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Oz

Hikaye anlatim yontemi, egitimin bir ¢ok alaninda, neredeyse tiim kademelerinde ge¢misten
giiniimiize en sik kullanilan yontemlerden birisi olmustur. Bunun en biiyiik nedenlerinden birisi
hikayelerin eglenceli bir tarafinin bulunmasi olarak gosterilebilir. Bunun yaninda hikayeler,
bireylerin problem ¢6zme becerilerini, hayal giiclerini gelistirmekte ve yaraticiliklarim
desteklemekte, dil ve sosyal gelisimlerini olumlu yonde etkilemektedir. Teknolojinin hizla
gelismesi ile birlikte hikaye kullaniminda "dijital hikaye/6ykdi" isimli yeni bir kavram ortaya
¢ikmustir. Dijital hikaye anlatma; interaktif dijital bir ortamda, ses, resim, grafik, hareketli grafik,
gOriintli, miizik ve metne dayali anlatimin sunulmasi siireci olarak tanimlanmaktadir. Dijital
hikaye, sanal ortamlari kullanarak &grencilerin birer hikaye yapilandiricisi, hikaye anlaticisi
olmalarin1 saglamaktir. Boylelikle, bir konu hakkinda kendi hikayesini yazan bir birey sentez-
degerlendirme gibi {ist diizey bilissel etkinlikler icerisinde yer alarak daha kalici bir 6grenme
gerceklestirebilir. Bu potansiyeli ile dijital hikaye kavrami egitim icerisinde daha biiyiik bir 6neme
sahip olmasi gereken bir alan olarak goriilmelidir. Aragtirmanin amaci; bilgisayar destekli hikaye
anlatim1 yontemini konu alan ¢aligsmalart incelemektir. Aragtirmanin yontemi dokiiman incelemesi
olarak belirlenmistir. Dokiiman incelemesi; arastirilan konu hakkinda bilgilerin yer aldig1 yazili
materyallerin analizini ifade etmektedir. Bu amag¢ dogrultusunda konu {iizerinde son yedi yilda
(2007-2014) yapilan g¢aligmalara elektronik veritabanlari kullanilarak ulagilmaya c¢alisilmistir.
Alanyazin taramasi kapsaminda 21 ¢aligma incelenmis, makale se¢iminde dijital Sykiileme
yonteminin kullanildig1 uygulama &rneklerini igeriyor olmasi kriter olarak belirlenmistir. Yapilan
arastirmalarin yontemleri, kullanilan teknolojiler, 6grenci kazanimlar1 incelenerek, egitimde dijital
oykiiciiliigiin geldigi yer, dnemi ve bagarisini gosterir bir resim ¢izilmeye ¢alisilmistir. Caligmanin,
alaninda dijital Oykiileme yontemini kullanmak isteyen egiticilere alanyazinda karsilasilan
uygulama 6rnekleri sunarak onbilgi saglayacagi ve rehberlik edecegi diisiiniilmektedir.

Anahtar Sézciikler: Hikaye, teknoloji, Dijital hikayecilik, bilgisayar destekli hikaye, alanyazin
incelemesi
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Abstract

Storytelling method has become one of the most commonly used method in all levels and fields of
the education. The main reason of this situation is that stories have entertaining side. Besides,
stories improve individuals' problem-solving skills, their imagination and support their creativity,
and affect their language skills, social development positively. With the rapid developments in
technology, a new concept named "Digital Story" has emerged. Digital storytelling is defined as
the process of presentation of audio, images, graphics, motion graphics, images, music and text in
a interactive digital media. Dijital storytelling supports the students to be story teller/author by
using virtual environments. Thus, student, who has written a story, can perform more permanent
learning with cognitive activities like synthesis and evaluation. With this potential, dijital story
concept should be seen as a field that have a great importance. The aim of this research is to
evaluate the studies that use computer-aided storytelling method. In this study, document review
method was used. Document review method, was to perform the analysis of written materials
containing information on the researched cases. In accordance with this purpose, studies that
carried out in last seven years (2007-2014) have been found using electronic databases. In this
research 21 study has been examined. At this stage, we have selected studies that have practices
using digital storytelling method. This determined as a main criteria. In this research we have tried
to draw a picture that shows situation, importance and success of the digital storytelling in
education using methods, technology, students outcomes of the studies. The study will
support/guide trainers who want to use digital storytelling methods with practical examples
encountered in the literature.

Keywords: Story, technology, digital storytelling, computer aided story, literature review

Giris
Hikayeler hayatin her noktasinda ge¢misten giiniimiize degin en sik kullanilagelen egitim
yontemlerinden birisi olmustur. ilk hikayeler magara duvarlarina iglenmis, asirlar sonra
matbaanin icadiyla kitap sayfalarina basilmaya baslanmistir. Bugiin ise dijital hikaye anlatima,
dijital ve elektronik alandaki gelismeler sonucunda yeni bir olgu olarak ortaya ¢ikmis ve

hikaye anlatma ve dinleme gelenegi, teknolojinin birlikteligiyle yeni bir anlam kazanmugtir.

Hikaye anlatimi karmasik tecriibeleri anlamli hale getirir. Ozellikle somut islem donemindeki
cocuklar i¢in onlara bilgiyl aktarmanin basitlestirilmis, anlamli yollarinin bulunmasi
gerekmektedir. Karmagsik bir olayr hikayelerle anlatmak, onlarin fantastik diinyasinda
duygularin1 harekete gecirerek hem motivasyonlarint hem de anlamli 6grenmeler
gerceklestirmelerini saglamaktadir. Ogretmenin gdrevi cesitli materyaller ve Ogretim
yontemleri secerek Ogrencilerinin en verimli yoldan yaparak, yasayarak Ogrenmelerini
saglamaktir. Ornegin fen dgretiminde dgrenci klasik yontemlerle ezbere dayali 6grenmekte,

anlamli gelmeyen bu bilgi ve siire¢ 6grencinin fen egitimi i¢in olumsuz tutum gelistirmesine
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sebep olmaktadir. Ogrencinin zihninde kiigiik yaslarda baslayan fen ve dogaya iliskin bilissel
ve duyussal alana yonelik yapilanmalar, ilerideki yasamini da etkileyecektir (Yasar, 1993). Bu
slireci olabildigince 6grencinin dgrenirken zevk alacagi, olumlu tutum gelistirecegi sekilde
diizenlenmek gerekmektedir. Cok fazla bilgi cesaret kiricidir ve bilgiyi degersiz hale getirir.
Bu nedenle, temel kavramlar1 ve kavramlar arasi iliskilerin anlatiminda hikaye formunu

kullanmak iyi bir yontemdir (Demircioglu, Demircioglu ve Ayas, 2006).

Egitimde hikaye etkinlikleri 6nemli bir yer tutmaktadir. Bu etkinlikler ¢ocukta ifade edici,
sosyal ve alici dil gelisimini destekleyerek ve ¢ocugun kelime dagarcigimi arttirmaktadir.
Hikaye etkinlikleri, ¢ocuklara, problem ¢dzme, hayal giiclerini ortaya koyma, yaraticiliklarini
gelistirme, i¢ diinyalarindaki yasantilar1 yansitma olanagimi saglamaktadir (Zembat ve
Ziilfikar, 2006). Arastirmalar gostermektedir ki hikayeler sadece cocugun dil gelisimini
desteklemekle kalmamakta, ayn1 zamanda sosyal gelisimini de olumlu yonde etkilemektedir
(Isbell, Lindauer, Lowrance ve Sobol, 2000; Morris, Taylor ve Wilson, 2000). Ogretmenlerin
etkinliklerini uygularken hikaye anlatimi1 gibi farkli yontemleri kullanmalar1 ayni1 zamanda

cocuklarin katilimlarini da arttirir.

