/,

g|t|m Teknolojisi

kuram ve uygulama
Yaz 2015

Cilt 5

Sayi 2




EGITIM TEKNOLOJiSi KURAM VE UYGULAMA / EDUCATIONAL TECHNOLOGY THEORY AND PRACTICE

Cilt 5, Say1 2, Yaz 2015
Volume 5, Number 2, Summer 2015

Genel Yayin Editérii / Editor-in-Chief: Dr. Halil ibrahim YALIN
Yardimci Editér / Co-Editor: Dr. Tolga GUYER

Sorumlu Yazi isleri Miidiirii / Publisher Editor: Dr. Sami SAHIN
Redaksiyon / Redaction: Dr. Tolga GUYER
Dizgi / Typographic: Dr. Tolga GUYER
Sayfa Tasarimi / Page Design: Dr. Tolga GUYER
Kapak Tasarimi / Cover Design: Dr. Bilal ATASOY
iletisim / Contact Person: Dr. Aslihan KOCAMAN KAROGLU

Taranmaktadir / Indexed in: ULAKBiIM Sosyal Bilimler Veritabani, Tiirk Egitim indeksi, ASOS Sosyal Bilimler indeksi

Editor Kurulu / Editorial Board

Dr. Abdullah KUZU Dr. Feza ORHAN Dr. Mehmet GUROL Dr. Sirin KARADENIZ
Dr. Akif ERGIN Dr. H. Ferhan ODABASI Dr. Michael EVANS Dr. Tolga GUYER
Dr. Ana Paula CORREIA Dr. Hafize KESER Dr. Michael THOMAS Dr. Trena PAULUS
Dr. Aytekin ISMAN Dr. Halil ibrahim YALIN Dr. Ozcan Erkan AKGUN Dr. Yasemin GULBAHAR
Dr. Buket AKKOYUNLU Dr. Hyo-Jeong So Dr. Ozgen KORKMAZ GUVEN
Dr. Cem CUHADAR Dr. ibrahim GOKDAS Dr. S. Sadi SEFEROGLU Dr. Yavuz AKPINAR
Dr. Deniz DERYAKULU Dr. Kyong Jee (KJ) KIM Dr. Sandie WATERS Dr. Yun-Jo AN
Dr. Deepak SUBRAMONY Dr. M. Oguz KUTLU Dr. Scott WARREN
Dr. Eralp H. ALTUN Dr. M. Yasar OZDEN Dr. Servet BAYRAM
Hakem Kurulu / Reviewers
Dr. Adile Askim KURT Dr. Erkan CALISKAN Dr. Mehmet Akif OCAK Dr. Serdar CIFTCI
Dr. Agah Tugrul KORUCU Dr. Erkan TEKINARSLAN Dr. Mukaddes ERDEM Dr. Sergin KARATAS
Dr. Arif ALTUN Dr. Ertan ZEREYAK Dr. Mustafa Serkan Dr. Serpil YALCINALP
Dr. Aslihan KOCAMAN Dr. Ertugrul USTA GUNBATAR Dr. Servet BAYRAM
KAROGLU Dr. F. Gizem KARAOGLAN Dr. Mutlu Tahsin USTUNDAG Dr. Sibel SOMYUREK
Dr. Ayfer ALPER Dr. Feza ORHAN Dr. Nadire CAVUS Dr. Sener BUYUKOZTURK
Dr. Aynur KOLBURAN GECER Dr. Fezile ZDAMLI Dr. Necmi ESGI Dr. Safak BAYIR
Dr. Aysegiil BAKAR COREZ Dr. Filiz KALELIOGLU Dr. Nezih ONAL Dr. Sirin KARADENIZ
Dr. Aytekin ISMAN Dr. H. Ferhan ODABASI Dr. Omer Faruk URSAVAS Dr. Tolga GUYER
Dr. Bilal ATASOY Dr. Hafize KESER Dr. Omiir AKDEMIR Dr. Tolga KABACA
Dr. Buket AKKOYUNLU Dr. Halil ERSOY Dr. Ozcan Erkan AKGUN Dr. Ummiihan AVCI YOCEL
Dr. Cem CUHADAR Dr. Halil ibrahim YALIN Dr. Ozgen KORKMAZ Dr. Unal CAKIROGLU
Dr. Deniz DERYAKULU Dr. Hasan CAKIR Dr. Ramazan YILMAZ Dr. Yasemin DEMIRARSLAN
Dr. Ebru KILIC CAKMAK Dr. Isil KABAKGI YURDAKUL Dr. Recep CAKIR GEViK
Dr. Ebru SOLMAZ Dr. ibrahim GOKDAS Dr. S. Sadi SEFEROGLU Dr. Yasemin GULBAHAR
Dr. Emin iBILi Dr. Levent CELIK Dr. Sami SAHIN GUVEN
Dr. Eralp H. ALTUN Dr. M. Oguz KUTLU Dr. Selay ARKUN KOCADERE Dr. Yasemin Kogak USLUEL
Dr. Ering KARATAS Dr. M. Yasar OZDEN Dr. Selguk OZDEMIR Dr. Yavuz AKPINAR
Dr. Erhan GUNES Dr. Mehmet GUROL Dr. Semiral ONCU Dr. Yusuf Ziya OLPAK

iletisim Bilgileri / Contact Information

internet Adresi / Web: http://dergipark.ulakbim.gov.tr/etku/
E-Posta / E-Mail: tguyer@gmail.com
Telefon / Phone: +90 (312) 202 83 17
Belgegecer / Fax: +90 (312) 202 83 87
Adres / Adress: Gazi Universitesi, Gazi Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Balimdi,
06500 Teknikokullar - Ankara / Tirkiye



Aslihan Kocaman Karoglu 89

EGITiIM TEKNOLOVJISi Kuram ve Uygulama
Cilt:5 Sayi:2 Yil:2015

Makale Gecmisi/Article History
Alindi/Received: 09.05.2015
Duizeltme Alindi/Received in
revised form: 22.06.2015

Kabul edildi/Accepted: 22.06.2015

OGRETIM SURECINDE HiKAYE ANLATMANIN TEKNOLOJIYLE DEGISEN DOGASI:
DiJITAL HIKAYE ANLATIMI

Aslihan Kocaman Karoglu®
0z

Teknolojik gelisimin ¢ok hizli oldugu su son yillarda, bilgi ve iletisim teknolojilerinin 6grenme
ortamlarina mifredat genelinde entegre edilmesi dnerilmesine ragmen, istenilen diizeyde ve
basarida kullanilamadigini belirten birgok arastirma mevcuttur. Sebeplerine yonelik 6ne
surilmus gerekgelerden bir tanesi de derslerle nasil butunlestirileceginin pratikte
bilinmemesi gosterilmektedir. Dijital hikaye anlatiminin okul 6ncesi egitimden Universiteye
kadar c¢esitli ©6gretim kademelerinde kullanimi, ¢okluortam teknolojilerinin siniflara
entegrasyonu noktasinda fayda saglamaktadir. Dijital hikaye anlatimi, geleneksel hikaye
anlatiminin goklu ortam teknolojileriyle batilinlestiriimesiyle ortaya ¢ikmis bir yaklasim olarak
egitim ortamlarinda son dénemde sikhkla kullaniimaktadir. Bu ¢alismada uluslararasi
literatlr incelenerek dijital hikaye anlatimi kavrami kuramsal olarak ele alinmis, 6gretim
ortamlarinda kullanimina yoénelik incelemeler yapilip sunulmus, g¢esitlerine deginilmis ve
Tiurkiye’de kullanimina yonelik farkindalik olusturmak amaciyla egitimin ¢esitli
kademelerinde yapilmis akademik g¢alismalardan &rnekler verilmistir. Calismanin, dijital
hikdye anlatiminin 6gretim ortamlarinda kullaniminin egitimciler tarafindan daha iyi
anlasilmasini saglayacagi distnulmektedir. Calisma, 6gretimde teknoloji entegrasyonunun
onemsendigi ve desteklendigi bu donemde dijital hikaye anlatimi kavraminin detaylica
incelenmesi bakimindan 6nemlidir.

