapılan değerlendirmeye göre, “Dijitalleşmeye 

Yönelik Tutum”,  “Onaylanmaya Yönelik Tutum” ve “Oluşturmaya Yönelik Tutum” 

değişkenleri için ön test ve son test sonuçları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık 

tespit edilmemiştir. Bu durum, genel katılımcı kitlesinin bu tutumları açısından ön test sonuçları 

ile son test sonuçları arasında bir değişim yaşanmadığına işaret etmektedir. Bu istatistiksel 

durum, nitel veri araçları ile elde edilen bulgular da göz önünde bulundurularak 

değerlendirildiğinde şu sonuçlara ulaşılmıştır: Öğretmenler, araştırmanın başında da 

dijitalleşmeye yönelik olumlu tutumlara sahiptirler. Araştırma süreci boyunca bu nedenle 

tutumlarında bir değişiklik olmamıştır. Öğretmenler araştırmanın başında da dijital hikâyelerin 

bir öğretim materyali olarak kullanılmasının okul idaresi ve veliler tarafından onaylanacağını 

düşündükleri için araştırma süresince bu nedenle tutumlarında bir değişiklik meydana 

gelmemiştir.  Öğretmenler araştırmanın başında da dijital hikâye oluşturmanın kendileri adına 

zor bir süreç olacağını, teknik bilgi gerektireceğini, dijital hikâyeler oluşturmak için uzun bir 

süreye ihtiyaç duyulacağını düşündükleri için araştırma süresince bu nedenle tutumlarında bir 

değişiklik meydana gelmemiştir. Ancak, “Kullanmaya Yönelik Tutum” ve “Etkilere Yönelik 

Tutum” değişkenleri için elde edilen p değerleri 0,05’in altında olduğundan, bu değişkenlerde 

ön test ve son test sonuçları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık belirlenmiştir. İlgili 

tutumların son test sonuçları, ön test sonuçlarından daha yüksek olup, katılımcıların 

“Kullanmaya Yönelik Tutum” ve “Etkilere Yönelik Tutum” değişkenlerinde olumlu bir 
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değişim yaşandığı görülmektedir. Bu istatistiksel durum, nitel veri araçları ile elde edilen 

bulgular da göz önünde bulundurularak değerlendirildiğinde şu sonuçlara ulaşılmıştır: 

Öğretmenler dijital hikâyeleri derslerinde bir öğretim materyali olarak kullandıklarında dijital 

hikâyelerin öğrencilerin derse katılımına, motivasyonuna ve kazanımın edindirilmesine olan 

olumlu etkilerini görmüşlerdir. Bu da öğretmenlerin dijital hikâyeleri öğretim materyali olarak 

kullanma yönündeki tutumlarını olumlu bir şekilde etkilemiştir. Genel olarak 

değerlendirildiğinde, öğretmenler kendileri hazırlamasa da profesyonellerce hazırlanmış olan 

dijital hikâyelerin öğretim süreçlerine olumlu katkılar sunması nedeniyle öğretim materyali 

olarak kullanılması gerektiği yönünde tutum ortaya koymuşlardır. 

Mesleki tecrübeye göre alt gruplarda yapılan analizlerde, 1-5 yıl mesleki tecrübeye 

sahip katılımcılarda genel tutum değişkenleri için istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık 

bulunmamıştır. Ancak, bu grup içinde “Etkilere Yönelik Tutum” değişkeninde ön test ve son 

test sonuçları arasında anlamlı bir fark belirlenmiş, bu farkın olumlu bir yönde olduğu 

gözlemlenmiştir. Buradan hareketle yeni mezun öğretmenlerin dijital hikâyeler hakkında daha 

fazla bilgiye ve tecrübeye sahip oldukları, bu nedenle de tutumlarında araştırma sürecinde 

“Etkilere Yönelik Tutum” dışındaki değişkenlerde farklılık olmadığı değerlendirilmiştir. 6-10 

yıl tecrübeye sahip katılımcılarda tutum ölçeğinin hiçbir alt boyutuna ait ön test ve son test 

sonuçlarında istatistiki açıdan anlamlı bir farklılık bulunmamıştır. Bu durum, öğretmenlerin 

dijital hikâye eğitimden ya da yaptıkları uygulamadan fikirlerini değiştirecek kadar 

etkilenmediklerini düşündürmektedir. 11-15 yıl tecrübeye sahip katılımcılarda da genel tutum 

değişkenleri için istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık bulunmamıştır. Ancak, “Kullanmaya 

Yönelik Tutum” değişkeninde ön test ve son test sonuçları arasında anlamlı bir fark belirlenmiş, 

bu farkın olumlu bir yönde olduğu ve katılımcıların “Kullanmaya Yönelik Tutum”larında bir 

artış olduğu tespit edilmiştir. Buradan hareketle, öğretmenlerin dijital hikâyeleri derslerinde 

öğretim materyali olarak kullanmak suretiyle etkilerini bizzat deneyimleme fırsatı bulmaları bu 

yöndeki tutumlarını olumlu yönde etkilediği düşünülmüştür.  

Genel katılımcı kitlesi ve mesleki tecrübe grupları bazında yapılan analizler özellikle 

iki alt boyutta değişiklik olduğunu göstermektedir. Bunlar “Etkilere Yönelik Tutum” ve 

“Kullanmaya Yönelik Tutum”dur. Araştırma sürecinde katılımcılar dijital hikâyelerin 

düşündüklerinden daha etkili bir öğretim materyali olduğu yönünde tutum değişikliği 

geliştirmişler bu da dijital hikâye kullanma yönündeki tutumlarını da olumlu yönde etkilemiştir. 

Nitel veri araçları ile toplanan veriler bu görüşü destekler niteliktedir. Katılımcı günlükleri ile 

elde edilen verilere göre öğretmenler, dijital hikâyelerin ders materyali olarak kullanılmasının 
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dersi daha ilgi çekici hale getirdiğini, öğrencilerin daha aktif bir şekilde derse katılımını 

sağladığını, konuları hikâyeleştirerek öğrencilerin daha iyi anlamalarını ve hatırlamalarını 

sağladığını düşünmektedirler. Gerçekleştirilen görüşmelerde de katılımcılar, dijital hikâyeleri 

ders materyali olarak kullanmanın öğrencilerin dikkatini çektiğini ve öğrenme deneyimini daha 

etkili ve eğlenceli hale getirdiğini gözlemledikleri için dijital hikâyeleri ders materyali olarak 

kullanma konusundaki istekliliklerinin arttığını ifade etmişlerdir. Katılımcılar, dijital 

hikâyelerin öğrencilerin ilgisini çekme ve dersleri daha çekici hale getirme konusundaki 

etkilerini gözlemlediklerini vurgulamışlardır. Özellikle, hikâyelerin öğrencileri daha aktif ve 

katılımcı hale getirdiğini belirtmişlerdir. Özden ve Meydan (2021) yaptıkları çalışmada, dijital 

hikâyelerin öğretim materyali olarak kullanılmasının ön lisans, lisans ve yüksek lisans 

düzeyinde öğrenim gören öğrencilerinin eğitimine katkılarını incelemeyi amaçlamışlardır. 