Aslinda sadece ¢ocuklar i¢in degil, yetiskinler i¢in de sik sik yabanci terimlerin kullanildigi
bilim dilinin anlasilmas1 zordur. Ornegin fen bilimlerinde kullanilan bilimsel kelimeler,
tanimlar, terimler ve kuramlar sadece igeriklerin anlagilmasini zorlagtirmakla kalmayip ayni
zamanda doganin anlasilmasini daha gizemli kilmaktadir. Bu bilim dili, uzmanlar ve bilim
insanlar1 igindir. Ciinkii sadece onlar bu dili anlayabilir (Avraamidou ve Osborne, 2009).
Bilim dili yabanci bir lisandir. Bilim dili ya laboratuvar ortamlarinda ya da profesyonellerin
toplantilarinda konusulmaktadir (Montgomery, 1996). Bu da siradan insanlarin dogay1 ve
bilimsel olaylar1 anlamaya onyargili bir tutumla yaklagsmasina sebep olur. Benzeri bir 6rnek

olarak tip egitimi de bu kategoriye dahil edilebilir.

Egitimde hikaye kullaniminda dinleyici, her ne kadar duygulari, ilgisi agik olsa da pasif
konumdadir. Dinleyici pasif konumda olmasmna ragmen, bilgiyi anlama ve kavrama
diizeyinde o6grenmeler gergeklestirebilmektedir. Ancak hikayeyi yazan bir birey, yazdigi
hikayeyi ve hikayenin igine yerlestirilmis dersi (bilgiyi) daha kalic1 bir sekilde 6grenir. Bu

sekilde sentez ve degerlendirme gibi daha {ist diizey biligsel 6grenmeler gergeklestirebilir.
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Oyleyse dykiileme yalnizca 6gretmenlerin elinde degil, ayn1 zamanda 6grencilerin elinde de
onlarin anlayiglarinin gelistirilmesi i¢in kullanigh bir ara¢ haline doniisebilir. Bostrom (akt.
Avraamidou ve Osborne, 2009) Ogrenci ve Ogretmenlerin yazdigi hikayelerin okulda
Ogrenilen dersi Ogrencilere daha anlamli kildigini1 belirtmektedir. Veriler deneyimli alti
ogretmen ve 11 6grenciyle yapilan goriismeler sonucu elde edilmis ve verilerin analizinden su
cikmistir: dersi daha anlasilabilir hale getirmek i¢in 6gretmenler kendi yasam deneyimleri ve
diger bireylerin deneyimlerini Oykii seklinde kullanirken, 6grenciler kendi yasamlariyla
iliskili oykii ve hikayeleri kullanmiglardir. Ayrica egitimsel bir yontem olarak Oykiileme
arastirmasinin analiz iceriginden “Oykiiniin smif i¢cinde ¢ogunlukla yasanan deneyimlerin -
hem 6gretmen hem de 6grenci icin- bilimsel gergeklerle etkilesime girmesini saglamaktadir”

sonucu ortaya ¢ikmistir.

Yapilan calismalar, 6grencilerin ¢evrelerindeki gercek diinya olaylariyla ilgili ¢esitli fikir ve
inanclarla smiflara geldiklerini ve bunlarin siklikla bilimsel cevrelerce kabul edilenlerden
farkli olduklarini ortaya koymaktadir (Abraham, Grzybowski, Renner ve Marek, 1992;
Driver, Squires, Rushworth ve Wood-Robinson 1994). Soyut kavramlarin verildigi bir dersi
somutlastirmak, Ogrencinin Ogrendigi bilgiyi hikayelerle kullanmasini, giinliik hayatla
iliskilendirmesini saglamak, geleneksel Ogretim anlayisindan uzaklasarak, Ogrenirken ve
uygularken zevkli yapacak 6grenme ortamlarinmi gelistirmek, 6gretmenlerin bu siire¢ icerisinde
en dnemli gorevlerinden biridir (Sahin, 1998; Ustiinoglu, 1990). Hikaye anlatimi ydntemi
Tiirk¢e, Fen, Kimya, Bilisim Teknolojileri, Tip, Tarih, Biyoloji Egitimi vb.. bir¢cok farkli
branglarda kullanilmaktadir. Asagida alanyazinda yer alan ve farkli konu alanlar1 {izerine

gergeklestirilmis bazi caligmalara yer verilmistir.

Tirk¢e Ogretiminde Onemli bir beceri alam1 kompozisyon gibi yazma etkinliklerinde,
kullanilabilecek alternatif bir yazili anlatim tiirii olan hikaye anlatimi yaygindir. Yaratici
yazma becerisi kazandirmak i¢in dykiilerden faydalanmak, dgrenci igin eglenceli deneyimler
olusturmaktadir. Nitekim 6grenci bir durum ya da olayr ortaya koymak i¢in uzun uzadiya
kuramsal ifadeler i¢eren metinler olusturmak zorunda kalmayacak az sozle ¢ok sey anlatmay1

ogrenecektir (Demir, 2012).
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Bir derleme makalesinde de sOyle belirtilmektedir (Ceyhan, 2009):
“Tarih o6gretiminde tarihi hikdyeler vasitasiyla ¢ocuklarda insan varligimin devamiiig
hissi, ge¢mis, hal ve istikbal algisi daha somut hale getirilebilir. Vatan, millet, iilke,
devlet gibi olgularin toplum hafizasina tabii dahli, hayatla kaynasmasi tarihi hikdyeler
yoluyla temin edilebiliv. Bu hikdyelerle onceki nesillerin yasama bigimleri, teknoloji ile
miinasebetleri, zenginlikleri yahut fakirlikleri, egitim anlayislari, baska insanlaria,
hayvanlarla ve bitkilerle iligkileri cocugun giindemine getirilerek onceki nesillerle ortak
tavir geligtirme imkdni, bir tiir gelenek tasiyiciligi miimkiin olabilir. Giiniimiizde artik aile
biiyiiklerinin milletin ortak hikdyelerini anlattigi ortamlar kaybolmustur, dolayisiyla bu

hikdyeler, bu eksikligi de giderebilir”

Boylece tarih egitimi, savas tarihleri ve sebep-sonuglarini ezberlemekten oOteye gegerek
hikayeler araciligiyla duygular harekete gegirilerek kalici, faydali ve kullanilabilir bilgi

hazinesi olusturabilecektir.

Ingilizce 6gretimi ise dgretmenlerin siklikla hikaye anlatimini kullandiklar1 bir derstir. Bu
konuda bir ¢ok arastirma yapilarak hikaye anlatiminin yabanci dil 6gretiminde 6grenciyi dili
kullanmaya tesvik ederek aktif 6grenmesini sagladigi belirtilmektedir. Ogrenci kendi
hikayesini yazabildigi ya da anlatabildigi gibi 6gretmenin anlattig1 hikayeleri dinleyerek de dil
gelisimine onemli bir katki saglamaktadir. Boylece bir¢ok kelime ve dil bilgisi kurallari
listesini ezberlemek yerine, 6grenme daha dogal yollardan gergeklestirilmektedir. Koetz
(2009) yaptigi 72 6grenci (Dubuque’s Wahlert Catholic High School) ve 98 6grenciden
(Dyersville’s Beckman High School) olusan ¢alismada TPRS (Teaching Proficiency through
Reading and Storytelling) yontemi ile bir donem boyunca Ispanyolca 6grenen &grencilerin

kontrol grubundaki 6grencilerden daha yiiksek basari elde ettigini belirtmistir.