Anahtar Kelimeler: dijital hikaye anlatimi; 6gretimde teknoloji kullanimi; teknoloji
entegrasyonu

1t Ogr.Gor.Dr., Gazi Universitesi, Gazi Egitim Fakdiltesi, BOTE B&liimii, a.kocamankaroglu@gmail.com
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THE CHANGING NATURE OF STORYTELLING BY MEANS OF TECHNOLOGY IN
THE INSTRUCTIONAL PROCESS: DIGITAL STORYTELLING

Abstract

In the last years, because there is a rapid technological development all over the world; it is
recommended to use information and communication technologies in the instructional
environments. But the studies showed that there are some problems occurred in successful
integration in the learning environments. One of the pointed reasons of these problems was
the lack of practical knowledge about how to integrate these technologies into the lessons.
The use of digital storytelling in the various educational levels from pre-school to university
is useful in the integration of multimedia technologies in classroom environment. Digital
storytelling oftenly used in recent years in educational settings was emerged as an approach
by integrating multimedia technologies with traditional storytelling. In this study, examining
the international literature the concept of digital storytelling is discussed and the
investigations are presented about the use in learning environments. Also to create
awareness about the issue, some example academic studies in different levels are listed
which conducted in Turkey. It is expected that this study would provide a better
understanding about the use of digital storytelling in educational environments. It is
considered that the study is important due to examine the concept of digital storytelling in
details, in which the technology integration is supported in learning and teaching
environments.

Keywords: digital storytelling; technology in instructional environments; technology
integration
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Summary

The use of technology in course-based activities, and the issue of technology
integration in educational environments is gaining importance day by day. At this point,
digital storytelling supports the use of technology by combining the new media possibilities
with traditional storytelling approach. Also there is a discrepancy between the expectations
from learners at school and 21st century business life. By combining the theoretical
applications with practical implementations, digital storytelling practices might find a
solution to this dispute as well.

Digital storytelling integrates photographs, music, video and especially the voice of
the narrator into a brief piece, typically with a strong emotional content (Kearney, 2011). A
digital story migh be under five minutes and ideally between two-three minutes (Lambert,
2013). Using simple tools of multimedia students and teachers bring video, photos, art,
music, narration and sound effects together to tell their story. From an average a digital
story consists of 15 still images and approximately 250-300 words scenario (Hartley &
McWilliam, 2009; Gravestock & Jenkins, 2009). In the literature, there is a range of studies
from kindergarten to university level including the use of digital storytelling and the benefits
in learning environments (Gyabak & Godina 2011; Heo 2009; Hung Hwang & Huang, 2012;
Kearney 2011; Kocaman-Karoglu, 2014; Nguyen, 2011; Sadik, 2008; Verdugo & Belmonte,
2007; Yang & Wu, 2012). It is supported as a valuable learning tool that encourages
cooperation, improve decision-making processes, bring formal and informal learning
processes together, and enable active participation in the learning processes (Clarke &
Adam, 2011; Dogan & Robin, 2008; Frazel, 2010; Robin, 2006). Additionally, in recent years
digital storytelling has been used as a technique to create multimedia stories in educational
environments (Clarke & Adam, 2011). The use of digital storytelling in the classroom offers
teachers and students the opportunity to integrate multimedia technology into the lessons
(Heo, 2009; Sadik, 2008). Furthermore while creating students’ own work, providing
individual or group work opportunities is important thinking the Information and
Communication Technology (ICT) applications (Robin, 2008). Todays’ students known as
digital natives who are prone to technology that easily adapt them. Therefore, while working
about storytelling in the learning environments using ICT tools in the process will not
constitute compatibility problems instead provides opportunities.

In the literature there are different categorizations of digital storytelling mostly
similar to each other. Robin (2006) sorts example digital stories into the following three
major categories: personal or narrative stories, stories that inform or instruct, and stories
that re-tell historical events:

1. Personal stories: the one in which the author tells of personal experiences.

2. Stories that inform or instruct: is used primarily to convey instructional material in
many different content areas. Teachers can use this type of digital story to present
information on different areas to their students.

3. Stories that examine historical events: is used to recount events from history.
Historical photographs, newspaper headlines, speeches, and other available
materials might be used to craft the story to add depth and meaning to historical
events.

While beginning to work with digital stories the Seven Elements of Digital Storytelling
cited as a useful starting point in the literature (Bull & Kajder, 2004; Lambert, 2013; Robin,
2008). These elements are:
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1. Point of view: the main point of the story and the perspective of the author.
2. Dramatic question: the key question that keeps the viewer’s attention.
Usually will be answered by the end of the story.
3. Emotional content: serious issues that come alive in a personal and powerful
way and connect the story to the audience.
4. The gift of your voice: way to personalize the story to help the audience
understand the context.
5. The power of the soundtrack: music or other sounds that support and
embellish the storyline.
6. Economy: using just enough content to tell the story without overloading the
viewer.
7. Pacing: The rhythm of the story and how slowly or quickly it progresses.
Kearney (2011) divided the development of digital storytelling process in four main
stages including pre-production, production, post-production, and distribution.
1. Pre-production: develop the ideas, create the storyboard/scripts, prepare media
2. Production: recording the narration, editing
3. Port-production: view and assess stories, make revisions, grade stories
4. Distribution: internal presentation and wider dissemination of the digital story
In this study, the concept of “digital storytelling” is investigated in the international
literature. A general theoretical framework is presented including the meaning, usage areas
in educational settings, the types, and elements to consider during crafting. Also example of
studies regarding the issues that carried out in Turkey is presented. In this new era it is
discussed about the kinds of literacies such as information literacy, visual literacy, media
literacy, computer literacy instead of traditional literacy. Students will reach a strong
foundation by the active roles in digital storytelling process in this changing literacy frame.
This study is expected to be useful for the educators in terms of introducing digital
storytelling concept and giving information about the main components. Also this study is
valuable being one of a few Turkish studies that examine the concept of digital storytelling
by presenting the information about how to use in educational environments. Furthermore
it is important that give clues about technology integration in the learning environments by
digital storytelling applications.
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Giris

GUnumuzde bireyler cep telefonlari ya da diger dijital araglar yardimiyla kendi kisa
filmlerini olusturmakta, bunlari gesitli video paylasim kanallari yoluyla bagka kisilerle
paylasma istegi duymaktadirlar. Bu istek ve egilimler zaman igerisinde egitim ortamlarinda
da dijital hikaye uygulamalarinin kullanilmasinda egitimcilerin cesaret ve istegini artirmistir.
Ders igi etkinliklerde teknoloji kullaniminin artirilimasi, teknolojinin 6gretime entegrasyonu
konulari giin gectikce daha da 6nem kazanmaktadir. iste bu noktada dijital hikayeler, yeni
medya olanaklari ile geg¢misi yuzylllara dayanan hikaye anlatimini birlestirilerek sinif
ortaminda teknoloji kullanimini desteklemektedir. 21. Yizyil'da is hayatinda sahislardan
beklenenle, varolan okul ortaminda 6grenenlerden beklenenler arasinda bir uyusmazlik s6z
konusudur. iste bu noktada dijital hikayeler, teorik ve pratik uygulamalari bir araya getirerek,
bu uyusmazlhga bir ¢6ziim olarak distnulebilir.