“Katılımcıların % 80,76’sının olumlu görüş belirttikleri görülmüştür” (Özden ve Maden, 2021, 

s. 129). “Sınıf öğretmeni adayları, dijital hikâye anlatımı sürecini üç alt kategoride faydalı 

bulmuşlardır: Bilgi ve Beceriler, Motivasyon ve Katılım/Bağlılık” (Kukul ve Kara, 2019, s. 

1430). Özpınar (2017) matematik öğretmeni adaylarının dijital hikâyelerin öğretim 

ortamlarında kullanımına yönelik görüşlerini incelediği çalışmasında, mevcut araştırmanın 

sonuçlarını destekler nitelikte sonuçlara ulaşmıştır. “Öğretmen adaylarının büyük 

çoğunluğunun dijital hikâyelerin öğretim ortamlarında kullanımının ilgi çekici, öğrenimi kolay 

ve kalıcı kılıcı, sürece etkin katılımı sağlayıcı, derse güdüleyici ve eğlenerek öğrenmeyi 

sağlayıcı etkisi olduğunu düşündüklerini belirlemiştir” (Özpınar, 2017, s. 1201). Elde edilen bu 

araştırma sonuçları, mevcut araştırmanın sonuçları ile uyum göstermektedir. Görsel ve işitsel 

unsurlar kullanılarak oluşturuldukları için dijital hikâyelerin öğrencilere daha etkili bir şekilde 

ulaşabileceği ve öğrenme süreçlerini olumlu yönde etkileme gücüne sahip olduğu görüşü 

üzerinde katılımcıların çoğu ortak görüş belirtmiştir. Ayrıca, dijital hikâyelerin öğrencilere 

farklı bir öğrenme perspektifi sunma fırsatı sağladığını ve sınıf ortamında olumlu bir etki 

yarattığını gözlemlediklerini belirtmişlerdir. Bu bulgular, öğretmenlerin dijital hikâyeleri ders 

materyali olarak kullanmaya yönelik olumlu bir tutuma sahip olduklarını ve dijital hikâyelerin 

öğrenci ilgisini çekme, öğrenmeyi destekleme ve dersleri daha etkili hale getirme konusundaki 

potansiyelini olumlu bir şekilde değerlendirdiklerini göstermektedir. 

İstatistiksel olarak anlamlı bir fark gözlemlenmeyen "Dijitalleşmeye Yönelik Tutum" 

değişkeni, ön test sonuçları ile son test sonuçları arasında yüksek bir benzerlik sergilemesi 

öğretmenlerin araştırma süreci öncesinde de eğitim ortamlarının ve materyallerinin 

dijitalleşmesine yönelik olumlu tutum sergilediklerini,  "Onaylamaya Yönelik Tutum" ön test 
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sonuçları ile son test sonuçları arasında yüksek bir benzerlik sergilemesi ise öğretmenlerin 

araştırma süreci öncesinde de dijital hikâyelerin ders materyali olarak kullanılmasının, hem 

veliler hem de okul yönetimi tarafından onaylanacağına olan inançlarını öne çıkarmaktadır. 

"Oluşturmaya Yönelik Tutum" alt boyutunda anlamlı bir farklılık gözlenmemesi ise 

öğretmenlerin, araştırma sürecinin sonunda dahi dijital hikâye oluşturmanın zor olduğuna olan 

inançlarının devam ettiğini düşündürmektedir. Kabaran vd. (2019) TÜBİTAK tarafından 

desteklenen proje kapsamında gerçekleştirilen dijital öykü atölyesi etkinliklerinin katılımcıların 

bilgisayar destekli eğitim yapmaya ilişkin tutumları üzerindeki etkisini belirlemek ve proje 

sürecindeki deneyimlerini incelemek amacıyla yaptıkları çalışmalarında benzer bir sonuçla 

karşılaşmışlardır. Kabaran ve diğerlerinin (2019) yaptıkları çalışma sonucunda elde edilen 

bulgulara göre, sınıf öğretmeni ve sınıf öğretmeni adaylarının bilgisayar destekli eğitim 

yapmaya ilişkin tutum puanlarının uygulamalar öncesi ve sonrasında anlamlı bir biçimde 

farklılık göstermediği belirlenmiştir. Ancak uygulamalar sonrasında katılımcıların puanlarında 

artış olduğu tespit edilmiştir. “Bu sonuca göre, dijital öykü atölyesi uygulamalarının sınıf 

öğretmeni ve sınıf öğretmeni adaylarının bilgisayar destekli eğitim yapmaya ilişkin tutumları 

üzerinde olumlu etki yaptığı söylenebilir” (Kabaran ve diğerleri, 2019, s. 249).  Her iki 

araştırmanın sonuçları alınan eğitimlerin ya da gerçekleştirilen uyguların katılımcıların 

tutumlarındaki değişikliklerin nicel araçlar ile ölçülebilecek seviyede olmadığını ortaya 

koymaktadır. Nitel veliler ile gözlemlenen olumlu tutum değişikliklerinin nicel verilerde de 

gözlemlenebilecek seviyelere ulaşabilmesi için; öğretmen görüşleri dikkate alınarak eğitim 

içeriklerinde ve sürelerinde gerçekleştirilecek değişikliklerin etkili olabileceği 

değerlendirilmektedir. 

Öğretmenlerin dijital hikâyelerin etkili olduğuna inanmalarına rağmen, dijital 

hikâyeleri kendileri oluşturmak yerine uzmanlar tarafından hazırlanmış olanları kullanma 

eğiliminde oldukları görülmüştür. Nicel verilerle elde edilen bu bulguları nitel veri toplama 

araçları ile elde edilen bulgular da desteklemektedir. Katılımcı günlüklerinde ve yarı 

yapılandırılmış görüşmeler sırasında öğretmenlerin dijital hikâye oluşturma sürecinde teknik 

bilgi eksikliği veya uygulama kullanımıyla ilgili zorluklar yaşadıkları belirtilmiştir. Özellikle 

programların ve yazılımların kullanımı konusunda bazı zorluklarla karşılaştıkları ifade 

edilmiştir. Görsel ve ses ögelerini uygun şekilde bir araya getirme sürecinin zaman alıcı olduğu 

da vurgulanmıştır. Engin (2022), matematik öğretmenlerinin dijital hikâye oluşturmaya yönelik 

görüşlerini incelediği çalışmada benzer bir sonuca ulaşmıştır. “Öğretmenler konuyla ilgili 

hikâye yazma ve tasarlama süreçlerinin zaman alıcı olduğunu ifade etmektedirler” ( Engin, 
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2022, s. 725).  Öğretmenler, dijital hikâye oluşturmanın zaman ve emek gerektiren bir süreç 

olduğunu belirtmişlerdir. Öğreim materyali olarak kullanmak için hazırlık yapmanın önemini 

vurgulayarak senaryo oluşturma ve görselleştirme aşamalarının zaman alıcı olduğunu ifade 

etmişlerdir. Öğretmenlik görevlerinin yoğunluğu nedeniyle süreci tamamlamak için yeterli 

zamanı bulmakta zorlandıklarını dile getirmişlerdir. Lazareva ve Cruz-Martinez (2021), 