Tiirkes’in (2011) yiiksek lisans tez calismasinda, ilkogretim 5. Simif Ggrencilerine hikaye
anlatim1 ydntemi ve klasik yontem ile Ingilizce egitimi verilmis; gerceklestirilen Ingilizce
egitiminin sonunda basar1 diizeyleri agisindan deney ve kontrol gruplari arasinda anlaml

farkliligin oldugu belirlenmistir.
Tip egitimi ise hikaye anlatimmnin kullanildigr énemli alanlardan bir digeridir. Tip egitimi
sirasinda verilen bilgiler giinliik hayattaki olaylarla iliskilendirilmediginde ¢cogu zaman bu

egitimi alan 6grenciler, verilen bilgileri sadece smav ic¢in ezberleyip sinav sonrasi unutulan
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soyut kavramlara doniistiirmektedirler. Yakinci, Almis ve Kavruk (2012) yaptiklar1 ¢alismada
tip egitiminin uzun yillar siiren, zorlu ve emek isteyen bir siire¢ oldugunu, egitim sirasinda
verilen bilgilerin yogunlugunun &grenenlerin zihinlerinde karmasaya neden olabildigini ve
¢ogu zaman Ogrenildigi zannedilen bilgilerin unutuldugunu; bu sorunun, 6grenmeyi eglenceli
hale getirip yasam boyu Ogrenmeyi Ozendirecek yontemleri kullanmakla ¢o6ziilebilecegini
belirtmislerdir. Buradan yola ¢ikarak da hikdye metinlerinin tip egitiminde kullanilmasinin
ogretilen bilgilerin akilda kaliciligini arttiracagi, hikaye yoluyla keyifli bir 6grenme ortaminin
yaratilacagi, hekimlerin evrensel ve insani degerleri daha rahat 6ziimseyebilecekleri ve bu

sayede tip egitimine yeni bir boyut kazandirilabilecegi diisiincesine vurgu yapilmaktadir.

Yukarida da goriildiigii gibi ¢esitli alanlarda kullanilan hikaye anlatimi yontemi teknolojinin
gelisimi ile artik farkli sekillerde de kullanilmaya baslanmistir. Bu da dijital hikayeciligin
dogusunu saglamistir. Klasik siif kosullar1 6grencilerin kendi hikayelerini tiim gorsel
zenginligi ile olusturabilmesi i¢in boya kalemleri, kagitlar, kalemler ve kuklalardan daha
fazlasini saglayamamaktadir. Oysaki bilisim teknolojileri kullanilarak etkilesimli ortamlar
yaratilabilir, hem hikaye yazma hem de yazilan hikayeleri sunmak i¢in bilisim
teknolojilerinden faydalanilarak siire¢ kisaltilip, egitim zevkli ve eglenceli hale getirilebilir.

Hikaye anlatiminda en onemli etki diger tiim alanlarda oldugu gibi teknoloji tarafindan
gergeklestirilmistir. Bilgisayarin yayginlagmasi ile hikayeler elektronik olarak yazilip,
saklanmaya ve dagitilmaya baslanmistir. Bu dagilim ve depolanma islevi internetin
kullanilmasi ile ¢ok onemli sanal bir boyut kazanmistir. Artik hikaye anlaticilari, e-posta,
bloglar, web siteleri, forumlar gibi bircok web araci ile eszamanli veya eszamansiz bir sekilde

hikayelerini anlatabilmektedir.

Elektronik ve eglence oyun endiistrileri, etkilesimli kurguyu kesfederek katilimcilarla,
etkilesimli arayiiz tasarimlar1 yoluyla hikaye anlatma deneyimi iizerine yogunlagmiglardir.
Universiteler ve okullar ise, bu yeni medyay1 egitsel bir arac olarak siniflara sokup, bicimsel
ve bicimsel olmayan egitimi, hikaye anlatmanin sanatsal bir bi¢imi seklinde tanimlayarak
cevrimigi bir ortama donistiirme siirecine girmislerdir (Figa, 2004). Her gegen giin
teknolojideki ilerlemeler diger egitim yontemlerini etkiledigi gibi hikaye anlatimi1 yontemine

de farkli yeni araglar sunarak etkilemeye devam etmektedir.

Dijital ortamlarda yazilabilen, depolanabilen, yayinlanabilen, okunabilen hikayeler

beraberinde “dijital oykiileme” kavramin1 dogurmustur. Genel olarak dijital hikaye anlatma;
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“etkilesimli dijital bir ortamda, ses, resim, grafik, hareketli grafik, goriintii, miizik ve metne
dayali anlatimin sunulma siireci olarak tanimlanmaktadir." (Figa, 2004). Egitimde ise dijital
oykiileme; “Etkilesimli dijital bir ortamda, kullaniciya bu ortamin kontroliinii vererek onu
etkin kilan, bir hikdye akisi igerisinde yol alirken kullanicinin zihninde bilgiyi kendince
anlamli bir bi¢imde olusturmasina olanak veren, kendi bilgisini kesfetmesine, alistirma ve
uygulamalar ile bu bilgiyi pekistirmesine olanak taniyan, edindigi bilgiyi gercek yasam

durumlarina uygulamasini saglayan bir yaklagimdir.” (Tung ve Karadag, 2013).

Pedagojik bir yaklasim olan dijital dykiiciilik sanal ortamlar1 veya cesitli Bilgi ve Iletisim
Teknolojilerini (BIT) araglarmi ¢oklu ortamlar ile kullanarak ogrencilerin birer hikaye
yapilandiricisi, hikaye anlaticisi olmalarini saglamaktir (Avraamidou ve Osborne, 2009).
Cagimizin ¢ocuklar1 her tirlii teknolojik aygitla hayati kolaylastiran bir ¢evrede
biliylimektedir. Yapilan bir¢ok arastirma ¢ocuklarin anne babalarindan ¢ok daha 1yi bilgisayar,
internet ve diger iletisim araglarin1 kullanabildiklerini gostermektedir (Anastasiades, Vitalaki
ve Gertzakis, 2008). Bu da ¢ocuklarin e-6grenme ortaminda yer alan teknolojileri kullanma
konusundaki uyum siireglerinin zorlugunu en aza indirgemekte ve dijital oykiicii rollerinde

bilisim teknolojilerinin kullanimini onlar i¢in 6nemli, verimli bir firsata dontistiirmektedir.

Ogrenen bir taraftan 6gretmen ve ortamdan yonergeler alarak, diger taraftan kendi hayal giicii,
yaraticiligl, potansiyelini kullanarak tamamen Ozgiirce, olabildigince esnek bir programla
ogretiyi hikayesinde uygulama firsati bulup 6grenmeyi oyunlastirabilir. Coklu ortam
uygulamalari, birden fazla duyu organina hitap eder ve 6greneni birden fazla duyu (ses,
gorsellik, hissetme vb...) agisindan uyararak 6grenmeyi kalic1 hale getirmeyi saglar. Ornegin
Aygicegi (1996), 5-13 yas grubundaki 545 ¢ocuk ilizerinde yapmis oldugu arastirmasinda, bu
yas grubundaki cocuklarin egitim ve Ogretiminde birden fazla duyu organinin birbirini
destekleyici sekilde 6gretim yontemlerinde kullanilmasi gerektigini vurgulamaktadir (Zembat
ve Ziilfikar, 2006). Coklu ortam uygulamalarinin zeminini, bir¢ok uyarici zenginligine sahip
bilisim teknolojileri ortamlar1 ve tablet, akilli telefon, bilgisayar gibi bilisim teknolojileri

cihazlar1 karsilamaktadir.

BIT’in kullanimimnin yamisira iyi yapilandirilmis hikayeler karakterlere, olaylara ve
karakterlerin birbirleri ve olaylar ile etkilesimini saglayan hikaye i¢inde oriilmiis bir temaya

sahip olmalidir. Bu, hikayeleri daha etkileyici ve hatirlanabilir yapan bir niteliktir. Bu yontem

.....
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tersidir. Bu yaklasim ¢ogu Ogrenci icin uzun siireli hafiza ig¢inde kavranmasi ve

yapilandirmasi zor bir yontemdir (Fensham, 2001).