Dijital hikayeler bir yandan “Ylrekten sdylenen kisa, kisisel ¢okluortam oykdileri”
(Meadows, 2003) olarak ifade edilirken, ayni zamanda “medya kullanimi agisindan zengin
hikayeler anlatmak, paylagsmak ve korumak igin dijital medyayla beraber hikaye anlatmanin
antik sanat anlayisinin birlestiriimesi” olarak tanimlanmaktadir (Digital Storytelling
Association, 2015). Ogrencilerin ve 6gretmenlerin basit cokluortam araglari kullanarak video,
resim, sanat, muzik, oykileme ve ses efektlerini bir araya getirip kendi hikayelerini
anlatmalarina imkan tanir. Dijital hikayeler videolarin, duragan resimlerin, sesli ya da yazili
ifadelerin, mizigin bir arada kullanilip sanat ile yogurularak hikayelestirildigi, gl¢li bir
duygusal icerige sahip ¢ekimlerdir (Kearney, 2011). Farkli kaynaklarda degisik sekilde ifade
edilmekle birlikte ideal bir dijital hikaye bes dakikadan kisa, yaklagik 2-3 dakikalk stireye
sahip olmalidir (Lambert, 2013). Bir dijital hikayenin ortalama 15 duragan resimden ve
yaklasik olarak 250-300 kelimelik bir senaryodan olugsmasi uygundur (Hartley & McWilliam,
2009; Gravestock & Jenkins, 2009).

Dijital hikaye anlatiminin temelleri 1980’lerin sonlarinda Kaliforniya’da Dana Atchley
ve Joe Lambert tarafindan atilmistir (McLellan, 2006; Hartley & McWilliam, 2009; Robin,
2008). ikili zaman igerisinde cesitli calistaylar diizenlemis, konuyla ilgili calismalar yapmis ve
Dijital Hikaye Anlatimi Merkezi (Center for Digital Storytelling)’'ni kurmuslardir. Teknolojiye
erisimin artmasi ve Web 2.0 teknolojilerinin gelmesiyle birlikte tiketici konumundan Uretici
konumuna gegilmesi sayesinde siradan insanlar da kendi kisisel videolarini Ulretmeye
baglamislardir. Bu sureg dijital hikayelerin gelisiminde énemli bir dénemdir. Akademik olan
ve olmayan birgok cevrede dijital hikayelerin kullanimi ilgi gormeye baslamistir (Clarke &
Adam, 2011; Hartley & McWilliam, 2009; Robin, 2008). Ayrica, 6gretim ortamlarinda 6grenci
ve Ogretmenlerle dijital hikdye anlatimina yoénelik yaptigi c¢alismalarla Houston
Universitesi’den Bernard Robin, alanda temel ¢alismalari bulunan énciil isimlerden birisidir.

Ogretim Ortamlarinda Dijital Hikdye Anlatimi ve Onemi

Dijital hikayeler tip, sosyal servisler, mizeler, psikoloji, tarih, toplum katilimi, genglik
projeleri ve formal olmayan bir¢cok farkh alanda kullanmaktadir. Egitim ortamlari
disundldigiinde dijital hikayeler edebiyat galismalarinda, 6gretmen egitiminde, yaratici
yazma ve disinmede, sosyal ve kultiirel ¢alismalarda, dil 6gretiminde fazlasiyla kullanim
olanagina sahiptir (Opperman, 2008; Robin, 2008; McLellan, 2006). Bunun yani sira okul
Ooncesi gruplarindan {Universite Ogrencilerine kadar kapsamli bir yelpazede 6grenme
ortamlarinda dijital hikayelerin kullanimina yoénelik ve 6grenmeye yodnelik faydalarindan
bahseden galismalar mevcuttur (Gyabak & Godina 2011; Heo 2009; Hung Hwang, & Huang,

EGITIM TEKNOLOJiSi Kuram ve Uygulama



Ogretim Siirecinde Hikdye Anlatmanin Teknolojiyle... 94

2012; Kearney 2011; Kocaman-Karoglu, 2014; Nguyen, 2011; Sadik, 2008; Verdugo &
Belmonte, 2007; Yang & Wu, 2012). Diinya lzerinde gesitli tlkelerde 6gretim ortamlarinda
dijital hikaye anlatiminin kullanimina yonelik yapilan g¢alismalara bakacak olursak okul
oncesinden ortadgretime kadar olan Ogrencilerle yapilan egitim calismalari (Foley, 2013;
Gyabak & Godina, 2011; Hung et al. 2012; Kocaman-Karoglu, 2015; Verdugo & Belmonte,
2007), yuksekogretimde ve 6gretmen adaylariyla yapilan galismalar (Kocaman-Karoglu, 2014;
Yang & Wu, 2012), 6gretmenlerle yapilan galismalar (Coutinho, 2010; Heo, 2009; Dogan &
Robin, 2008; Sadik, 2008; Yiksel, 2011) ve oOzellikle gesitli seviyelerde dil egitimi ¢alismalari
(Norman, 2011; Verdugo & Belmonte, 2007) olarak gruplandirabiliriz.

Dijital hikayelerden bahseden bazi arastirmacilar (Clarke & Adam, 2011; Robin, 2006;
Nilsson, 2008) dijital hikayeler igin bir “arag¢” vurgusu yapmis “6gretmenler igin etkili bir
Ogretim araci” veya “Ogrenciler igin etkili bir 6grenme araci” oldugundan bahsetmislerdir
(Robin, 2006; s.3-4). Ogretim ortamlarinda 6grenmeyi destekleyen, isbirligini tesvik eden,
karar verme sureglerini gelistiren, formal ve informal 6grenme sireglerini bir araya getiren
ve Ogrencilerin 6grenme sirecine etkin katilimini saglayan degerli bir 6gretim araci olarak
kullanimi desteklenmektedir (Clarke & Adam, 2011; Dogan & Robin, 2008; Frazel, 2010;
Robin, 2006). Ayrica dijital hikayeler son yillarda egitim ortamlarinda ¢oklu ortam oykdleri
olusturmak igin bir teknik olarak kullaniimaktadir (Clarke & Adam, 2011). Alanyazindaki
kullanim alanlarn disundlduginde dijital hikaye anlatimi uygulamalari, ¢oklu ortam
teknolojilerinin sinif ortaminda kullanimina yoénelik etkili uygulamalar olarak gorlebilir.
Dijital medyanin, video kameralar ve gesitli dizenleme yazilimlari kullanilarak uygulamali-
aktif katilimh olarak sinif icerinde kullanilmasidir. Dijital hikayeler yoluyla 6grenciler siirece
aktif olarak katilarak bilgilerini gercek Urlinler Gretmede kullanabilirler. Dolayisiyla dijital
hikaye anlatimi uygulamalari sadece akademik basariyi degil, hayat basarisini da beraberinde
getirmektedir (Lambert, 2013).