ödevlerini dijital hikâyeler aracılığı ile sunan öğrencilerle yaptıkları çalışmada, öğrencilerin, 

hazırlık sürecinde daha fazla ön eğitime ve daha fazla zamana ihtiyaç duyduklarını tespit 

etmişlerdir. Öğretmenler, kullanılan uygulamalarda ücretli ürünlerin varlığının ve bazı 

teknolojik sınırlamaların dijital hikâye oluşturma sürecinde zorluklar yarattığını ifade 

etmişlerdir. Özellikle bilgisayar programları ve diğer cihazların kullanımında yaşanan 

zorlukları dile getirmişlerdir. Choi (2018) de öğretmenlerin video oluşturma konusundaki 

yetersizliklerinin üzerlerinde baskı ve sters kaynağı oluşturulabileceğinin dikkate alınması 

gerektiğini vurgulamıştır. Öğretmenler, teknik bilgi ve deneyim kazandıkça, öğrencilerin 

ilgisini çekmek ve ders materyali olarak kullanmak amacıyla dijital hikâyeleri daha etkili bir 

şekilde oluşturacaklarına inandıklarını belirtmişlerdir. Bu bulgular, öğretmenlerin dijital hikâye 

uygulamalarını kullanırken karşılaştıkları teknik zorluklar, zaman yönetimi ve kaynak 

sınırlamaları gibi konular nedeniyle dijital hikâye oluşturma yönündeki tutumlarında 

uygulamanın başından sonuna kadar istatistiki açıdan anlamlı bir fark ortaya çıkmamasının 

nedeni olarak görülmektedir. Robin (2016), dijital hikâye oluşturma süreçlerinin gelişen 

teknoloji ile daha da kolay hale geldiğini vurgulamıştır. Önceleri sadece masaüstü uygulamalar 

ile oluşturulabilen dijital hikâyelerin artık cep telefonları ve tabletler aracılığı ile de 

yapılabiliyor olmasına vurgu yapmıştır. Dijital hikâye oluşturma süreçlerinin kolaylaşması 

sayesinde yakın gelecekte daha etkin kullanılabileceği öngörüsünde bulunmuştur. Bu durum 

dijital hikâye oluşturmaya yönelik eğitimin önemine işaret etmektedir. Erdoğdu ve Eskimen 

(2021), 2. sınıfta eğitim-öğrenim gören Türkçe öğretmeni adaylarının “Hızlı İçerik Geliştirme 

Öz Yeterlilik ve Motivasyon Düzeylerinin” belirlenmesi amacıyla yaptıkları çalışmada, 

“Öğretmen adaylarının dijital hikâye içeriği geliştirme düzeylerinin yüksek ve dijital hikâye 

hazırlamaya yönelik motivasyonlarının da yüksek olduğunu göstermektedir.” sonucuna 

ulaşmışlardır (Erdoğdu, Eskimen 2021, s. 536). Bu araştırma sonucu, dijital hikâyeler ile lisans 

düzeyinde eğitim aldıkları sırada karşılaşanların dijital hikâyeler oluşturmak ve ders materyali 

olarak kullanma konusunda daha olumlu yaklaşasımlar ortaya koydukları yönünde 

değerlendirilebilir. Dijital hikâyeler oluşturmak konusunda bilgi, beceri ve tecrübesi yeterli 

düzeyde olmayan öğretmenlerin kaygı seviyelerinin daha yüksek olduğu ve olumsuz ön 
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yargılara sahip oldukları görülmüştür. Anılan araştırmanın öğretmenlerin dijital hikâye 

oluşturmaya yönelik tutumlarının yüksek olması sonucu ile mevcut araştırmanın ulaştığı 

sonuçlar birbirini destekler nitelikte olmasa da alınan eğitim sayesinde artan tecrübenin 

öğretmenlerin dijital hikâye oluşturma tutumlarındaki olumlu etkisi konusunda araştırmaların 

sonuçları örtüşmektedir. 

Nitel veri toplama araçları ile elde edilen bulgular ışığında, eğitim öncesi öğretmenlerin 

dijital hikâye oluşturmaya dair olumsuz ön yargılara sahip olmalarına karşın, verilen eğitim ve 

yapılan uygulamaların, belirgin bir değişim ortaya koyduğu görülmüştür. Başlangıçta, 

öğretmenlerin dijital hikâye oluşturmanın zorlu, bilgisayar bilgisi gerektiren ve zaman alıcı bir 

süreç olduğuna dair önyargıları mevcut iken eğitim sonrasında bu ön yargıların nispeten olumlu 

yönde değiştiği belirtilmiştir. Eğitim süreci, öğretmenlerin teknik konulardaki zorlukları aşarak, 

dijital hikâye oluşturmanın öğrenilebilecek bir beceri olduğunu fark etmelerine olanak 

sağlamıştır. Bu noktada, bilgisayar bilgisi gereklilikleri konusundaki endişelerin azaldığı 

gözlemlenmiştir. “Belli bir yaş seviyesine gelmiş insanlar, teknolojiye mesafeli 

yaklaşmaktadırlar. Bu yaklaşımın doğal bir sonucu olarak teknolojik gelişmelere veya teknoloji 

kullanımına ayak uyduramayacakları düşüncesine sahiptirler. Öğretmenlerin dijital 

öykülemeye karşı olumlu yaklaşımları ve dijital öykü oluşturabileceklerine yönelik inançları, 

bu engelin aşılmasını sağlar” (Moralı ve Göçer, 2020, s. 3245). Verilen eğitim ve yapılan 

uygulamalar, öğretmenlerin dijital hikâyeleri kullanma konusundaki ön yargılarını olumlu bir 

şekilde değiştirmiş ve bu materyalleri etkili bir öğretim aracı olarak benimsemelerine katkı 

sağlamıştır. Öğretmenler, eğitim sonrasında dijital hikâye oluşturmanın daha kolay ve keyifli 

olduğunu fark ederek bu yönde bir özgüven kazanmışlardır. Bununla birlikte nicel veri toplama 

araçları ile toplanan verilerde anlamlı bir fark ortaya koyacak kadar değişiklik meydana 

gelmemesi, eğitim içeriğinin öğretmen görüşleri doğrultusunda güncellenmesi gerektiğini 

düşündürmektedir.  

5.4. Öğretmenlerin Aldıkları “Dijital Hikâye Oluşturma” Eğitimine Yönelik Görüşleri 

Nasıldır? 

Bu çalışmada, dijital hikâye oluşturma eğitimi üzerine yapılan katılımcı geri bildirimleri 

üzerinden önemli bulgular elde etmiştir. Katılımcılar, genel olarak eğitimden memnun 

kaldıklarını ifade etmişler ve bu sürecin keyifli olduğunu vurgulamışlardır. Özellikle eğitim 

sayesinde dijital hikâye kavramı ve dijital hikâye oluşturma araçları ile karşılaşan katılımcılar 

eğitim sürecini öğretici bir deneyim olarak nitelemişlerdir. Tanımadıkları bir öğretim materyali 

ile ilgili uygulamalı bir çalışmanın parçası olmanın başlangıçta endişe verici olduğunu ancak 
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süreç ilerledikçe endişelerinin azaldığını ve rahatladıklarını ifade etmişlerdir. Katılımcılar, 

değişen teknolojiyle birlikte dijital hikâyelerin eğitimde yeni bir perspektif sunabileceği ve 

öğrenci öğrenimini zenginleştirebileceği gerekçesi ile dijital hikâye oluşturma eğitimini önemli 

ve gerekli bulduklarını belirtmişlerdir. 