Ogretmen oOgrencilere kuramsal bilgileri verdikten sonra gesitli dijital ortamlarda kendi
hikayelerini yazmalarini isteyebilir. Boylece hazirlanan hikayeler sinifta 6gretmene ve diger
ogrencilere sunularak, fen, tarih, tip, ingilizce vb. egitimi yaninda Ogrencilerin kendilerini
ifade edebilme yetenekleri, kendine giivenleri gelismesi beklenmektedir. Degisimin ¢ok hizli
yasandig1 glinlimiizde zihne depolanan ve degismeyen mutlak bilgilerle yasamak olanaksiz
gibidir. Yapilandirmaci yaklasimla bilgisayar destekli hikaye anlatimi yontemi kullanilarak
degisimden hareketle mevcut bilgilerden yola ¢ikarak yeni bilgilere ulagan, iireten, aragtiran,
kesfeden, sorgulayan, elestiren, analiz ve sentez yapabilen bireylerin yetistirilmesi 6n plana

cikmaktadir (Tiirkmen ve Unver, 2012).

Arastirmanin Amac ve Onemi

Ulkemizde hikaye anlatim1 yontemiyle ilgili genis bir ¢alisma alan1 mevcut olmakla birlikte
bilgisayar destekli hikaye anlatimi yontemini uygulama bazinda inceleyen ¢ok fazla arastirma
bulunmamaktadir. Yabanci literatiirde 1990’1 yillardan itibaren calisilan bu alan tilkemizde,
derleme caligmalar disinda “uygulama ve alanyazin taramasi” aragtirmalarinin ¢ok fazla
yapilmadigi bir alandir. Ornegin Amerika’da York Universitesi Fen Bilimleri Egitimi Grubu
tarafindan hazirlanan, Ingiltere'deki okullarda denemeleri yapilan kimya dersinin (SAC)
icerigi, hem kimyasal ilkeleri anlamlandirmak i¢in hikayeleri kullanmakta hem de diinyada
kimyanin nasil kullanildigi hikayesine dayanmaktadir. Bu ders fen-teknoloji-toplum
mantigima uygun olarak yiiritiilmektedir. Ders icerisinde ele alinan konular daha c¢ok
kavramsal ve toplumsal agirlikli olarak calisilmaktadir. Bu sekilde 6grencilerin fen
bilimlerinin dogasin1 daha gercekgi bir sekilde anlamalari, etkili fen okuryazari olmalari ve
daha motive olmus bir halde feni c¢alismalar1 amaclanmaktadir (Hughes, 2000 akt.
Demircioglu ve digerleri, 2006). Tiirkiye’de ise bilgimiz dahilinde bu konuda rastlanan birkag
ornek ozel kolejlerde yiiriitiillen Ingilizce derslerinde karsimiza ¢ikmaktadir. Bu ¢alismalarda
“StoryTelling Smiflar1” olusturularak bu siniflarda  Ogrencilere hikaye etkinlikleri

yaptirilmaktadir.

Bu caligmanin amaci alanyazinda gecen uygulama arastirmalarinit inceleyerek Dijital

Oykiileme yonteminin kullanimina iliskin &rnekler sunmak ve bu ¢alismalarda yéntemin
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Ogrenci basarisina ve kazanmimlarina etkisini genis bir perspektiften incelemektir. Boylece
alaninda dijital Gykiileme yontemini kullanmak isteyen egiticilere alanyazinda karsilasilan
uygulama Ornekleri sunularak bakis agis1 kazandirilmak istenmistir. Ayrica makaleler kendi
aralarinda kategorize edilerek “Dijital Oykiileme nin kullamldig1 dersler, drneklem grubu,
arastirmanin yapildig: iilkeler, kullanilan bilisim teknolojileri bazinda genel bir tablonun

cizilmesi amaglanmaktadir.

Yontem

Arastirmada yontem dokiiman incelemesi olarak belirlenmistir. Dokiiman incelemesi;
arastirtlan konu hakkinda bilgilerin yer aldig1 yazili materyallerin analizini ifade etmektedir
(Y1ldirim ve Simsek, 2012). Alanyazin taramasi kapsaminda Web of Science, Eric, EBSCO
elektronik veritabanlar1 ve Google Akademik kullanilarak ulasilan ¢alismalar incelenmistir.
Tarama sonucunda, dijital 6ykiileme yonteminin kullanilmasi, uygulama 6rneklerini i¢eriyor
olmasi, her alandan en az bir 6rnek secilmesi, lilke g¢esitlemesi gibi Olgiitler gdz Oniinde
bulundurularak 21 makale belirlenmistir. Yapilan aragtirmalarin yontemleri, kullanilan
teknolojiler, 6grenci kazanimlari incelenerek, son yedi yil iginde (2007-2014) diinyada,
egitimde dijital Oykiiciiliigiin geldigi yer, onemi ve basarisini gosterir bir resim ¢izilmeye

calisilmastir.

Bulgular

Arastirma kapsaminda incelenen 21 makalenin konu alanina, uygulanan egitim seviyesine ve

kullandiklar: teknolojilere gore dagilimi Tablo 1'de verilmektedir.

Tablo 1

Incelenen Makalelerin Konu Alanlarina Gére Dagilimi

Konu Alam

Yabanci Dil
Edebiyat

Saglik

Sanat

Okul Oncesi
Ogretmen Egitimi
Bilisim

Ozel Egitim
Rehberlik

A NMNNEFEP OPFE WS WS
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Arastirmada incelenen makalelerin farkli alanlardan olmasina dikkat edilmistir. Tablo 1'den
goriildiigii tizere dokuz farkli alandan arastirma Orneklerine yer verilmistir. Boylece dijital
hikaye yonteminin sadece belli alanlara 6zgii kullanigliliga sahip olmadigi gosterilmek

istenmistir.

Tablo 2

Incelenen Makalelerin Simif Diizeyine Gore Dagilimi

Sinif Diizeyi

Okul Oncesi
Tlkokul
Ortaokul
Lise
Universite
Yetigkin

= O 01N W WwW|>S

Benzer olarak egitimin her kademesinden en az bir 6rnek, arastirma kapsamina alinarak dijital

hikaye yontemini kullanim yas diizeyinin ilkdgretimle sinirli olmadigr belirtilmek istenmistir.

Tablo 3

Incelenen Makalelerin Arastirmada Kullandiklar1 Teknolojilere Gore Dagilimi

=}

Kullanilan Teknolojiler

[ee]

Film diizenleme programlari (MovieMaker, PhotoStory vb.)
Web 2.0 teknolojileri

Youtube

Blog ve Viki

Second Life

Egitsel web siteleri

Facebook

N Ok, Wb

Makalelerde kullanilan teknolojiler acisindan da birbirinden farkli teknolojilerin bir veya

birden fazlasini kullanan ¢alismalar incelenmistir.

Incelenen ilk calismada arastirmaci, dijital Oykiileme yontemi kullamlarak 6gretmen
adaylarmnin bakis acisina gére ¢ocuklarin diinyasmi algilamaya caligilmustir. Ingilizce dersi
icin Ogretmen adaylarindan gruplar olusturulup, 6grenciler Movie Maker programini
kullanarak 38 adet 6ykii olusturmustur. Oykiiler Youtube’a yiiklenerek, Facebook’ta agilan
bir grupta paylasimlar yapilmis, Ogrenciler birbirilerinin Oykiilerini izleyip, yorum
yapabilmislerdir. Calisma sonunda videolar icerik analizi ¢er¢evesinde incelenerek kodlanmis

ve hikayelerin konusu, karakterleri ve yansittigi ahlaki degerler acisindan incelenmistir.
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Calisma sonucunda dijital hikayelerde “birbiriyle yardimlasma ve destegin” one c¢iktigi,
“arkadaslik” ve “iyilikseverlik” kavramlarinin vurgulandigi, hikaye kahramanlarinin da biiyiik

Olciide erkek cocuklar ya da hayvanlar oldugu goriilmiistiir (Bozdogan, 2012).

