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Gegici Egitim Merkezindeki Suriye Uyruklu Ogrencilerin ve Tiirkce
Ogreticilerin Storyjumper Deneyimleri: “Yamen Okulda”

Mehmet FANSA !

Oz

Bilgi teknolojisinin hizla gelisimi bilgiye ulagsma yollarini da yeniden yapilandirmistir. Giiniimiizde, yeni neslin
6grenmeye olan ilgisi ve ihtiyac1 da ¢agin gereklerine gore degismekte ve egitim teknolojilerindeki uygulamalar da
artmaktadir. Bu uygulamalardan biri de Web 2.0 araglarindan Storyjumper adindaki dijital hikaye kitabi1 olusturma
uygulamasidir. Bilindigi tizere 2011 yilinda Suriye’de baslayan i¢ savas sebebi ile Tiirkiye’ye milyonlarca Suriye
uyruklu kisi gé¢ etmistir. Yabanci uyruklu 6grencilerin egitimlerini devam edebilmelerini saglamak amaci ile Milli
Egitim Bakanlig: tarafindan gegici egitim merkezleri agilmigtir. Arastirma, Hatay ilinde gegici koruma kapsamindaki
Suriye uyruklu 6grencilerin 6grenim gordigi bir gecici egitim merkezinde gerceklesmigtir. Arastirma Oncesinde,
katihmc1 Ogreticiler tarafindan katihmer 6grenciler ile birlikte “Yamen Okulda” baghkli dijital hikaye kitab:
hazirlanmigtir. Bu kitap, gecici koruma kapsamindaki bir Suriyeli 6grencinin gegici egitim merkezindeki yasamim
anlatmaktadir. Aragtirmanin katihimcilar: Suriye uyruklu 6grenciler ve onlara Tiirkce 6greten Tiirkce 6greticileridir.
Aragtirma, Storyjumper uygulamasinda hazirlanan “Yamen Okulda” baghkl dijital hikaye kitab1 ile ilgili
katilmailarin 6grenme ve 6gretme deneyimlerini betimlemeyi amaglamaktadir. Nitel arastirma yontemlerinden
fenomenoloji deseni ile yiiriitiilen bu arastirmada dijital hikaye anlatiminin Tiirkce 6grenme ve 6gretme siirecine
etkisi aragtirilmistir. Fenomenolojik c¢alismalarda veri analizi, katihimcilarin deneyimlerini ve anlamlarini ortaya
cikarmay1 amaglamaktadir. Aragtirmada fenomeni tanimlayabilecek temalar1 ortaya c¢ikarmak igin icerik analizi
yapilmigtir. Aragtirma sonucunda Storyjumper adli uygulamanin 6grencilerin 6grenme istegini artirdigi, teknoloji
becerilerini gelistirdigi, okumanin yani sira diger dil temel becerilerini de giiglendirdigi bulgusuna ulasilmigtir.
Uygulamanin 6gretmenlerin mesleki gelisimlerini, 6gretmen-6grenci etkilesimi artirdig1 ve birden fazla beceri dil
becerisi 6gretimine imkan sagladig1 sonucuna da ulagilmistir. Arastirma sonucunda yabancilara Tiirkge 6gretiminde
teknoloji tabanli araglarin kullanimi artirilmas: ve tasarlanan dijital hikaye kitabina benzer bicimde diger dersler ve
temalarda da yeni iceriklerle uygulama 6rneklerinin gelistirilmesi 6nerileri sunulmustur.
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6grenci, Storyjumper
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Storyjumper Experiences of Syrian Students and Turkish Tutorials at the
Temporary Education Center: "Yamen School"

Abstract

The rapid development of information technology has also restructured ways of accessing information. Today, the
new generation's interest and need for learning is also changing according to the needs of the age and applications in
educational technologies are increasing. One of these applications is a digital storybook creation application called
Storyjumper from Web 2.0 tools. As it is known, millions of Syrian nationals have emigrated to Turkey due to the
civil war that began in Syria in 2011. Temporary education centers have been opened by the Ministry of National
Education in order to ensure that foreign students can continue their education. The research took place at a
temporary education center in Hatay province where students of Syrian nationality under temporary protection were
studying. Prior to the research, a digital story book titled "Yamen School" was prepared by participating tutorials
with participating students. This book describes the life of a Syrian student under temporary protection at a
temporary education center. Participants in the study are students of Syrian nationality and Turkish tutorials that
teach them Turkish. The research aims to describe participants' learning and teaching experiences related to the
digital storybook titled "Yamen at school", prepared in the Storyjumper app. In this study, which was carried out
with phenomenology pattern from qualitative research methods, the effect of digital storyteling on Turkish learning
and teaching process was investigated. Data analysis in phenomenological studies aims to reveal the experiences and
meanings of the participants. Content analysis was carried out in the analysis of data to reveal themes that could
identify the phenomenon in the research. As a result of the research, it was found that Storyjumper increases
students' desire to learn, improves technology skills, strengthens other language basic skills as well as reading. It has
also been found that the application increases teachers' professional development, teacher-student interaction and
enables the teaching of multiple skills language skills. As a result of the research, proposals were presented to
foreigners to increase the use of technology-based tools in Turkish teaching and to develop application examples with
new content in other courses and themes, similar to the digital storybook designed.