Bazı katılımcılar eğitim sürecini tamamlamalarına rağmen dijital hikâyeler oluştururken 

teknik zorluklarla karşılaştıklarını belirtmiş ve daha kapsamlı bir eğitimle bu konuda daha fazla 

destek almaya ihtiyaç duyduklarını dile getirmişlerdir. Bu bağlamda, eğitim programlarının 

sürekli güncellenmesi, öğretmenlerin teknolojik yeniliklere ayak uydurabilmesi için 

destekleyici stratejilerin geliştirilmesi gerektiği değerlendirilmektedir. Bu nedenle 

öğretmenlerin dijital hikâye oluşturma becerilerini geliştirmek amacıyla düzenlenen eğitimlerin 

daha fazla uygulama içermesi ve katılımcılara bireysel destek sunması önem arz etmektedir.  

Bazı katılımcıların "Daha öncesinden böyle bir bilgi birikimine sahip olmadığım için 

dijital hikâyemi oluştururken oldukça zorlandım ve sık sık arkadaşlarımdan yardım alma 

ihtiyacı duydum." şeklinde ifadelerde bulundukları görülmüştür. Bu ifadelerden hareketle, 

dijital hikâye oluşturma eğitimleri süresince öğretmenler arası iş birliğinin teşvik edilmesi, 

deneyimli öğretmenlerin bilgi paylaşımıyla diğerlerine rehberlik etmelerine olanak sağlaması 

açısından faydalı bulunmuştur. Bu geliştirmelerle birlikte, dijital hikâye oluşturma eğitimleri 

öğretmenlerin profesyonel gelişimine önemli katkılarda bulunabilir ve dijital hikâyeler öğretim 

sürecinde etkili bir araç haline gelebilir.  

Bu bölümde, katılımcıların aldıkları eğitim ile ilgili görüş ve önerileri kısa bir özet 

şeklinde sunulmuştur. Yarı yapılandırılmış görüşmeler ile elde edilen öğretmen görüşleri ile 

ulaşılan sonuçlar detaylı bir şekilde alt başlıklar halinde aşağıda sunulmuştur. Dijital 

hikâyelerin dil becerilerinin geliştirilmesinde etkili olduğunu belirten Abelon (2023), dijital 

hikâyelerin öğretmenler tarafından etkin bir şekilde kullanılabilmesi için öğretmenlere dijital 

hikâye oluşturma yetkinliklerini geliştirecek şekilde eğitim verilmesine vurgu yapmıştır. Robin 

(2016) da dijital hikâye anlatımının öğretim ve öğrenme faaliyetlerini desteklemek amacıyla 

nasıl kullanılabileceğini ele aldığı çalışmasında öğretmenlerin bu konudaki yetkinliklerinin 

geliştirilmesinin önemine vurgu yapmış ve dijital hikâye oluşturma konusunda isteki olan 

öğretmenlere kaynak ve çalışma grupları önerilerinde bulunmuştur.  

5.4.1. Öğretmenlerin Eğitimin Açık ve Anlaşılır Olması Yönündeki Görüşleri 

Nasıldır?  

Katılımcılar eğitim içeriklerinin öğrenmeyi güçleştirecek gereksiz detaylardan uzak 

yalın bir içerik olduğunu belirtmişlerdir. Eğitim içeriklerinin dijital yetkinlikler konusunda 
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başlangıç seviyesinde olanların bile rahatlıkla anlayabilecekleri şekilde açık ve anlaşılır olarak 

hazırlandığını düşünmektedirler. Bu sonuçlar, eğitim içeriğinin hazırlanması ve sunulması 

aşamasında aşamalı ve detaylı bir yaklaşımın benimsenmesinin katılımcıların eğitimi daha 

etkili bir şekilde anlamalarına katkı sağladığını göstermektedir.  

5.4.2. Öğretmenlerin Eğitimin Yetkinlik Kazandırabilme Yönündeki Görüşleri 

Nasıldır?  

Katılımcılar, eğitimin dijital hikâye oluşturma yetkinliği kazandırmada etkili olduğunu, 

eğitimlere katılmak suretiyle adım adım dijital hikâye hazırlamayı öğrendiklerini 

belirtmişlerdir. Eğitim sürecinin sonucunda tüm katılımcıların birer dijital hikâye oluşturmaları, 

eğitimin yetkinlik kazandırma konusunda etkili olduğunun kanıtı olarak görülmektedir. 

Katılımcıların ifadelerinden eğitimin dijital hikâye oluşturma konusunda yetkinliklerini 

artırabilmesine dair olumlu bir görüşe sahip oldukları ortaya çıkmıştır. Bununla birlikte, 

katılımcılar sürekli pratik yapmanın ve dijital hikâye oluşturma programlarını etkin bir şekilde 

kullanmayı sürdürmenin yetkinliği daha da ileri taşıyabileceğini vurgulamışlardır.  

5.4.3. Öğretmenlerin Eğitimin Tutum Değiştirebilme Yönündeki Görüşleri 

Nasıldır? 

Katılımcıların dijital hikâye oluşturma eğitimine yönelik görüşleri, aldıkları eğitimin 

dijital hikâyeleri bir öğretim materyali olarak kullanma tutumlarına olumlu bir yönde etki 

sağladığı yönündedir. Başlangıçta hissedilen zorluklar, eğitim ve deneyim sayesinde azalmış, 

dijital hikâye oluşturmanın daha keyifli ve etkili bir süreç haline geldiği gözlemlenmiştir. 

Katılımcılar, eğitim sayesinde dijital hikâye oluşturmanın algılanan zorluğunu aşmanın ve bu 

sürecin keyifli bir öğrenme deneyimine dönüşmesinin mümkün olduğunu belirtmektedirler. Bu 

olumlu değişimler, öğretmenlerin dijital hikâye oluşturma konusundaki tutumlarının eğitim 

sonrasında olumlu yönde değiştiğini göstermektedir. Katılımcılar, aldıkları eğitim sayesinde 

başlangıçtaki korku ve zorluk hislerinin, dijital hikâye kavramını ve dijital hikâye oluşturma 

araçlarını yeterince tanımamaktan kaynaklandığını fark ettiklerini belirtmişlerdir. Buna ek 

olarak katılımcılar aldıkları eğitimin, dijital hikâye oluşturmanın aslında daha erişilebilir ve 

keyifli bir süreç olduğuna dair yeni bir bakış açısı kazanmalarına olanak sağladığını 

belirtmişlerdir. Katılımcıların dijital hikâye oluşturmak için ayrılması gereken zaman ve sahip 

olunması gereken bilgisayar bilgisi ile ilgili düşünceleri de eğitim sonrasında değişime 

uğramıştır. Katılımcılar, eğitim sonrasında dijital hikâye oluşturmanın aslında 

düşündüklerinden daha kolay ve erişilebilir olduğunu fark ettiklerini ve temel bilgisayar 

becerileriyle dijital hikâyelerin hazırlanabileceğini belirtmişlerdir. Ancak bu konuda 
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katılımcıların görüşleri farklılık göstermektedir. Bazı katılımcılar, daha fazla program bilgisine 

ve teknoloji yetkinliğine ihtiyaç duyulabileceğini ifade etmişlerdir. Genel olarak katılımcılar, 

aldıkları eğitim sayesinde dijital hikâyeleri kullanarak öğrenme ortamlarını 

zenginleştirebileceklerini fark ettiklerini ve bu nedenle dijital hikâyeleri ders materyali olarak 

kullanmaya daha istekli hale geldiklerini vurgulamışlardır. Katılımcılar “Dijital Hikâye 

Oluşturma Eğitimi”nin dijital hikâyeleri öğretim materyali olarak kullanma istekliliklerinde 

olumlu bir değişim ortaya koyduğunu belirtmişlerdir. Aynı zamanda eğitim sonrasında dijital 

hikâye oluşturmak konusunda daha fazla özgüven kazandıklarını belirterek aldıkları eğitimin 

özgüvenlerine olan olumlu etkilerine vurgu yapmışlardır. 