Yine Tirkiye’de yapilan baska bir ¢alismada yaslar1 60’la 70 arasinda degisen ti¢ kadinla {i¢
giinliik bir dijital dykiiciilik kursu yapilarak, Ankara’da bulunan ve halk i¢in 6nemli bir
mekan olan Kugulu Park hakkinda dijital bir 6ykii hazirlamalar1 istenmistir. Yiriitiilen egitim
stirecinde karsilagilan giigliikler ve olumlu yonler paylasilmis, lic kadin egitim sonunda
kameralar1 ile g¢ektikleri goriintii ve videolar1 kullanarak dijital hikayelerini yazmislardir.
Sonug olarak kadinlarin tiim egitim siirecinde dijital medyalar1 6grenme motivasyonlarinin
baskin oldugu belirtilirken yas faktoriiniin dijital ortamlar1 kullanma konusunda bir sikinti

yaratmadig1 ve verilen egitimin basarili oldugu belirtilmistir (Simsek ve Erdener, 2012).

Bir diger ¢alismada ise bilgisayar ve 0gretim teknoloji 6gretmenligi boliimiinde 6grenim
goren dordiincii smif O6gretmen adaylarinin dijital Oykiileme yontemi ile ilgili verilen
egitimlerden sonra &gretmen adaylarindan yontemi Ogretmenlik uygulamasi dersinde 45
ilkogretim altinct siif Ogrencisine uygulamalar1 istenmistir. 2012-2013 bahar 6gretim
doneminde gergeklestirilen uygulama asamasindan sonra Ogretmen adaylarmin yontem
hakkindaki goriislerine yer verilmistir. Buna gore 6gretmen adaylariin yontem hakkindaki

goriisleri olumlu bulundugu tespit edilmistir (Karakoyun, 2014; Karakoyun ve Kuzu, 2014).

Kanada’da yapilan iki yil siiren bir calismada ise ilkokul 5. ve 6. simiftan 24 6grenci ile
edebiyat dersinde dijital hikayeler yazilmistir. Dijital dykiiciilik yonteminin yaratici yazma
becerisine ve yazim kalitesine etkisi lizerine yapilan arastirma sonunda her yil kendi i¢inde
degerlendirilerek birbiri ile kiyaslanmistir. Coklu ortam Oykiilerini yaratmak iizere kullanilan
dijital teknolojilerin 6grencileri olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir. 2. yilin sonunda her
ogrenci kendini ve diger arkadaslarini iyi birer yazar olarak goriirken, 6grenciler 1. yila
kiyasla 2. y1l daha uzun yazmaya baslamislar ve yazmaktan zevk aldiklarmi belirtmislerdir

(Campbell, 2012).

Tayvan’da ise isbirligine dayali bir ortamda dogrusal ve dogrusal olmayan dijital oykiiciiliik
seklinde belirtilen yontem kullanilarak 6grenci basarilarina bakilmis ve iki tiir dykiileme icin
kendi aralarinda kiyaslama yapilmistir. Dogrusal hikayecilik ic¢in “bir baslangic, bir gévde ve

bir sona sahiptir” tanimi yapilirken, dogrusal olmayan oOykiiciiliik “daha esnek olmakla
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birlikte 6grencinin farkl fikir, yontemleri kullanarak hikayeler olusturmasini saglar” seklinde
aciklanmistir. 3.simif Ggrencileri ile yapilan deneysel calismada Web 2.0 teknolojileri
kullanilarak hazirlanan bir ortamda 6grenciler, miizikler, resimler, metin araglarini kullanarak
kendi hikayelerini olusturmus, birbirlerinin hikayelerini izlemis ve hikayelere yorum
yapmiglardir. Her iki grubun da basarili dijital hikayeler olusturdugu ve yapilan fark testleri
sonucunda yontemin dogrusal olmayan grupta dogrusal olan gruba gore daha basarili oldugu

sonucuna varilmustir (Liu, Liu, Chen ve Liu, 2010).

Ingiltere’de saglik egitimi igin yine Web 2.0 teknolojisi kullanilarak gelistirilen bir sanal
ortamda, genetik bilgisinin uygulamaya dokiilmesinde yardimci olacak dijital hikayeler
kullanilmistir. Amag¢ saglik uzmanlarinin genetik konusunda sikmadan, akilda kalict
yontemlerle edindikleri teorik bilgiyi pratikte daha verimli kullanabilmelerini saglamaktir. Bu
amagla bir grup hasta ve hasta yakinlarinin yardimiyla hastaliklar hakkinda dijital videolar,
metinler hazirlanmistir. 11 tema altinda bir ¢ok hastalik dykiileri olusturulmus ve zaman
icinde de web site lizerinden disaridan hikaye kabuliine baglanmistir. 2 yil siiren ¢alismada
websitesi ilk yi1l 105.097 hit almis ve site lizerinden 21.401 adet dijital hikaye indirimi
gerceklestirilmistir. 2 yilin sonunda ulusal olmaktan c¢ikan calisma diinya iizerinde 150

tilkeden 33.100 ziyaret almis ve 167.000 web sayfasi goriintiilenmistir (Kirk, vd., 2013).

Pieterse ve Quiling (2011) tarafindan Giiney Afrika’da yapilan ¢alismada lise 9. ve 10. smif
ogrencilerinden olusturulan 4 gruba ergenlik ve yasamlari cevreleyen konular hakkinda
bilgi almak amaciyla Duygusal Zeka Testi — SSEIT (Shuttle Self Report Emotional
Intelligence) uygulanmistir. Her testin sonunda acik uclu sorular ile testi degerlendirmeleri
istenmistir. IIk grup kontrol grubu olurken, ikinci gruba Youtube’dan arastirilan konu
hakkinda videolar izletilmis, ikinci gruba hem Youtube videolar1 hem de arkadaslarinin
hazirladig1 konu hakkinda videolar izletilmis ve son gruba konu hakkinda kendi videolarimi
hazirlamalari, Youtube’da paylasmalari ve birbirlerinin videolarina (Oykiilerine) yorum
yapmalar1 istenmistir. Ilk grup -hikaye anlatimi deneyimini yasamayanlar- sorulari
cevaplarken sikici, sinirlendirici bulmustur. Ikinci grup -Youtubedan bulunan videolar:
izleyenler- ilk testi sikici bulmus fakat testten teste duygularmin degistigini fark etmislerdir.
Kendi problemlerine farkli perspektiften bakmay1 6grendiklerini belirtirken duygularinin daha
farkinda olduklarin1 ve birgok durumda hayata daha pozitif bakmaya basladiklarini
aciklamiglardir. Uglincii grup -hem Youtube’da bulunan videolart hem de yasitlarmin

hazirlamis oldugu videolar1 izleyenler- test hakkinda pozitif yorumlar yapmistir. Videolar1
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izleyerek kendi baslarina gelen sorunlarla baskalarimin da yiizlesmis oldugunu bilmenin
rahathigina kavustuklarii, 3. testten sonra bagkalarinin duygularini okuma yeteneklerinin
gelistigini  belirtmislerdir. Dordiinci grup -kendi videolarmi (hikayelerini) yazanlar- ise
testlerle 1ilgili olarak, her testte daha fazla beklentileri ve duygularmi tanima firsati
bulduklarini ve yaptiklar1 grup ¢alismalarinda (hikaye yaziminda) yasadiklar1 anlagmazliklar
birbirilerinin goéziinden bakip degerlendirebilmeyi deneyimlediklerini belirtmislerdir. Ttiim
gruplar arasinda hem nitel hem nicel bilgiler degerlendirildiginde 4. grup en basarili deney

grubu olmustur (Pieterse ve Quilling, 2011).

Ingiltere’de yapilan hastane bakimu ile ilgili bir calismada yedi hemsirelik yiiksek lisans
ogrencisine 30 dakikalik bir dijital Oykii izletilmistir. Okuldaki bir profesor tarafindan
hazirlanan video gercek bir hikayeyi anlatmaktadir. Bir kaza sonucu yarim fel¢ kalan ve
hayatinin son glinlerini yasayan bir hasta ve hasta yakinlariin yasadiklarini anlatan bu video
ogrencilere iki defa izletilmis, teknik konularda agiklamalar yapilmis ve 20 dakika siire
verilerek filmi tartismalart istenmistir. Dersten bir hafta sonra birer giinliik tutarak film
hakkindaki diisiincelerini yazmalar1 beklenmistir. Giinliiklerde yapilan icerik analizinden “aci

99 ey

ceken hastayi rahatlatma”, “hastalarin se¢imlerini anlama ve onlara saygi duyma ”, “iletisim”,
“takim g¢aligmas1”, “aileyi destekleme” temalar1 ¢ikmistir. Sonug olarak dijital dykiilemenin
ogrencilerin hastane bakimmin oOnemli bilesenlerine daha fazla dikkat gostermelerine

yardimct oldugu belirtilmistir (Liu, Zhou, Lu ve Sun, 2014).