Dijital hikaye anlatiminin sinifta kullanimi 6gretmen ve 6grencilerin gokluortam
teknolojilerini derslerine bitlinlestirme firsatlari sunmaktadir (Heo, 2009; Sadik, 2008).
Ogrenenlerin bireysel ya da grupla kendi dijital hikdyelerini olusturmalarina olanak sunmasi
Bilgi ve iletisim Teknolojileri (BiT) uygulamalari bakimindan énemlidir (Robin, 2008). Dijital
yerliler olarak isimlendirilen glinimuz 6grencileri teknolojiye yatkin, teknolojiye kolaylikla
adapte olabilen bireylerdir (Prensky, 2001). Dolayisiyla 6gretim ortamlarinda hikayeler
yapilandirilirken BIiT araglarinin siirecte kullaniimasi  6grencilerde bir uyum sorunu
olusturmayip, aksine firsatlar sunacagl duistnulmektedir. Elbette sinif ortamina basarili
sekilde teknoloji entegrasyonunu saglama asamasinda O6gretmenlerin egitim teknolojisine
yonelik tutum, inang, uygulama ve direng gibi pedagoiji ile ilgili i¢ engellerle de basa ¢ikmasi
gerekmektedir (Ertmer, 1999). Yapilan arastirmalar (Becker, 2001; Ertmer, 2005)
O0gretmenlerin  bu teknolojileri  dersleriyle  batlnlestirmede ¢esitli  problemlerle
karsilastiklarini géstermektedir. Ogretmenler 6gretim ortamlarinda teknolojiyi kullanmak
istemelerine ragmen, 6grenme-6gretme ortamina nasil entegre edecekleriyle ilgili net bilgiye
sahip olmadiklari, dolayisiyla uygulamaya gegiremediklerini vurgulamaktadirlar (Eby, 2001;
Ertmer, vd., 2003, Goktas, Yildirnm & Yildirrm, 2008). Ogretmenlerin teknolojiyle ilgili
algilarinin olumlu olmasi ve teknolojiyi kullanma isteklerinin bulunmasi bile derslerine
entegre etmesi icin bir sebep olarak gosterilmektedir (Goktas, Yildirm & Yildirim, 2008). iste
bu noktada dijital hikayelerin olusturulma ve kullanim kolayligi ve yapilan galismalarda
ogretmenlerin gelistirdigi olumlu algilar (Butler, 2007; Dogan & Robin, 2008; Renda &
Sprouse, 2010; Robin, 2007) 6grenme ortamlarina entegrasyonu bakimindan bir avantaj
olarak distnulebilir.
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Dijital hikaye anlatimi etkinlikleri sirasinda 6grenciler hikayelerini anlatirken 6grenme
sureglerinin aktif katilimcilari olurlar ve kendi 6grenmelerinden anlam gikarirlar. Bu
bakimdan, 6gretim ortamlarinda 6grenenlerin neyi ne kadar anladiklarini gésterebilmeleri
icin etkili bir uygulama olarak bahsedilebilir. Yaratici bir zihin, teknoloji kullanimi, kisisel
uygulamalari ve grup arastirmasini destekleme, ¢oklu 6grenme, elestirel disinme gibi
yapilandirmaci yaklasimin sayiltilarini desteklemesi bakimindan da gunimiz o6grenme
ortamlarinda kullaniimasindan fayda saglanacagi disliniilmektedir (Barrett, 2006; Ohler,
2006; Tendero, 2006; Ware, 2006; Yang & Wu, 2012). Dijital hikaye anlatimi uygulamalarinin
onemli 6zelliklerinden bir tanesi, siniftaki 6grencilerin pasif birer dinleyici olmaktan o6te,
senaryolarin olusturup dijital ortama aktarma siresince yonlendiren, uygulayan, dislinen ve
yorumlayan bireyler olmasini gerektirmesidir. Bu yonlyle proje tabanh 06grenme
deneyimlerinden faydalanilabilir (Barrett, 2006). Dijital hikayeler olusturulurken gergek hayat
problemleri ile iliskili konular segilerek 6grenenlerin otantik 6grenme deneyimleri ise
katilabilir. Dijital hikaye anlatiminin avantajlarindan faydalanan egitimciler, 6grencilerini
isbirlikli 6grenmeye tesvik edebilir, birbirleriyle ve hatta sinif disindaki diger insanlarla da
hikayeleri vasitasiyla iletisim kurmalarini destekleyebilir. Bu sekilde 6grenenler sentez
yapma, degerlendirme, analitik disinme gibi daha Ust dizey bilisgsel 6grenmeler
gerceklestirebilirler. Dijital hikayelerin 6grenme ortamina entegrasyonunun Kolb (1984)’un
deneyimsel 6grenme kuramini da destekledigi diisiinilebilir. Ogrenenler Kolb’un tanimladig
o0grenme yollarini bir arada kullanirken, somut deneyim ve yansitici gbzlem basamaklarinda
bireysel ya da grup halinde dijital hikayeler olusturacaklar, konularini belirleyip, konu ile ilgili
arastirmalarini yapip, gereken dokimanlari Uretecekler, hikayeleri igin senaryolarini
tamamlayacaklar; soyut kavramsallastirma ve aktif deneyim asamalariyla hikayelerini dijital
hale getirecek, paylasacak ve geribildirimleri degerlendireceklerdir. Barrett (2006) dijital
hikaye anlatiminin 6grenci katihmi, derin 6grenme igin yansitma, proje tabanlh 6grenme ve
teknoloji entegrasyonu olmak lizere modern egitim diinyasinda dnem arzeden dort 6nemli
egitim stratejisini bir araya getirdigini vurgulamistir. Robin (2008) de, egitim ortamlarinda
dijital hikaye anlatiminin yakinsamasi ile konuya daha genis bir anlam getirmistir.
Teknolojinin ulasilabilir olmasiyla birlikte dijital hikaye anlatiminin da 6gretim ortamlariyla
batinlestirilip kullanilmasi, glinimiizde bahsedilen modern sinif glindeminin bir yakinsamasi
olarak ifade edilmistir (Robin, 2008). Dolayisiyla olaganisti bir blylimeye tanik
oldugumuzdan bahsetmistir. Sekil 1 egitim ortamlarinda dijital hikaye anlatiminin
yakinsamasi gosterilmektedir.
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Bilgisayarlar
Cokluortami
Dijital Ortam destekleyen ve Gorinti
Yazilimlari yuksek kapasiteli Yakalama
Dijital resim, ses ve Araclari
video olusturup
diizenleme Dijital Kameralar,
| tarayicilar,
amaciyia kaydediciler
21.yy Dijital Hikaye
Becerilerini Anlatimi Ses Kayit
Gelistirme Araglari

Kiltiirel, bilgi, gérsel Mikrofonlar, ses

okuryazarlik, medya kaydediciler
okuryazarligi ve fazlasi

Yy Coklu
_Ogretmen ve okuryazarlik
Ogrenci Katilimi becerileri
Bireysel anlamli yazarlk Arastirma, yazma,
yoluyla, kendi bilgilerini dizenleme, sunma,

yapilandirmasi problem ¢6zme,

degerlendirme

Sekil 1. Egitimde dijital hikaye anlatiminin yakinsamasi (Robin, 2008’den uyarlanmistir).

Dijital Hikaye Tiirleri

Alanyazinda dijital hikayelerin birbirine benzeyen ¢esitli siniflandirmalarina

rastlamaktadir (Nilsson, 2008; Lambert, 2013; Robin, 2006). Robin (2006) dijital hikayeleri,
birbirinden keskin sinirlarla ayrilmadigini da belirterek konularina goére kisisel, tarihsel ve
Ogretici ya da bilgilendirici hikayeler olmak Gzere tge ayirmaktadir:

1.

2.