5.4.4. Öğretmenlerin Eğitimin Süresi Yönündeki Görüşleri Nasıldır? 

Katılımcıların eğitim süresi konusunda görüşleri arasında farklılıklar bulunmaktadır. 

Bir grup, eğitim süresinin kısa olduğunu düşünerek daha fazla pratik ve hazırlık için sürenin 

uzatılması gerektiğini ifade ederken diğer bir grup katılımcı ise eğitim süresinin genel olarak 

yeterli olduğunu; ancak istenilirse kişisel seviyeye göre sürenin değişebileceğini ifade 

etmişlerdir. Katılımcıların eğitim süresi konusunda hemfikir oldukları nokta ise uygulama 

sürelerinin uzatılması ve gösterip yaptırma şeklinde katılımcılara rehberlik edilmesinin önemli 

olduğu yönünde olmuştur. Liu vd. (2019) de çalışmalarında, öğrencilerin dijital hikâye 

oluşturarak geçirdikleri süre uzadıkça ürünlerinin kalitesinin arttığı sonucuna ulaşmışlardır. 

5.4.5. Öğretmenlerin Eğitim İçeriklerinde Yapılması Gereken Değişiklik Teklifleri 

Nelerdir? 

Genel olarak değerlendirildiğinde, katılımcıların eğitim içerikleriyle ilgili olumlu 

düşüncelere sahip oldukları görülmektedir. Katılımcılar, eğitim içeriklerinin aşamalı ve detaylı 

bir şekilde anlatıldığını, her seviyedeki katılımcının bu içerikleri anlayabileceğini 

belirtmişlerdir. Bununla birlikte, eğitim süresi konusundaki öneriler göz önüne alındığında, 

gösterip yaptırma tekniği veya uzman katılımıyla daha detaylı anlatımlı toplantıların 

düzenlenmesi, bilgisayar kullanımı konusunda daha az deneyime sahip katılımcılara yönelik 

etkileşimli atölye çalışmalarının eklenmesi gibi öneriler ortaya çıkmıştır. Bu değişikliklerin, 

eğitim programını daha etkili ve katılımcı odaklı bir yapıya kavuşturacağı vurgulanmıştır. 

Özpınar (2017) da öğretmen adaylarının uygulayıcı olarak sürece dâhil olabilme konusunda 

öneride bulunduklarını belirtmiştir. 
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5.5. Türkçe Öğretmenlerinin, Öğretim Materyali Olarak Kullanılan Dijital Hikâyelerin 

Etkilerine Yönelik Görüşleri Nasıldır? 

Bu konudaki katılımcı görüşleri öğrencilerin derse katılımına etkisi, öğrencilerin 

dikkatlerine yönelik etkisi ve belirlenen kazanımın edindirilmesine etkisi başlıkları altında 

detaylı bir şekilde sunulmuştur. 

5.5.1. Öğretmenlerin Dijital Hikâyelerin Öğrencilerin Derse Katılımına Etkileri 

Yönündeki Görüşleri Nasıldır? 

Öğretmenlerin dijital hikâyelerin öğrencilerin derse katılımına etkileri konusundaki 

görüşleri oldukça olumlu yöndedir.  Katılımcılar dijital hikâyelerin merak uyandırdığını ve 

öğrencilerin derse katılımını sağladığını belirtmişlerdir. Katılımcılar, derse olan yüksek 

katılımın sınıf yönetimini de kolaylaştırdığı görüşündedirler. Katılımcılar, öğrencilerin dijital 

hikâyeleri izledikleri sürede pasif kaldıkları, bunla birlikte dijital hikâye ile anlatılan konu 

üzerinde konuşulmaya başlandığında etkin katılım sergiledikleri görüşündedirler. Öğretmenler, 

öğrencilere dijital hikâye oluşturma fırsatı verilmesinin öğrencilere daha etkin katılım sağlama 

imkânı sunacağını düşünmektedirler. Alan yazında yapılan çalışmalar (Aydın ve Ciğerci, 2020; 

Aydın, 2022; Bilici, 2023; Eroğlu ve Okur, 2022; Hung vd., 2012; Sarar Kuzu ve Yalçınalp, 

2023; Sun, 2022; Veyis ve Uysal, 2022; Yılmaz ve Özden ,2022) dijital hikâyelerin kaygı 

düzeyini düşürmek ve/veya motivasyonu artırmak suretiyle öğrencilerin derse katılımını 

arttırdığını ortaya koymuştur. 

5.5.2. Öğretmenlerin Dijital Hikâyelerin Öğrencilerin Dikkatleri Üzerindeki 

Etkileri Hakkındaki Görüşleri Nasıldır? 

Katılımcılar, dijital hikâyelerin, öğrencilerin dikkatini etkili bir şekilde çeken, ilgi çekici 

ve etkileşimli bir sınıf ortamı oluşturduğunu düşünmektedirler. Katılımcılar, dijital hikâyelerin 

görsel ve işitsel ögelerle daha fazla duyuyu işe koşabilmesi sayesinde öğrencilerin dikkatini 

çekmeyi başarabildiğini düşünmektedirler. Dijital hikâyelerin nasıl hazırlandığı konusu da 

öğrenciler tarafından merak edilmekte ve öğretmenleri tarafından hazırlandığını bilmek 

öğrencelerin dikkatini çekmektedir. Katılımcılar, dijital hikâyelerin öğrencelere sıkıcı gelen 

konuları dikkat çekici hale getirme gücüne sahip olduğu görüşündedirler. Katılımcılar 

öğrencilerin teknoloji ile sıkı ilişkiler içerisinde bulunduklarından dijital hikâyelerin bir öğretim 

materyali olarak beklentilerini daha iyi karşılaması nedeniyle öğrenciler tarafından ilgi çekici 

bulunduğu görüşündedirler. Kocaman ve Karaoğlu (2023), dijital hikâyeleri öğretim materyali 

olarak kullanan öğretmenlerin dijital hikâyeleri, dikkat çeken, eğlenceli, sürece aktif katılımı 

destekleyen, ilgi çekici deneyimler olarak nitelediklerini belirtmiştir. Alan yazında yapılan 
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diğer çalışmalarda (Tatlı ve Aksoy, 2017; Chen Hsieh 2022), dijital hikâyelerin motivasyonu 

ve güdülenmeyi artırarak öğrencilerin dikkatini arttırdığını ortaya koymuşlardır. Katılımcılar, 

öğrenme güçlüğü ve davranış problemi olan öğrencilerin bile dijital hikâyeler ile 

gerçekleştirilen eğitime dikkat kesildiklerini belirtmişlerdir. Bahşi ve Sis (2023) de görme 

engelli öğrencilerin dijital hikâyelere bağlı dinleme etkinlikleri sayesinde dikkatle dinlediğini 

tespit edilmiştir. Bu durum dijital hikâyelerin dezavantajlı öğrencilerin dikkatini çekmede de 

başarılı olduğunu göstermektedir. 