Malezya’da Ingilizce dersinde yapilan dijital Sykiileme calismasinda Ogrenciler kisisel
bloglarin1 kullanarak, bireysel ve takim ¢alismasi seklinde hikayelerini yazmis, birbirilerinin
hikayelerine yorum yapmislardir. Sinif sunumu ve bu sunumun degerlendirilmesi ile egitim
sonlanmigtir. Yapilan nitel arastirmada 6grencilerde gelisme gosteren yonler:

e Etkilesimli iletisim

e Kisiler arasi iletisim yetenegi

e Kisisel ve toplumsal sorumluluk duygusu

e Teknoloji okur-yazarlig

e Uygun, iligkili ve yliksek kalitede tiriinler

e Temel ve gorsel okur-yazarlik

e Merak, yaraticilik ve risk alma seklinde belirtilmistir (Ming, vd., 2014).
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Malezya’da gerceklestirilen bir baska calismada ise, Ingilizce dersinde 6grencilerden 14
haftada toplam 800 sayfa hikaye okumasi yapmalari istenmistir. Donem sonunda da gruplar
halinde okuduklar1 kitaplardaki hikayeyi anlatan bir sunum hazirlamalar1 istenmistir.
Ogrencilerin egitim sonunda kelime hazinesi, siralama, hikaye hatirlama ve kavrama agisinda
gelisme gosterdikleri belirtilmistir. Bunun yani sira iletisim becerilerinin arttigl, giinliik
Ingilizceyi daha rahat konusmaya ve yazmaya basladiklar1 gdzlenmistir (Mokhtar, Halim ve
Kamarulzaman, 2011).

Fransa’da 5 disleksili -6grenme bozuklugu olan- 6grenciyle yapilan ¢alismada, 6grencilerden
verilen dijital hikayeleri okumalari, tekrar yazmalari ve hikaye sayfalarini boyamalari
istenmistir. 6 aylik egitim sonunda 6grenme bozuklugu olan 6grencilerin dil gelisimleri ve
dijital ortamdaki renk tercihleri degerlendirilmistir. Ogrencilerin en ¢ok mavi, beyaz ve sari
arka plan renklerini tercih ettikleri goriiliirken, gergek resimlerdense daha fazla ¢izgi resimleri
begendikleri saptanmis ve egitim sonunda Ogrencilerin okuma ve yazma becerilerinin

iyilestigi gozlenmistir (Yussof, Abas ve Paris, 2012).

Tiirkiye'de gerceklestirilen bir baska ¢alismada ise, ii¢, dort ve bes yas grubu toplam 43
anaokulu 6grencisine kus yuvalart mimarisi konusu hazirlanan bir dijital hikayenin sunumu
ile anlatilmistir. Ogrencilerin hikayeyi dinlerken beden dilleri ve tepkileri gdzlenmis ve gesitli
malzemeler verilerek hikayenin sonunda 6grencilerden bir kus yuvasi yapmalari istenmistir.
Ogrenciler ders siirecinde aktifleserek duvarda yansitilan gorsellerle yakindan ilgilenmis, baz1
cocuklar ayaga kalkarak duvara yansitilan resimlere dokunmus ve kuslarin hissettiklerini
yasamaya calismislardir. Birka¢ cocuk 6zellikle bazi resimlerde heyecanlanarak ona dogru
kosmus ve resim hakkindaki fikirlerini sdylemislerdir. Ayn1 zamanda etraflarinda goérdiikleri
kafesler ve kuslar hakkinda bildiklerini paylagsmak istemis ve o kuslar ile bu kugslarin ve
kafeslerinin ayni oldugu sonucuna varmislardir. Hatta hikayede olmayan albatros, baykus,
mart1 gibi kuslarin da oldugunu belirtmislerdir. Sozsel iletisimin yaninda beden dilleri ve
mimiklerini kullanarak bir kus gibi ugmus, kus gibi dtmiislerdir. Oykii sunumunun sonunda
gordiikleri kus yuvalarina benzer yuvalar yapmaya calismiglardir. Arastirmanin bitiminde
dijital oykiilemenin sanatsal ¢caligmalar1 ve egitimde “kavram 6gretimi” sathasini destekledigi,
kolaylastirdig1 sonucuna varilmigstir. Ciinkii sanat ¢alismalar1 drama aktiviteleri de icermelidir.
Boylece cocuklar bedenlerini nasil kullanabileceklerini 6grenirler. Bu caligma gosterdi ki
drama etkinligi olarak duvara yansitilan kus resimleri 6grencilerin birer kus gibi hareket

ederek bedenlerini kullanmalarini saglamistir. Ayrica hikayeyi dinlerken alinan video
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kayitlar1 6grencilere izletilerek kendi oykii dinleme hikayelerini gérmeleri saglanmustir.
Calismanin sonunda yapilan iirlin sergisi ve video gosterimi ¢ocuklar lizerinde olumlu etkiler

biraktig1 aragtirmacilar tarafindan belirtilmistir (Akbulut, Ciftci ve Polat, 2013).

Romanya’da yapilan bir arastirmada birinci sinif gazetecilik bdliimii dgrencileri Ingilizce
dersinin bir doneminde dijital hikayeler hazirlayarak Wiki-space'de paylagmislardir.
Ogrenciler birbirlerinin hikayelerini izlemis, yorum yapmis ve degerlendirmistir. Sisedeki
mesaj ad1 verilen projede basarili 78 adet dijital hikaye olusturulmustur. Olusturulan dijital
hikayelerin icerik analizi yapilmis ve dijital hikayeciligin 6grenme ve Ogretme kalitesini

arttirma konusunda 6nemli bir rol oynadigi sonucuna varilmistir (Bran, 2010).

Holotescu ve arkadaslar tarafindan Romanya' da yapilan bir diger ¢aligmada, Universite
ogrencileri ile yapilan 10 derslik dijital dykiiciiliik arastirmasinda ise, dgrenciler tarafindan
egitimsel mikro-blogging platformunda (Edmodo ve Cirip) hikayeler yazilmis, paylasilmis ve
yorum yapilmistir. “Ben kimim? Hangi kitab1 okudum?” gibi sorular1 140 kelimeyi ge¢gmeyen
hikayelerle anlatan 6grencilerin yapilan nitel analiz sonunda yaratici diisiinme, takim olarak
calisma, sosyal, etkilesimi giliclendiren iletisim becerilerinin arttigi sonucuna varilmistir

(Holotescu, Grosseck ve Danciu, 2014).

Farkli bir alan olan rehberlikte dijital dykiiciiliigiin kullanimi1 6rnegine ise Afrika’da Hiv'li
ergenleri terapi amagh yapilan bir klinik aragtirmasinda rastlanmaktadir: 10 giinliik bir dijital
Oykii kursundan sonra yaslar1 18-22 arasinda degisen 12 geng¢ hastadan kendi hikayelerini
olusturmalart istenmistir. Yapilan nitel arastirmanin sonunda gengler sorunlarimi ve
yasadiklarini anlatarak psikolojik olarak rahatlamis olduklarini ve yasadiklarinin benzerlerini
yasayan insanlarin hikayelerini dinleyerek kendilerini yalniz hissetmediklerini belirtmislerdir
(Willis, vd., 2014).