Kisisel hikayeler: Kisilerin hayatlarindaki 6nemli olaylari iceren, kisisel deneyimlerin
aktarildigi hikayelerdir. Karakter hikayeleri (ilham alinan kisiler, sevgi, iliskileri
anlamlandirma), hatiralar (artik bizimle birlikte olmayan kisilerle ilgili duygusal
hikayeler), hayatimizdaki olaylarla ilgili olan hikayeler (gezilerde yasanmis maceralar,
basari hikayeleri), hayatimizdaki ¢esitli yerler ile ilgili hikayeler (ev, sehir),
basarilarimizla ilgili hikayeler (is, kariyer) ve diger kisisel hikayeler (iyilesme hikayeleri,
sevgi hikayeleri, kesif hikayeleri) (Lambert, 2013). Barrett (2006) kisisel hikayelerin,
Ogrencilerin profesyonel deneyimlerini ve beceri gelisimlerini belgelemelerini
saglayan etkili bir arag¢ oldugundan bahsetmistir.

Tarihsel konu ve olaylar ile ilgili hikayeler: Tarihsel olaylari, dokiimanlarla ve olgusal
yonlerine odaklanarak inceleyen hikayelerdir. Genellikle bir gbris sunar veya mesaj
iletir, tarihi resimler, konusmalar icerir. Ogrenme ortamlarinda dijital hikaye yaklasimi
yoluyla tarihi fotograflar, gazetelerdeki haber basliklari, diyaloglar ve diger
materyaller kullanilarak geg¢misteki olaylara anlam ve derinlik katan hikayeler
olusturabilirler (Robin, 2008).

Ogretici ya da bilgilendirici hikayeler: Cesitli alanlarda (matematik, fen, saglik egitimi,
yabanci diller, sanat gibi) 6gretimsel igerik sunmak igin hazirlanan hikayelerdir.

Ogretmenler, 6grencilerine gesitli konulardaki igerigi sunmak icin hazirlayabilirler.
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Ogretim Ortamlarinda Dijital Hikdye Anlatimi Siireci

Ogretim ortamlarinda dijital hikdye  anlatimindan cesitli  sekillerde
faydalanabilmektedir. Ogrenciler tarafindan olusturulabilecegi gibi, ©grencilerin ilgisini
cekmek, yeni fikirler sunmak ya da 6gretim igerigini aktarmak gibi nedenlerle 6gretmenler
tarafindan olusturulup, bir 6gretim araci olarak da kullanilabilmektedir (Robin, 2006). Dijital
hikayeler olusturulurken MovieMaker, MS Powerpoint, MS Photostory, Imovie, Scratch gibi
programlardan faydalanilabilmektedir. Bunun yani sira web ortaminda 6grenenlerin dijital
hikayelerini olusturulmasini saglayan, bu siirecte bir arada ¢alismalarini destekleyen gesitli
internet sayfalari vardir.

Dijital Hikaye Anlatimi Merkezi’'nin belirttigine gore dijital hikayelerle galismaya
baslarken Dijital Hikdye Anlatiminin Yedi Ogesi (Seven Elements of Digital Storytelling)’nin
bilinip, dijital hikaye olusturulma strecinde dikkate alinmasinin faydali olacagindan bahsedilir
(Lambert, 2013; Robin, 2008). Bu adimlar geleneksel hikayelerin 6gelerinden ¢ok farkli
olmamakla birlikte, geleneksel senaryonun, ses, video, fotograf gibi ¢oklu ortam
teknolojileriyle bitlinlestirilmesi s6z konusudur. Dijital hikayelerin olusturulma asamasinda
bu adimlarin takip edilmesi, agamalarin hikaye olusturma sirecinde bilinmesi ve kullaniimasi
hikaye anlaticilarin ufkunu agmakta, hikaye anlatma sirecini ve hikayeyi gelistirmektedir
(Lambert, 2013). Bu yedi oge, dijital hikayenin temel igerigini olusturan slrecin yedi temel ve
yaratici basamaga bolinmus hali olarak dusinilebilir. Adimlar asagidaki gibidir (Bull &
Kajder, 2004; Lambert, 2013; Robin, 2008):

1. Bakis agisi: Hikayenin amacinin ve yazarin bakis acisinin ne oldugudur. Dinleyiciye
verilmek istenen mesajin, hikayenin amacinin belirlenmesidir. “Neden bu hikayeyi
sectim? Benim hikayemi ilging kilan nokta nedir? Bu hikayeyi anlatma amacim nedir?”
gibi sorulara cevap aranmalidir (Lambert, 2013).

2. Dramatik soru: Dinleyicinin dikkatini ¢eken, hikayenin sonuna kadar izleyicinin ilgisini
canh tutan anahtar sorunun ne oldugudur. Merak olusturmak hedeflenir. Hikayenin
konusuna gore degisebilir ve gogunlukla hikayenin sonunda cevaplanacaktir.

3. Duygusal igerik: Hikayenin igerigi, izleyici ile hikaye arasinda duygusal bir bag kurmayi
hedeflemelidir. Hikayeler olusturulurken, duygu katacak resimler, kelimeler ve
muzikler kullanilmasi gerekmektedir. Etkileyici bir hikaye, izleyicinin duygularini
ortaya gikarmalidir.

4. Sesin kullanimi: Dinleyicilerin igerigi anlamasina yardimci olmak igin hikayeyi sesin
destegiyle kisisellestirme yoludur. Senaryoyu okumanin degil, duygulu ve akici sekilde
seslendirmenin 6nemi vurgulanmaktadir. Duygularin sesle birlikte hissedilmesiyle
hikayedeki anlama ulasilir. Dijital hikayelerin gicd, ses tonu ve vurgularla duygunun
dogru bir sekilde izleyiciye iletilmesiyle olur.

5. Miuzigin gici: Hikayenin ana temasini desteklemek veya stislemek amaciyla kullanilan
muzik ya da farkl seslerin fonda kullanimidir. Segilen veya olusturulan muzigin hikaye
ile uyum icerisinde olmasi, hikayeye derinlik katmasi hedeflenir (Bull & Kajder, 2004).

6. Ekonomi: Dinleyiciye fazla yiklemeden, hikayeyi anlatabilmek igin sadece yeterince
icerikten (resim, kelime, ses) faydalanilmasidir. Az resim, az video ile etkili dijital
hikayeler olusturulabilir (Bull & Kajder, 2004). Dijital hikaye anlaticilarinin fazla igerik
kullanimindan kaginip yalnizca gerekli ve en etkili olan igerige karar verip kullanmasi
gerekir.

7. Ritim: Hikayenin ritmini ifade eder. Olusturulan hikdyenin yavas ya da hizli nasil bir
tempoya sahip olacagidir. Hikayenin dogal akisina uygun hizli ya da yavas bir tempoda
ilerlemesi veya hikayenin boélimlerine gére temponun degiserek hizlanmasi ya da
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yavaslamasi gerekebilir (Bull & Kajder, 2004). Senaryo yazildiktan sonra hikayenin

dogal ritmine uygun kararlar verilmelidir.