5.5.3. Öğretmenlerin Dijital Hikâyelerin Belirlenen Kazanımın Edindirilmesine 

Etkileri Yönündeki Görüşleri Nasıldır? 

Dijital hikâye oluşturma eğitiminin ardından katılımcılardan Türkçe Öğretimi 

Programı’nda yer alan kazanımlardan birini seçerek bu kazanımın edinilmesine yardımcı 

olacak bir dijital hikâye oluşturmaları istenmiştir. Oluşturdukları dijital hikâyeleri sınıflarında 

bir öğretim materyali olarak kullanan katılımcılar dijital hikâyelerin belirlenen kazanımın 

edindirilmesinde etkili bir araç olduğunu düşünmektedirler. Atatekin vd. (2023) dijital 

hikâyelerin öğretim materyali olarak kullanıldığı öğrencilerde öğrenmenin daha üst düzeyde 

gerçekleştiğini belirtmişlerdir. Dijital hikâyelerin görsel ve işitsel unsurlar kullanımı ile daha 

fazla duyuya hitap etmesi sayesinde kazanımın daha kalıcı hale geldiği düşünülmektedir. Ünal 

ve Çakır’a (2023) göre, dijital öykü gibi yöntemlerin devreye girmesi “Bilgilerin kalıcı bir 

şekilde öğrenilmesi için bir zorunluluk haline gelmiştir” (s.452). Katılımcılar, dijital hikâyelerin 

öğrencilere daha etkili bir şekilde mesajı ilettiğini ve kazanımın daha iyi anlaşılmasına yardımcı 

olduğunu düşülmektedirler. Dijital hikâye ile öğrencilerin kazanımları daha keyifli bir şekilde 

edindikleri ve kalıcılığın arttığı vurgulanmıştır.  

Alan yazında gerçekleştirilen taramada, dijital hikâyelerin bir öğretim materyali olarak 

kullanılmasının öğrencilerin okuma becerilerine etkisini (Kandemir ve ve Bay2023), yazma 

becerilerine etkisini (Baki, 2019; Dola ve Seçkin Aydın, 2020; Jiang, 2023; Kim, 2018; Wawro, 

2012), dinleme becerilerine etkisini (Köse ve Bartan, 2021), dört temel dil becerisine etkisini 

bir arada (Moradi ve Chen, 2019; Özkaya, 2020; Schaefer, 2022; Yılmaz vd., 2017; Yılmaz ve 

Turan, 2019) inceleyen çalışmalarla karşılaşılmıştır. Bu çalışmalarda da dijital hikâyelerin 

öğrenme süreçlerini olumlu yönde etkilediği, kazanımların edinilmesine yardımcı olduğu 

sonucuna ulaşılmıştır. Ayrıca dijital hikâyelerin yabancı dil öğrenimine etkilerini inceleyen 

(Aydın ve Ciğerci, 2020; Nishioka, 2016), akademik öğrenmeye katkılarını inceleyen (Atatekin 

vd., 2023; Het, 2012; Kandemir ve Bay, 2023; Korucu, 2019; Vu vd., 2019) araştırmacılar da 

dijital hikâyelerin öğrenme hedeflerine ulaşma konusunda olumlu etkiye sahip olduğu, 
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kazanımların edinilmesine ve öğrenilenlerin daha uzun süre hatırda tutulabilmesine yardımcı 

olduğu sonucuna ulaşmışlardır.  

5.6. Araştırmanın Nicel Ve Nitel Bulguları Birbirleriyle Ne Ölçüde Örtüşmektedir?   

Araştırmanın başından sonuna kadar araştırma sorularına cevap verebilmek için hem 

nitel hem de nicel veri toplama araçlarından toplanan verilerden yararlanılmıştır. Bu bağlamda 

genel olarak nitel veri toplama araçları ile elde edilen veriler ile nicel veri toplama araçları ile 

elde edilen verilerin birbirleri ile uyum içerisinde oldukları görülmüştür. Bununla birlikte nitel 

veri toplama araçları ile elde edilen veriler, araştırmanın yöntemi bölümünde değinildiği üzere 

nicel verileri daha derinlemesine anlamaya ve yorumlamaya yardımcı olmuştur. Nitel veriler 

ile gözlemlenebilen birtakım değişikliklerin nicel veriler ile gözlemlenemediği 

değerlendirilmiştir. Birbirini destekleyici ve tamamlayıcı özelliklere sahip olmaları açısından 

araştırmanın nicel ve nitel bulgularının birbirleriyle uyum içerisinde olduğunu söylemek 

mümkündür. 

5.7. Öneriler 

Mevcut araştırmanın sınırlılıkları, araştırma süresince karşılaşılan yeni durumlar ve 

araştırma ile ulaşılan sonuçlardan hareketle araştırmacılar, üniversiteler, yayınevleri ve ilgili 

resmî kurumlara önerilerde bulunulmuştur. 

 Yapılacak olan yeni çalışmalarda araştırmacılara, daha fazla mesleki tecrübeye sahip 

katılımcılar ile araştırma yapmaları önerilmektedir. 

 Araştırmacılara, öğrencilerine dijital hikâye hazırlatan öğretmenlerin görüşlerini 

inceleyen çalışmalar yapmaları önerilmektedir.   

 Araştırmacılara, bu araştırma ile sunulan eğitim içeriklerinin çevrim içi olarak değil de 

yüz yüze eğitim ortamlarında sunulması halinde öğretmen görüşlerinin nasıl bir 

görünüm ortaya koyacağını inceleyen çalışmalar yapmaları önerilmektedir. 

 Araştırmacılara, disiplinler arası bir yaklaşımla dijital hikâye kavramını ele alarak farklı 

disiplinlerle iş birliği halinde çalışmalar yapmaları önerilmektedir. 

 Araştırmacılara, yapay zekâ araçlarının kullanımının dijital hikâye oluşturma 

süreçlerine etkisini ve katkısını inceleyen çalışmalar yapmaları önerilmektedir. 

 Üniversitelere, lisans programlarında yer alan materyal geliştirme derslerinin içerisinde 

dijital hikâyelere gerekli zamanı ayırmaları önerilmektedir. 

 Milli Eğitim Bakanlığına görevdeki öğretmenlere yönelik dijital hikaye oluşturma 

yetkinliklerini geliştirecek hizmet içi eğitim programları planlaması önerilmektedir.  
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 Üniversitelere, teknolojik altyapıya sahip alanları öğretmen adaylarına sunmaları 

önerilmektedir.  

 Üniversitelere, öğrencilerinin dijital hikâye oluşturma araçlarına ücretsiz 

erişebilmelerine imkân sağlayacak olan düzenlemeleri hayata geçirmeleri 

önerilmektedir.  

 Milli Eğitim Bakanlığına da göreve devam eden öğretmenlerin dijital hikâye oluşturma 

araçlarına ücretsiz ulaşımlarını sağlayacak adımlar atmaları önerilmektedir. 