Policultura isimli yarigma altinda 2006 yilinda Italya genelinde baslatilan arastirmada 2011
yilina kadar 17000 6grenciden elde edilen veriler 15181inda 4-18 yas grubu 6grenciler lizerinde
dijital hikaye yonteminin faydalar ortaya konmustur. Calismada “1001 Hikaye” ismi verilen
0zel gelistirilmis hikaye yapilandirma araci kullanilarak 6grenciler tarafindan istenilen derste,
istenilen yas gruplarinda, ortak veya bireysel sekilde toplam 9000 hikaye yazilmistir.
Uygulama web tabanli olup, her tiirlii elektronik araca —akilli telefon, tablet, bilgisayar- uygun

versiyonlara sahiptir. Online anketlerin, skype araciligiyla 6gretmenlerle yapilan miilakatlarin
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analiz sonucunda yontemin faydalar “Akilda kalicilik, elestirel diistinme, meraki arttirma,
icerik secebilme, sentez yapabilme, multimedya araclarini kullanarak iletisim kurabilme,

takim ¢aligmasi, yardimlagsma” seklinde siralanmistir (Blas ve Paolini, 2012).

2002 yilinda Amerika’da Maryland tiniversitesinde yiiriitiilen bir ¢alisma (ICDL) ile 37 farkli
dilde 1562 kitaptan olusan bir kiitiiphanenin kitaplar1 basili formdan dijital forma
aktarilmistir. Web tabanli bir ortamdan bu kitaplara iicretsiz bir sekilde ulagilabilmektedir.
Arastirmaci iki okul 6ncesi smifinda yiiriitiilen hikaye saatlerine dijital ve basili hikayeleri
kullanarak 2’ser ders seklinde katilmistir. Deney grubuna iki hikaye dijital formunda, kontrol
grubuna basili formda okunmustur. Her hikayenin sonunda 6grencilere anlamadiklar1 yerler
sorulmustur. Ogrencilerin ne kadar anladiklarin1 &lgmek igin de arastirmaci dgrencilere
sorular yoneltmistir. Ders esnasinda incelenen video goriintiileri sonucunda dijital hikaye
okunan 6grencilerin hikayeye daha adapte olup, daha az hareket ettikleri, kontrol grubunun
ise hikaye okuma sirasinda hikayeden koptuklarini gosterir asir1 hareketlenmeler oldugu
gozlemlenmistir. Deney grubu hikaye hakkinda sekiz soru sorarken, kontrol grubu yedi soru
sormustur. Sorulan sorulara ise deney grubunun daha ¢ok dogru yanit verdigi gorilmistiir

(Collen, 2007).

Misir’da yaslart 13-15 arasinda degisen 45 engelli 6grenci ile yapilan dijital Gykiileme
calisgmasinda MS Photo Story kullanilarak farkli konular ve derslerde 65 adet hikaye
hazirlanmistir. Matematikte Pisagor teoremi, Ingiliz dili, fen egitiminde mercekler, tarih
egitiminde musir tarithi konu derslerini kapsayan hikayeler ogretmenler ve arkadaslar
tarafindan degerlendirilmistir. Arastirma sonucunda dijital hikayelerin engelli 6grencilerin
egitiminde olumlu etkileri oldugu saptanmustir. Ogrenciler en yiiksek skorlar1 bakis agist,
organizasyon, kamera ve resimler, bagliklar, dil, 6ykiileme, gegisler ve efektlerden alirken en
diisiik puani Oncelikle “ortak calisma yliriitme”den sonra da “ses, icerik ve kaynaklardan”

almistir (Sadik, 2008).

Sosyal 6grenme kuramina dijital hikaye yaklasiminin entegre edildigi Amerika’da yapilan bir
arastirmada, ergenlerin davranis problemlerinin ¢éziimiinde kendinden birka¢ yas biiyiikleri
tarafindan hazirlanan sorunlu davranisa yonelik dijital hikayeler kullanilmistir. Lise ve
tiniversite 6grencilerinden olugan 2 farkli yas grubunda 6grenci ve dgretmenlerine 2 haftay1
kapsayan bir egitim verilmistir. Ogrenciler MS Photo Story, MovieMaker ve PowerPoint gibi

yazilimlar1 kullanarak hikayelerini olusturmustur. Sonug olarak 6gretmen ve 6grenciler dijital
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hikayeleri okul ¢cagindaki ¢ocuklarin sosyal davranis ve yeteneklerinin gelisiminde 6nemli bir

arag olarak goérmistiir (Sawyer ve Willis, 2011).

Yine Amerika’da yazilan bir makalede yazarlar kendi deneyimleri ile gelistirip bir zenci geng
kiz tizerinde yiiriittiikkleri ¢alismada gengler arasinda zenci ve beyaz irk ayrimini 6nlemeyi
hedefleyen bir dijital hikaye hazirlamiglardir. Geng kizin hazirladigi ve kendini, geleneklerini,
ailesini tanmittig1 dijital hikaye diger genglere izletilmis ve olumlu tepkiler almistir (Rossiter ve
Garcia, 2010).

Son olarak bahsedilecek ¢alismada, Kore'de 6grenim goren 32 lisansiistii 6grencisinin Second
Life ve offline ortamlarda iki ayr1 grup halinde hikaye yapilandirmalari istenmistir. Birinci
grubun ilk asamada Second Life hesabi almalari ve ortami tanimalar1 (yiliriimek, u¢gmak,
1sinlanmak, iletisim kurmak, obje yaratmak, resim yiiklemek, fotograf karesi almak, nesneler
satin almak vb) saglanmistir. Sonraki asamada 6grencilerden uzay ve zaman hakkinda hikaye
yazmalar1 ve son asamada ise yazdiklar1 hikayeyi Second Life’da olusturmalar1 istenmistir.
Diger grup 6grencileri ise MovieMaker programini kullanmay1 6grenerek hikayelerini offline
(cevrimdis1) olarak yapilandirmistir. Finalde tiim Ogrenciler hikayelerini sinifa sunarak
arkadaslarindan oneriler almistir. Iki gruba uygulanan “yazmada dzyeterlilik testi” sonucunda

Second Life ortami daha basarili bulunmustur (Xu, Park ve Baek, 2011).

Sonuc ve Oneriler

Arastirma kapsamina incelenen 21 caligmada genel olarak dijital oykiiciliigin egitimde
kullanilmasiin faydali, kullanilmas1 gereken teknolojik bir yontem oldugu ve bireyin birgok

ozelligi gelistirildigi lizerine vurgu yapilmaktadir.

Yontemin Ogrencilerin konuyu Ogrenirken ayni zamanda yaraticilik, iletisim ve yazma
becerilerini de gelistirdigi iizerinde durulmustur. Robin (2006) dijital hikaye olusturma
yeterliligini kazanmanin arastirma, yazma, organizasyon yapma, sunum, miilakat, insanlar
aras1 iletisim, problem ¢dzme ve degerlendirme yetenegini arttirdigini savunmaktadir. Yang
ve Wu (2012) dijital hikayenin akademik basari agisindan belirtilen tiim pozitif ¢iktilarinin
yaninda elestirel diislinme ve Ogrenme motivasyonunu olumlu anlamda etkiledigini
belirtmislerdir. Dijital hikayenin egitim ve 6grenci tizerindeki etki ve tstiinliiklerini ¢alisan

Dogan ve Robin (2008) miilakatlarda 6gretmenlerin, 6grencilerin teknik bilgileri ve sunum
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yetenekleri gelistikce, bu yontemin daha olumlu sonuglar vermesini sagladigin1 ve

ogrencilerin derse olan motivasyonunu arttirdigini belirttikleri izerinde durmuslardir.