Dijital hikayelerin olusturulma siirecinde takip edilmesi gerekenler Jakes ve Brannon
(2005) tarafindan alti adimda ele alinmistir. Bunlar (1) yazim sireci, (2) senaryo olusturma
sureci, (3) hikdye panosu olusturma siireci, (4) ¢coklu ortam o6gelerini arastirma sireci, (5)
dijital hikayenin olusturulmasi ve (6) dijital hikayenin paylasiimasidir (Jakes & Brennan,
2005). Kearney (2011) ise dijital hikaye olusturma siirecini lretim 6ncesi, Uretim, Uretim
sonrasl ve dagitim olmak (izere temelde dort asamaya bolmdistir. Bu asamalarda neler
yapilmasi gerektigi asagida anlatilmistir:

1. Uretim dncesi
a. Fikirlerin Gretilip gelistirilmesi
b. Hikaye panolarinin ve senaryonun olugturulmasi
¢. Medya igeriginin hazirlanmasi
2. Uretim
a. Hikayenin kaydedilmesi
b. Yayima hazirlamak igin diizenlemelerin yapilmasi
3. Uretim sonrasi
4. Dagitim
a. lgsunum
b. Genis kitleye dagitim

Bir dijital hikaye olusturmaya baglanacagl zaman, Uretim Oncesi asamada 6ncelikle
anlatilacak hikayenin odak noktasi belirlenerek, bir fikir (hikdayeyi olusturma nedeni)
olusturulmaldir. Ardindan, konunun dinleyicinin ilgisini gekmesi amaciyla, dinleyicide merak
olusturacak soru belirlenmeli ve soruyla birlikte gereken medya igerigi hazirlanmaya
baslanmalidir. Dijital hikayelerin 6nemli asamasi hikdyenin/senaryonun olusturulmasiyla
baglanir. Senaryonun basarisi, dijital hikdyenin basarisiyla yakindan ilgilidir. Bu suregcte
fotograflarin fikirle beraber es zamanh olarak bulunmasi (dijital resimlerin g¢ekilmesi,
resimlerin taranmasi, telif hakki sorunu olmayan ve internetten bulunmus resimlerin
diizenlenmesi) gerekmektedir. Gereken materyallerin bulunmasiyla birlikte hikayede ne
anlatilmak isteniyorsa bu 6ykiilestirilerek sézel hale getirilmelidir. Uretim asamasi ile dijital
hikayeyi olusturmak icin segilen bilgisayar programiyla hazirlanan igerik dijital ortama
aktarilir, sesler kaydedilir ve eklenir. Uretim sonrasi siirecte olusturulan dijital hikaye,
geribildirim almak amaciyla kiguk bir grupla degerlendirilir. Akran degerlendirmesi, uzman
degerlendirmesi, 6gretmen degerlendirmesi yapilarak farkli bakis agilari alinir ve gereken
dizenlemeler yapilir. Son asama olan dagitimda, dijital hikaye oncelikle sinif, diger
gruplardaki paylasimcilar gibi ilk asamadaki izleyiciyle paylasilir. Paylasim sinifta sunum
seklinde, sinif 6grenme yonetim sistemi ya da sinif blogu gibi bir Web platformunda olabilir.
Paylasim sirasinda geribildirimler alinir, yaklasimlar tartisihr, bakis agilari degerlendirilir.
Sonraki dagitim asamasinda ise sosyal paylasim siteleri yoluyla farkh izleyici gruplariyla
paylasilir (Kearney, 2011). Dijital hikaye anlatimi siirecinde, olusturulan hikayelerin farkl
kisilerle paylasilip, destek ve yorumlarinin alinmasi siirecin basariya ulasmasi igin mutlaka
gerceklestirilmedir.

Dijital hikayeler olusturulurken, hikayedeki asamalari yapilandirmak igin hikaye
panosundan faydalanilir. Hikdye panolari, gorsel olarak hikayelerin iki boyutta kagit Gzerinde
planlandigl yerdir. Bu boyutlardan ilki zaman (kronolojik olarak olaylar ve gerceklesme
zamani), ikincisi ise etkilesimdir (hikayenin seslendirilmesi, hikayedeki mizigin resim ve
videolarla olan etkilesimi) (Lambert, 2013, s. 97). Hikaye panolari ayrica, ekranda olusturulan
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hikayenin sayfalarindaki gorsel efektlerin, animasyonlarin, gegislerin nerede ve nasil
yapilacaginin veya ekranin dizensel organizasyonunun yapildigl bir gosterimdir (Lambert
2013). Dijital hikayeler olusturulurken kullanilabilecek 6rnek bir hikdye panosu Sekil 2’de
verilmigstir. Verilen pano tek bir ekran goriintisi icin hazirlanmistir, her ekran goriintisu igin
ayri ayri hazirlanmalidir.

DIJITAL HIKAYENIN ADI:

YAZARI:
SAYFA NO:
ACIKLAMALAR
Dijital hikayede * Ekranda gériintiilenecek resim, video, ya da gorseller
goruntilenecek resim ya listelenir.

da resim bilgisi
eklenecektir.

* Kullanilacak muzik ya da sesler listelenir.
* Efektler ve gegisler belirtilir.

HiKAYE:

Sekil 2. Dijital hikaye anlatimi sirasinda kullanilabilecek 6rnek bir hikaye panosu (Lambert,
2013; Ohler, 2006’dan uyarlanmistir)

Ogretim Ortamlarinda Dijital Hikdye Anlatimi Uygulamalari: Tiirkiye’den Ornek Calismalar

Ulkemizde o&zellikle son yillarda dijital hikdye anlatiminin kullanimina yénelik
¢alismalara daha sik rastlanmaktadir. Az sayida yazilmis makale, ylksek lisans ve doktora
diizeyinde tez ¢alismalari, okullarda yuratilen gesitli projeler bunlardan bazilaridir. Tablo
1’de Turkiye’de dijital hikaye anlatimina yoénelik yapilan calismalardan erisilen bir kismi
dzetlenmistir. incelenen calismalarda ilkégretim ve ortadgretim diizeyindeki 6grencilerle
¢ahsildigl, bunun yaninda 6gretmenler ve 6gretmen adaylariyla yapilan ¢alismalarin da
bulundugu goérulmektedir. Bu c¢alismalara ek olarak, cesitli kurumlardaki ilkdgretim
Ogrencileri diinyada dlzenlenen Dijital Hikdye Anlatma Yarismalari (Digital Storytelling
Contest)’na hazirladiklari dijital hikayelerle katilmis, basari gostererek sertifika almaya hak
kazanmislardir (Ozden, 2014). Burcu Simsek tarafindan Hacettepe Universitesi iletisim
Faklltesi 6gretim elemanlar tarafindan yiritilen dijital hikaye anlatimi atélye galismalari
farkh gruplarla dijital hikayeler olusturarak informal bir 6grenme ortami saglamasi
bakimindan (Simsek, 2015) Glkemizde bu konudaki degerli calismalardandir.

Tablo 1. Ogretim ortamlarinda dijital hikdye anlatimi konusunda Tirkiye’de yapilan éncil
¢alismalar.

Arastirmaci Arastirmanin Konusu

inceelli, A. (2005) Galismada, dijital hikaye anlatimini ortaya ¢ikaran bilesenlerden
yola gikilarak, dijital hikaye anlatimi kavram ve boyutlari
agisindan ele alinmistir. Turkiye’de konu ile ilgili yapilan ilk
¢alismalardandir.

Yiksel, P. (2011) Galisma, dijital 6ykiileme etkinliklerinin okul 6ncesi egitimde
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etkili bir 6grenme ve 6gretme yontemi olarak nasil
kullanilabilecegini arastirmaktadir. Arastirmaya katilan okul
oncesi 6gretmenlerine dijital dyki hazirlama semineri verilmis,
surecteki deneyimleri arastirilmistir. Ayrica dijital dykileme
etkinliklerinin sinifta nasil kullanildigi, sinirhliklari ve Gstlnlikleri
incelenmistir. Aragtirmanin sonucunda 6gretmenlerin okul
oncesi 6grenme ortamlarinda dijital hikayeleri kullanimina
yonelik 6nemli bulgulara erisilmistir.