 Milli Eğitim Müdürlüklerince halen yapılan kompozisyon yazma, şiir yazma/okuma, 

resim çizme yarışmalarına ek olarak dijital hikâye oluşturma yarışmaları yapmaları 

önerilmektedir. 

 Yayıncılara, Türkçe ders kitaplarında yer alan dinleme/izleme metinlerinden birisi 

olarak dijital hikâyeleri kullanmaları önerilmektedir. 

 Yayıncılara; dijital hikâyelerin paylaşılabileceği, yazarların birbirlerinee kaynak, 

materyal ve tecrübe aktarımında bulunabilecekleri özel bir ortam oluşturmaları 

önerilmektedir. 
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EK 1: YARI YAPILANDIRILMIŞ GÖRÜŞME FORMU 

Görüşme Formu 
 

Merhaba, 

 

Ben Muhammet YILDIRIM, Bursa Uludağ Üniversitesi Eğitim Bilimleri Enstitüsü 

Türkçe Eğitimi Anabilim Dalında doktora eğitimime devam etmekteyim. Türkçe 

öğretmenlerinin dijital hikâye kullanmaya yönelik tutumlarını belirlemek amacıyla bir 

araştırma yapıyorum. Bu araştırmanın öğretmen adaylarına, üniversitelere, araştırmacılara ve 

hizmet içi eğitimler kapsamında Milli Eğitim Bakanlığına çalışmalarında ışık tutacağını ümit 

ediyorum. 

 

 Bu araştırma kapsamında dijital hikâye geliştirme eğitimine katılan siz değerli Türkçe 

öğretmenlerimizle görüşmeler yapıyorum. Yapılacak görüşmelerden elde edilecek veriler 

yalnızca bu çalışma kapsamında kullanılacak olup, kişisel veriler gizli tutulacaktır. 

 

 Görüşmenin yaklaşık olarak yarım saat süreceğini tahmin ediyorum. İzin verirseniz 

görüşmeyi kaydetmek istiyorum. Bu sayede sorulara verdiğiniz cevapları daha sonra analiz 

edebilmek için daha ayrıntılı bir şekilde kaydetme olanağı elde edilmiş olacak. Not almak için 

zaman kaybedilmeyeceği için zaman daha etkin bir şekilde kullanmış olacaktır. 

 

 Katkılarınızın çalışmamız açısından çok önemli olduğunu belirtmek isterim. Çalışmaya 

katıldığınız için ve değerli görüşlerinizi paylaştığınız için teşekkür ederim. Görüşme sorularına 

geçmeden önce sizin sormak istediğiniz bir soru varsa cevaplamak isterim. 

 

 Müsaadeniz olursa soruları yöneltmeye başlamak isterim. 

 

Sorular 

Demografik Sorular: 

 

1. Kaç yaşındasınız? 

2. Eğitim düzeyiniz nedir? 

3. Kaç yıldır Türkçe öğretmeni olarak görev yapıyorsunuz? 

 

Araştırma Soruları: 
 

1. Yeni okuryazarlıklar hakkında neler düşünüyorsunuz? 

Sonda: 
a. Dijital okuryazarlık hakkında ne düşünüyorsunuz? 

b. Görsel okuryazarlığı hakkında ne düşünüyorsunuz? 

c. 21.yy becerileri hakkında neler düşünüyorsunuz? 

 

 

2. Dijital hikâye kullanımına ilişkin farkındalığınızın, uygulamanın başlangıcından sonuna 

kadar nasıl bir değişim gösterdiğini düşünüyorsunuz? 

Sonda: 
a. Dijital hikâyelerle karşılaşma sürecinizi anlatır mısınız? 
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b. Dijital hikâye hazırlarken kullanılan programları önceden de farklı amaçlar için de olsa 

kullanma durunuzla ilgili bilgi verir misiniz? 

c. Dijital hikâye oluştururken kullanılan; ses efektlerine ve görsellere nasıl ulaşacağınızı 

biliyor muydunuz? 

 

 

3. Dijital hikâyeleri derslerinizde eğitim materyali olarak kullanmak konusunda aldığınız 

eğitimi nasıl değerlendirirsiniz? 

Sonda: 
a. Eğitimin size ne gibi yeni bilgiler kazandırdığını düşünüyorsunuz? 

b. Eğitimi, daha önce hiç dijital hikâye hazırlamamış birisi için yeterli olup olmaması 

açısından nasıl değerlendiriyorsunuz? 

c. Eğitimin süresi ile ilgili neler söylemek istersiniz? 

d. Aldığınız eğitimler sırasında kendinizi endişeli ya da rahatsız hissettiğiniz anlar oldu 

mu? Olduysa, sizi rahatsız eden şeyler nelerdir? 

 

 

 

4. Aldığınız eğitimle birlikte yetkin bir biçimde dijital öykü oluşturabileceğinize inanıyor 

musunuz? 

 

Alternatif soru: 
Dijital hikâyeleri ders materyali olarak kullanma istekliliğinizde nasıl değişimler 

yaşadığınızı düşünüyorsunuz? 

Sonda: 
a. Dijital hikâye oluşturmanın zorluk derecesi hakkındaki görüşlerinizde değişiklik 

olduğunu düşünüyor musunuz? 

b. Dijital hikâye oluşturmak için gerekli olan zaman hakkındaki görüşlerinizde değişiklik 

oldu mu, açıklar mısınız? 

c. Dijital hikâye oluşturmak için sahip olunması gereken bilgisayar bilgisi konusundaki 

görüşlerinizde değişiklik oldu mu, açıklar mısınız? 

 

 

5. Dijital hikâyeyi eğitim materyali olarak kullandığınız derslerde öğrencilerinizin derse 

yönelik tutumlarını nasıl gözlemlediğinizi paylaşabilir misiniz? 

Sonda:  
a. Derse katılım konusundaki isteklilik durumları nasıl değişmiştir? 

b. Derse olan dikkatlerini nasıl etkilemiştir? 

c. Kazanımın edinilmesine nasıl etki etmiştir? 

 

 Zaman ayırdığınız için teşekkür ederim. 
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EK 2: DİJİTAL HİKÂYE KULLANIMINA YÖNELİK TUTUM ÖLÇEĞİ: DHKYTÖ 
 

Sayın Öğretmenim; 

 

Bu çalışmada sizlerin dijital hikâye kullanımına yönelik tutumlarınızın ölçülmesi 

amaçlanmaktadır. Her bir ifadeyi dikkatlice inceledikten sonra, tercihinizi belirlemek için sunulan 

seçeneklerden yalnızca birini 'x' işareti ile işaretleyiniz. Maddelerin herhangi ibr doğru cevabı 

olmadığını bilerek sadece size en yakın olan seçeneği işaretleyiniz. Hiçbir maddeyi boş bırakmamanız 

araştırma açısından önemlidir. İsminizi yazmayınız. Katkılarınızdan dolayı teşekkür ederiz. 

Dijital Hikâye Kullanımına Yönelik Tutum Ölçeği (DHKYTÖ) 
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1 Dijital Hikâyeler Belirlenen Kazanımın 

Öğrenilmesinde Geleneksel (Basılı) Hikâyelerden 

Daha Etkilidir. 