Hikaye anlatimi 6gretmenin 6grencilerin bilmesini istedigi konularda resimleme ve anlatim
iceren dikkatle secilmis hikayelere dayanan bir metottur. Bu yontem 6grencilerin hikayenin
yaninda kendi goriisleri, fikirleri ve deneyimleri hakkinda da bir seyler diisiinmeye itmektedir
(Liu ve digerleri, 2014). Temel olarak 6grencilere ne 6grendiklerini bir baskasina 6gretme ve
izleyicilere sunmak iizere etkilesimli medya araglarini kullanmay1 saglamaktadir. Bu islem de
konu hakkinda bilgiye ve materyalleri etkilesimli medya formatina c¢evirme siirecinde
diisiinme yetenegine ihtiya¢ duymaktadir. Bu siire¢ kisisel ve anlamlidir, ¢iinkii 6grenci bu
durumda 6grendigi sey ile iliskiye girmekte ve bunu daha farkli bi¢imlerde gosterebilme
yollarin1 aramaktadir. Grup halinde calismalar ise kisiler arasi iletisim kurma yetenegini
gelistirirken bilgi paylasgtmini, farkli agilardan bakisi gelistirmektedir. Ogrencilerin
caligmalarinin bitiminde bir video-Oykii hazirlarken mantikli bir mesaj olusturmalart i¢in
problem ¢6zme ve elestirel diisiinme becerilerini kullanmalar1 gerekmektedir (Ming, vd.,

2014).

Bran (2010) egitimde dijital hikayelerin 6nemini vurguladigi ¢alismasinda egitsel dijital
hikaye kullaniminin yararlarini su sekilde 6zetlemistir;
e Ogrencilerin dis diinyalarim kesfetmelerini ve onunla iletisime ge¢melerini
saglar. Clinkii kendi seslerini kullanarak empati kurarlar.
e Ogrenciler bilgilerini, yeteneklerini ve bilgi hazinelerini dzgiin bir yontem ile
gelistirirler.
e Ogrencilerin hikayeleri yazma olusturma siireci konuya yakmlasarak iliski
kurmalarini saglar.
e Hem izleyici hem de yazar icin ilgi ¢ekici bir siirectir.
e Bir taraftan konu alan bilgisini gelistirirken diger taraftan 21. yy. ihtiyag¢larina

uygun yeteneklerin gelisimini saglar.

Alanyazindaki ilgili ¢aligmalar incelendiginde dijital hikayecilik yonteminin G&grencilerin;
yaraticilik, problem ¢dzme, yazma, iletisim, sunum, teknolojiyi kullanma, bilissel olarak {ist
diizey diisiinme kapasitesi, bakis agis1 gelistirme, elestirel diistinme, empati kurma becerilerini

ve motivasyonlarini artirdig1 sonucunu varilmaktadir.
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Dijital hikaye yontemi kullanilirken, yukarida belirtilen becerilerin kazanilmasinda ve
ogrencilerin siirece uyumunu saglamada; yontemin yapisi, 6gretmen ve 6grenci gorevleri cok
iyi tanimlanmis olmalidir. Oncelikli olarak dgretmen ve dgrenci bir dijital hikayeyi olusturan
temel bilesenleri ¢ok iyi bilmelidir. Ikincil olarak dikkat edilmesi gereken konu ise; yazilan
hikayenin ders konusu ile ilgililiginin iyi saglanmis olmasi, Ogrencilerin hikayelerini
olusturacag1 dijital ortami dogru se¢mis olmalar1 ve bu ortamin avantaj, dezavantajlarini

degerlendirebilmeleridir.

Bilimsel anlamda verimliligi ve etkililigi kanitlanmis olan bu yontemin kullanabilmesi i¢in
gerekli altyapinin saglanmasi olduk¢a Onemlidir. Bunun gerceklesebilmesi igin dijital
hikayelerin sunuldugu, kaydedilebildigi dijital hikaye kiitiiphaneleri olusturulmalidir. Boylece
internet teknolojileri kullanilarak acik ders malzemeleri veya birer 6grenme nesnesi olarak
egitimcilerin hizmetini sunularak 6grenme ortamlarini zenginlestirmeleri saglanmalidir. Buna
ek olarak yontemi uygulayacak olan egitimciler ve uygun materyalleri gelistirecek paydaslar

yontem hakkinda bilgilendirilmelidir.
Tiirkiye agisindan iizerinde uygulama arastirmalarinin pek yapilmadigi bu alana daha fazla
onem verilmesi, uygulama 6rneklerinin gerek iiniversitelerce gerekse Milli Egitim Bakanlig
tarafindan desteklenmesi gerekmektedir.

Tesekkiir
Bu Calisma 14-EGF-002 proje numarali bilimsel arastirma projesi kapsaminda

gerceklestirilmis ve 8. Uluslararas1 Bilgisayar veOgretim Teknolojileri Sempozyumunda

sOzI bildiri olarak sunulmustur.
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Extended Abstract

Stories are a narrative that convey real or real-like events from the past to present and stories
appeal to all individuals of all ages. In other words, stories are described as the way of
combining products which are produced with experience and imagination. Stories have been
shared in almost all culture at the aim of entertainment, cultural preservation, installing moral
values and education. Besides, stories improve individuals' problem-solving skills, their
imagination and support their creativity, and affect their language skills, social development
positively. Due to these features, storytelling method has became one of the most commonly

used method in all levels and fields of the education.

With the development of technology, the storytelling has changed the shell and the newer
form of storytelling called "digital storytelling™ has been emerged. In substance, digital
storytelling rised with the advent of accessible media production techniques like digital
cameras, digital voice recorders, mobile devices, video editing softwares etc. "Digital
storytelling” is a relatively new term for writing/telling a story for indivuduals who use digital
tools. Digital storytelling is defined as the process of presentation of audio, images, graphics,
motion graphics, images, music and text in a interactive digital media. "Digital Media" may
include web-based stories, interactive stories, hypertexts, and narrative computer games.
These technologies allow individuals to share their stories over the internet. Dijital
storytelling supports the students to be story teller/author by using virtual environments.
Thus, student, who has written a story, can perform more permanent learning with cognitive
activities like synthesis and evaluation. With this potential, Dijital Story concept should be
seen as a field that have a great importance. In particular, simple and meaningfull way of
transfering information should be found for the children who are in concrete operational
stage. To tell story for teaching complex events improves their motivation and supports

meaningful learning.

Although there is a large work area on the storytelling process in our country, number of
studies about computer-aided storytelling method is quite low. Dijital storytelling which is
studied since 1990s in world literature, is a poor field in our country.

The aim of this research investigate the studies that use computer-aided storytelling method.
In addition, we aimed to present good examples of the use of digital storytelling method in
literature. The studies included in this research have been examined to the impact of the
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digital storytelling methods on students outcomes and success. Thus, the trainers who want to
use digital storytelling methods have been supported with practical examples encountered in
the literature.

In this study, document review method was used. Document review method, was to perform
the analysis of written materials containing information on the researched cases. In literature
searching phase, electronic databases have been used. After this phase, 21 study which are
carried out in last 7 years has been selected. In the process of the selection, main criteria was

that studies have practices using digital storytelling method.

Practicies in selected articles have been carried out on nine different fields: foreign language,
literature, health, art, preschool education, teacher training, ICT, special education,
counseling. Additionaly, different technologies were used in the creation/broadcast story in
the selected article: movie editing software, video sharing web pages, second life, educational
web sites etc. In this research we have tried to draw a big picture that shows situation,
importance and success of the digital storytelling in education using methods, technology,

students outcomes of the studies.

As a result, it was emphasis that the use of the digital storytelling in education is useful and
efective technological method in almost all studies. In addition, Digital storytelling method
improves students’ motivation and skills like creativity, problem solving, writing,
communication, presentation, use of technology, high-level cognitive thinking, critical

thinking, empathy.

It is very important to provide necessary infrastructure in order to use dijital storytelling
method. Therefore, library for presenting and storing dijital story should be created. Thus,
educational stories is served to trainers for enhancing learning environment using internet
technologies like open course materials or learning objects. Trainers, who apply this methods,
and stakeholders, who create a digital stories, should be educated with in-service courses.
Finally, applications on digital storytelling should be supported / encouraged by universites

and Ministry of Education.
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