Calismada ingiliz Dili Egitimi bolimii 6grencilerinin cocuk
hikayelerine bakisi incelenmektedir. Moviemaker programi ile
hazirlanan dijital hikayeler ders igin olusturulan Facebook
grubuna yuklenmistir. Ardindan igerik analizi gergevesinde
incelenerek kodlanan hikayeler; konusu, karakterleri ve
yansittigl ahlaki degerler agisindan incelenmistir. Calisma
sonuglarinda dijital hikayelerde birbiriyle yardimlasma ve
destegin 6ne ¢iktigl, “arkadaslk” ve “iyilikseverlik” kavramlarinin
vurgulandigi, hikaye kahramanlarinin da biytk 6lglide erkek
¢ocuklar ya da hayvanlar oldugu gérulmustar.

Galismada dijital hikaye anlatiminin ilk6gretim 6grencilerinin
gorsel bellek kapasitesi ve yazma becerisi lizerindeki etkisi
incelenmistir. Arastirmanin sonucunda deney ve kontrol
grubunun her ikisinde 6grencilerin gorsel bellek kapasitesi ve
yazma becerisi agisindan anlamli bir gelismenin oldugu ve fark
puan ortalamalarinin deney grubunda daha yliksek oldugu
gorllmastir. Gruplar karsilastirildiginda, dijital hikaye
anlatiminin 6grencilerin yazma becerilerinde anlamli bir fark
olusturdugu fakat gorsel bellek kapasitelerinde anlamli derecede
bir fark yaratmadigi belirlenmistir.

Galismada ilkdgretim altinci sinifta gergeklestirilen bilgisayar
tabanli ve web tabanli dijital dykileme galismalarinin
ogrencilerin akademik basarilarina, derse yonelik tutumlarina,
motivasyonlarina ve 6grenme stratejileri kullanimlarina etkisi
incelenmistir. Arastirmanin sonuglarina gére deney
gruplarindaki 6grencilerin akademik basari, derse yonelik tutum,
motivasyonel inanglar ve 6grenme stratejileri puanlarinin sadece
ders programini uygulayan kontrol grubu 6grencilerine gére
daha fazla arttigi ortaya ¢ikmistir.

Galismada gevrimigi dijital 6ykiileme etkinliklerinin 6gretmen
adaylari tarafindan ilkégretim 6grencilerine uygulanmasi
surecinde 6gretmen adaylari ve 6grencilerin gorisleri
incelenmistir. Aragtirmanin sonuglarina gore ilkdgretim
Ogrencileri ve 6gretmen adaylari dijital 6ykiileme etkinliklerinin
21. Yizyil becerilerini gelistirdigini diisiinmektedirler. Ogrenciler
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dijital 6ykiileme slirecinde internet bilgilerinin glvenirliginden
emin olamadiklari, arastirdiklari konularla ilgili yeterli kaynaga
erisemedikleri ve teknik sorunlarla karsilastiklari gibi stregle ilgili
olumsuz geribildirimlerde bulunmuslardir. Dijital éykiilemenin
hem igerik bilgisi kazandirdigi, hem de teknolojik becerileri
gelistirdigi icin 6gretmen adaylari tarafindan bilisim teknolojileri
dersine uygun bulunmus, meslek hayatlarinda kullanmayi
disinduklerini belirtmiglerdir.

Kocaman-Karoglu, Calismada derslerinde dijital hikaye anlatimindan faydalanan

A. (2014) O0gretmen adaylarinin deneyimleri incelenmistir. 38 6gretmen
adayinin katildigi calismada, 6grenme deneyimi olarak dijital
hikaye anlatimindan faydalanilmigtir. Katilimcilar, aldiklari bir
derste bireysel olarak, kariyer planlariyla ilgili dijital hikayelerini
hazirlamiglardir. Calismada hem nitel hem de nicel veriler
toplanmistir. Calisma sonuglarina gore 6gretmen adaylari dijital
hikaye anlatiminin 6grenme ortamlarinda kullanimini faydal
bulmuslar, fikirlerini ve duygularini paylasabilmek igin
kullanabilecekleri ilgi ¢ekici bir yol oldugundan bahsetmislerdir.
Ayrica 6grenciler, edindikleri deneyimleri baskalarina
aktarmada, duygusal etkilesimi de destekleyen kullanigh bir
O0grenme araci oldugunu ifade etmislerdir.

Kurudayioglu, M.,  Arastirmanin amaci, dijital hikaye anlatimlarinin ana dili

& Bal, M. (2014) egitiminde (ilkbgretim 6,7, 8. Siniflar Tlirkge dersi kapsaminda)
etkilerini incelemektir. Arastirmada sonuglarina gore, dijital
hikaye anlatimlarinin, temel dil becerilerinin aktarilmasinda
etkili oldugu sonucuna ulasgilimistir.

Kotluk, N., & Galismada fizik 6gretiminde dijital dykilemelerin 6grencilerin
Kocakaya, S. 21.yy becerilerine etkisi 6grenci gorusleri agisindan
(2015) incelenmistir. Ortadgretim dizeyindeki 6grenciler dijital dykuler

olusturup sosyal medyada paylagsmislardir. Calisma sonuglarina
gore 6grenciler dijital dyklileme siirecinde 6grenme ve
yenilenme becerilerinin, medya ve teknoloji becerilerinin, yagam
ve meslek becerilerinin gelistigini belirtmislerdir.

Tartisma ve Sonug

Gahsmada dijital hikaye anlatimi gesitli boyutlariyla ele alinmis, konuyla ilgili olarak
Tiurkiye’de vyapilmis galismalarla genel bir cergceve ¢izilmistir. Dijital hikaye anlatimi
yaklagiminin 21. Ylzyil'da 6grenme ortamlarindan beklenen 6zellikleri ve 6grencilerin sahip
olmasi gereken kazanimlari destekleyen islevsel bir nitelikte oldugu duslnilmektedir.
Geleneksel okuryazarlik kavraminin geliserek bilgi okuryazarligi, gérsel okuryazarlik, medya
okuryazarhgi, bilgisayar okuryazarhg, e-okuryazarlik gibi g¢esitlerinden bahsedildigi
ginimizde, dijital hikaye anlatimi sirecindeki etkin rolleri sayesinde 6grenenlerin bu
degisen okuryazarlk gergevesinde gugli bir temele ulasacagi 6ngorilmektedir (Robin, 2006).
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Tarkiye’de konu ile ilgili olarak 6gretmen adaylari (Bozdogan, 2012; Karakoyun, 2014;
Kocaman-Karoglu, 2014), 6gretmenler (Yiksel, 2010), okul 6ncesi (Kocaman-Karoglu, 2015),
ilkogretim (Demirer, 2013; Kurudayioglu & Bal, 2014) ve ortadgretim (Kotluk & Kocakaya,
2015) 6grencileriyle yapilan ¢alismalar géze ¢arpmaktadir. Calisilan sinirh sayidaki ¢calismada
konu baglaminda bir egilim olmamakla birlikte, dil egitimi, bilisim, temel bilimler ve
O0gretmen egitimi konularinda ¢ahsildig gérilmektedir.