          

2 Dijital Hikâye Kullanmak Öğrencinin 

Motivasyonunu Arttırır. 

          

3 Dijital Hikâye Kullanmak Öğrencilerin Derse 

Katılımlarını Sağlayacaktır. 

          

4 Dijital Hikâyelerin Kullanılması Farklı Duyu 

Organlarını Harekete Geçirdiği İçin Daha Kalıcı 

Öğrenme Sağlar. 

          

5 Dijital Hikâyelerin Kullanımı Soyut Konuların 

Somutlaştırılarak Öğretilmesine Olanak Sağlar. 

          

6 Dijital Hikâyeler Konuya Dikkat Çekmek İçin 

Kullanılmaya Uygun Materyallerdir 

          

7 Dijital Hikâye Kullanmak Konuların Tekrar 

Edilmesini Kolaylaştırır. 

          

8 Dijital Hikâyeler Konuların Hatırlanmasında 

Kullanılabilecek Etkili Bir Materyaldir. 

          

9 Öğrencilerin Dijital Hikâyeler Oluşturması İş 

Birlikli Öğrenmeye Yatkınlığı Arttırır. 
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10 Dijital Hikâyeler Oluşturmak Öğrencilerin 

Kendilerini İfade Etmelerine Yardımcı Olur. 

          

11 Dijital Hikâyeler Oluşturmak Sosyal Öğrenme 

Becerilerini Geliştirir. 

          

12 Dijital Hikâye Oluşturmak Görsel Okuryazarlık 

Becerilerinin Gelişmesine Katkı Sağlar. 

          

13 Dijital Hikâye Oluşturmak Medya İçeriklerini 

Eleştirel Bir Şekilde İnceleme Becerisini Geliştirir. 

          

14 Dijital Hikâyeler Oluşturmak Öğrencilerin 

Organizasyon Becerilerini Geliştirir. 

          

15 Dijital Hikâyeler Oluşturmak Öğrencilerin 

İletişim Becerilerini Geliştirir. 

          

16 Dijital Hikâyeler Oluşturmak Öğrencilerin Sunum 

Becerilerini Geliştirir. 

          

17 Dijital Hikâyeler Oluşturmak Problem Çözme 

Becerilerini Geliştirir. 

          

18 Dijital Hikâyeler Oluşturmak Öğrencilerin 

Değerlendirme Becerilerini Geliştirir. 

          

19 Dijital Hikâye Oluşturma Sürecindeki 

Senaryolaştırma Yazma Becerilerini Geliştirir. 

          

20 Dijital Hikâye Çalışmaları Kompozisyon 

Oluşturma Becerilerini Geliştirir. 

          

21 Dijital Hikâyeler Oluşturmak Radyasyona Maruz 

Bırakacağı İçin Zararlıdır. 

          

22 Dijital Hikâyeler Oluşturmak Sürekli Ekrana 

Bakmayı Gerektireceği İçin Gözlere Zarar Verir. 

          

23 Dijital Hikâye Oluşturma Süreci Dikkat 

Dağınıklığına Neden Olur. 

          

24 Dijital Hikâye Oluşturabilmek İçin Sahip 

Olunması Gereken Donanımlar Pek Çok Kişi İçin 

Erişimi Mümkün Olmayan Araçlardır. 

          

25 Dijital Hikâye Oluşturabilmek İçin İleri Seviyede 

Bilgisayar Kullanımı Eğitimi Almak Gerekir. 

          

26 Dijital Hikâye Oluşturmak Uzun Zaman Alacağı 

İçin Yorucudur. 
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27 Dijital Ürünleri Kullanmak İçin Hizmet İçi 

Eğitime İhtiyaç Duyarım. 

          

28 Sınıf Ortamları Dijital Hikâyeleri Eğitim 

Materyali Olarak Kullanmak İçin Gerekli Olan 

Teknolojik Donanımlara Sahip Değildir. 

          

29 Okul Yönetimi Dijital Hikâyeleri Eğitim 

Materyali Olarak Kullanmamı Destekler. 

          

30 Veliler Dijital Hikâyeleri Eğitim Materyali 

Olarak Kullanmalarını İster. 

          

31 Öğrenciler Dijital Hikâye Oluşturmak İçin 

Gerekli Teknolojik Ortama Sahip Değildir. 
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EK 3: EĞİTİM İÇERİKLERİ TABLOSU 

 

Ders Açıklama 

Giriş Gerçekleştirilen akademik çalışma hakkında bilgi verilmiştir. Eğitim 

sürecinin amacı ve "Katılımcı Günlükleri"nin ne olduğu ve nasıl 

kullanılması gerektiği açıklanmıştır. "Katılımcı Günlükleri"nin doğru 

kullanımının araştırma sorularına cevap verilebilmesi için önemli olduğu 

vurgulanmıştır. 

Dijital Hikâye 

Kavramı 

Dijital hikâye kavramıyla ilgili kuramsal bilgilere yer verilmiştir. Dijital 

hikâyeyi oluşturan yedi öge Robin (2008) tarafından ortaya konulduğu 

şekilde tanıtılmıştır. 

Dijital Hikâye 

Oluşturma 

Dijital hikâye oluşturma sürecinin altı basamağı Jackes ve Brenan (2005) 

tarafından ortaya konduğu şekilde teorik olarak anlatılmıştır. Her bir 

basamak detaylı bir şekilde açıklanmış ve yapılması gerekenler 

aktarılmıştır. 

Pixabay Web 

Sitesinin 

Tanıtılması 

Dijital hikâye oluşturma sürecinde kullanılan görseller ve ses efektleri 

gibi materyallerin telif sorunu olmadan kullanılabilmesini sağlayan 

Pixabay sitesi tanıtılmıştır. Pixabay, geniş bir görsel ve ses efektleri 

kütüphanesine sahip olup kullanıcıların istedikleri türde materyalleri 

hızlıca bulmalarına olanak tanımaktadır. Ayrıca, indirme veya yükleme 

gerektirmediği için sadece internet bağlantısı olan bir tarayıcı üzerinden 

erişilebilir. 

Canva Adlı Web 

2.0 Aracının 

Tanıtılması 

Katılımcılara dijital hikâye oluşturmak için kullanabilecekleri Canva adlı 

web 2.0 aracı tanıtılmıştır. Canva, dijital hikâye oluşturmanın yanı sıra 

görsel düzenleme, tasarım, sunum hazırlama gibi farklı amaçlarla da 

kullanılabilen bir araçtır. Kullanıcıların görselleri düzenleyip 

özelleştirebildiği ve telifsiz görsellerin bulunduğu Canva, kullanıcı dostu 

bir ara yüze sahiptir ve web tabanlı olduğu için herhangi bir indirme 

gerektirmez. 

Dijital Hikâye 

Oluşturma 

Uygulaması 

Bu derste Pixabay ve Canva kullanılarak bir dijital hikâye oluşturma 

süreci uygulamalı olarak anlatılmıştır. Katılımcılar, kayıt ile eş zamanlı 

olarak dijital hikâye oluşturma sürecine tanıklık etmişlerdir. 

Örnek Dijital 

Hikâye 

Bu derste 6. derste oluşturulan dijital hikâyenin son hali paylaşılarak 

katılımcıların inceleyebilecekleri bir örnek sunulmuştur. 
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