GUnUmuzde 6grenme ortaminda kullanilan dijital araglarin bir¢ogu artik gergek
hayatta da faydalanabilen, ulasilabilen araglardir. Dijital teknolojiler etkili pedagojiyle bir
araya geldiginde, 6gretim ve 6grenmeyi yeniden sekillendirerek daha giincel, daha etkili
ortamlar olusmasini saglayacaktir. Bu bakimdan tim diinyada oldugu gibi, tlkemizde de
dijital teknolojilerin siniflarda 6gretmenler tarafindan da farkl firsatlar olusturularak sinif
etkinlikleriyle butlnlestirilmesi igin ¢ahsiimasi gerekmektedir. Dijital hikaye anlatimi
uygulamalari ile gercek hayattaki uygulamalarla, siniftaki 6grenme ortami bir denge
icerisinde bir araya getirilebilmektedir. Boylelikle de okullardaki teknoloji entegrasyonu
boyutunda kullanilabilecek 6nemli uygulamalar olarak dustndlebilir (Barrett, 2006; Robin,
2008). Dijital hikaye anlatimi siirecinde Urlin ortaya ¢ikarilirken, teknolojiyle birlikte yazma,
yaratici ve elestirel diisinme ve duygu harmanlanarak ilgi ¢ekici bir deneyim saglamaktadir.
Dolayisiyla yaraticilik ve teknoloji becerilerinin gelisecegi soylenebilir (Barrett, 2006;
Karakoyun, 2014; Kocaman-Karoglu, 2014; Tendero, 2006).

Geleneksel anlatma ydnteminden sikilmis olan 6grencilerle yapilan dijital hikaye
anlatma etkinlikleri sirasinda 6grencilerin bir arada ¢ahsip fikir aligverisinde bulunarak
sorunlarina ¢6zim bulmasi gerekecek, ortaya c¢ikan drinlerini birbirlerine geribildirim
vererek gelistireceklerdir. Bu siiregteki yorum ve degerlendirmelerin elestirel disiinme
becerilerini de gelistireceginden bahsedilmektedir (Foley, 2013; Yang & Wu, 2012). Bunun
yanisira dijital hikaye anlatimi etkinliklerinin 6grencilerin yaratici yazma ve yaratici disiinme
becerilerini de gelistirmektedir (Gyabak & Godina, 2011; Foley, 2013; Ohler, 2006). Ayni
zamanda dijital hikaye olugsma sirecinde edinilen kazanimlar yoluyla 6grencilerin konu ile
ilgili olarak bilgilerinin arttigi ve hatta akademik basarilarina katkisi oldugundan
bahsedilmektedir (Foley, 2013; Kocaman-Karoglu, 2014; Robin, 2006; Sadik, 2008; Yang &
Wu, 2012). Galismalar gostermektedir ki, dijital hikdye olusturma siirecinde 6grenenlerin
teknolojiyi etkin bir sekilde kullanmasi, 6gretim ortamlarinda teknolojiden faydalanmaya
yonelik olumlu algilar gelistirmelerini de saglamistir (Heo, 2009; Kocaman-Karoglu, 2014;
Sadik, 2008). Heo (2009) 6gretmen adaylarinin teknoloji yeterliklerini gelistirmede dijital
hikaye anlatiminin etkili oldugundan bahsetmistir.

Yukarida bahsedilenlerle birlikte dijital hikaye anlatimi uygulamalarindan 6grenme
ortamlarinda kullanilmasinin saglayacagi faydalar su seklide 6zetlenebilir:

* Dijital hikaye anlatiminin sinifta kullanimi, 6gretmen ve 6grencilerin gokluortam

teknolojilerini derslerle bitlinlestirme firsatlari sunmaktadir (Heo, 2009; Robin, 2008;

Sadik, 2008).

* (Ogrenmede motivasyonun desteklemesi bakimindan faydalidir (Coutinho, 2010;

Norman, 2011; Ohler, 2008; Yang & Wu, 2012).

* Teknolojinin sinif ortamlariyla etkili bir sekilde butlnlestiriimesine katki saglayarak
dijital akiciigin gelistiriimesine destek olan uygulamalar olarak distnulebilir. Boylece

BIT uygulamalarini desteklemektedir (Couthinho, 2010; Di Blas vd. , 2009; Karakoyun,

2014; Sadik, 2008).

* Yapilandirmaci yaklagimin sayiltilarini desteklemektedir (stirece aktif katihm, elestirel

disinme, yaraticilik vb.) (Barrett, 2006; Ohler, 2006; Tendero, 2006; Ware, 2006;
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Yang & Wu, 2012)
Dijital hikaye anlatimi etkinlikleri sirasinda, okul etkinlikleri gercek yasam etkinlikleri
ile bitlnlestirilerek (Heo, 2009; Sadik, 2008) otantik 6grenmeler desteklenebilir
(Kearney & Schuck, 2006; Kocaman-Karoglu, 2014).
Dijital hikaye anlatimi uygulamalari, 6grencilerin teknolojiyi sinifta ve sinif disinda
verimli sekilde kullanmasini desteklemektedir. Sinif iginde baslayan etkinlikler, sinif
disinda (ev, miize, sosyal alanlar, parklar vs.) ya da tam tersi sekilde strdirilebilir.
Dijital hikaye anlatimi uygulamalari, tek bir derste ve konu dahilinde kullanilabilecegi
gibi; ozellikle farkli disiplinlerin bir araya getirilmesi i¢in uygun bir yaklasimdir
(Benmayor, 2008; Robin, 2008). Dolayisiyla egitimciler etkinlikleri birarada
olusturarak 6grenenler igin daha fazla fayda saglanabilir.

Oneriler
Bu c¢alismada, dijital hikaye anlatimi kavrami hakkinda uluslararasi literatir

incelenerek, kuramsal gergevesine detayli bir sekilde deginilmis, kullanimi hakkinda bilgi ve
ornekler verilmistir. Cahismanin dijital hikaye anlatimi yaklagimini tanitmasi, ana bilesenlerini
ve kullanimini anlatmasi bakimindan g¢alismalarinda dijital hikayelerden faydalanacak
egitimcilere katki saglayacagi dusinilmektedir. Ayrica galisma bu alanda az sayida yazilmis
Tirkge kaynaktan biri olmasi ve dijital hikaye anlatimi kavramini detayli sekilde inceleyip,
0grenme ortamlarinda nasil kullanilacagina dair bilgiler sunmasi bakimindan énemlidir. Konu
ile ilgili olarak yapilacak olan g¢alismalarin 6grenme ortamlarinda teknoloji entegrasyonu
konusunda da fayda saglayacagi diisiniimektedir. Planlanacak olan galismalarda:

Farkh seviyede gruplarla, farkh derslerde dijital hikaye etkinlikleri yapilip gesitli
degiskenlere bakilabilir.

Ogretmenler 6gretmek istedikleri konularda ilgili bilgilendirici dijital hikayeleri
kendileri olusturup, 6grencileriyle 6grenme amach kullanabilirler ve ardindan gesitli
degiskenler incelenebilir.

Dijital hikaye anlatimi uygulamalari sirasinda 6grenenler birarada ve isbirligi icerisinde
¢alisma sansi bulmakta, grup olarak bir Grlin ortaya ¢ikarabilmektedir. Yapilacak olan
arastirmalarda dijital hikaye olusturma asamalari sirasinda 6grenenler arasi isbirligi
incelenebilir.

Ogretimde tablet kullaniminin  6zendirildigi su giinlerde, yayginlasan mobil
teknolojiler kullanilarak dijital hikaye anlatimi ¢alismalari yapilip gesitli degiskenler
incelenebilir.
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