Key Words: Digital storytelling, Teaching Turkish as a second language, Temporary education center, Student of
Syrian nationality, Storyjumper

Girig
Suriye’de 2011 yilinda baglayan i¢ karigikliklar, siddetli ¢atigmaya doniismiis ve olusan i¢ savag
sonucu 5 milyona yakin Suriyeli zorunlu ve kitlesel olarak sinir iilkelere go¢ etmistir. Tiirkiye, bu
siirecte en fazla Suriyeli siginmaciya ev sahipligi yapmistir. Gé¢ Idaresi Genel Miidiirliigii'niin
(2020) acikladigy verilere gore, Tiirkiye'de 3.579.318 gecici koruma kapsaminda Suriyeli kisi
yasamaktadir. Bu durum, aym1 zamanda ev sahibi devletler i¢cin ekonomik, demografik, siyasi ve
giivenlik etkileri ile ¢agdas diinya siyasetinde énemli bir konu haline gelmistir (Greenhill, 2010;
Miller ve Peters, 2018; Miller ve Ritter, 2014; Milton, Spencer ve Findley, 2013; Salehyan ve
Gleditsch, 2006). Tirkiye'ye siginan Suriyeli sayisinin giderek artmasi sebebi ile Milli Egitim
Bakanlign [MEB] gecici koruma kapsamindaki c¢ocuklarin egitimine yonelik birtakim
diizenlemelere gitmis ve 2014/21 sayili genelge ile gecici egitim merkezlerini [GEM] a¢gmuistir.
GEM, okul ¢agindaki Suriyeli ¢ocuklara ve genglere yonelik, hem Bagbakanlik Afet ve Acil Durum
Yonetimi Bagkanlhign [AFAD] tarafindan 25 ilde olusturulan kamplarda hem de kamp diginda
faaliyet gosteren, Suriye Ogretim programina bagli kalarak Arapga egitim veren ilkogretim ve
ortaggretimi kapsayan egitim merkezleridir (MEB, 2014). MEB tarafindan agilan GEM’lerde Suriye
uyruklu ¢ocuklarin Tiirk¢e 6gretiminin yani sira Ogrencilerin ara vermek zorunda kaldiklar
egitim faaliyetlerine de devam etmeleri saglanmistir. Bu genelge ile 2014 yilindan itibaren gecici
koruma kapsamindaki Suriye uyruklu 6grencilerin kademeli olarak devlet okullarina kayitlar: da
gerceklesmistir. GEM’in haftalik ders programinda 15 saat Tiirkce ve 15 saat Arapga dersi yer
almaktadir. Tiirkce derslerinin 6gretimi amaciyla, “Suriyeli Ogrencilerin Tiirk Egitim Sistemine
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Entegrasyonun Desteklenmesi” [PICTES] projesi kapsaminda MEB tarafindan GEM’lere Tiirkce
Ogreticisi gorevlendirilmistir. GEM’de 6grencilerin Tiirkce 6grenmeleri ve sigindiklan iilkedeki
yasamlarina uyum saglamasina yonelik calismalar yapilmaktadir. Bu baglamda iletisim ve uyum
stirecinde dilin biiyiik bir rolii oldugu diisiiniilmektedir.

Teknolojinin etkili olarak kullanildig: alanlardan biri de dil &gretimidir. 21. Yiizyilda dil
ogretiminde dijital uygulamalarinin kullanimi artig gostermistir. Geligen teknolojinin egitim-
Ogretim ortamlarina yansimasi; derslik, ders arac-gerecleri, materyaller ve 6gretim programlarini
etkilemis, bircok iilkede bilgisayar teknolojilerinin 6gretim programlariyla biitiinlesmesini
beraberinde getirmistir (Plomp, Anderson ve Kontogiannopoulou-Polydorides, 1996). Ogretim
uygulamalarinda 6gretmenlerin bilgisayar kullanima ile ilgili istekleri, bilgi ve tecriibeleri basariya
ulagsmada anahtar rol oynamaktadir (Andris, 1995; MacArthur ve Malouf, 1991; Marcinkiewicz,
1993; Moursund, 1979). Storyjumper uygulamasi, egitimcilerin basit bir dijital hikaye anlatimi
yapmasina yardimci olabilecek web sitelerinden biridir. Antik c¢aglardan giintimiize, hikaye
anlatimlar1 egitim yasaminda Tiirk¢e dersinin yam sira disiplinlerarasi uygulanan popiiler bir
egitim araci olarak yer almistir. Degisen ve gelisen diinya ile hikaye olusturma ve anlatilarinda da
kokli degisiklikler yasanmistir. 21. yiizyilda teknoloji tabaninda gerceklesen hikaye anlatimlari,
bilgi ile birlikte bireyin teknolojik okuryazarhigini gelistiren bir yaklasim olarak
degerlendirilmektedir. Dahas1 hikaye anlatimi, genel, bilimsel ve teknik egitim i¢in 6grenme
ciktilarim gelistirmek icin giiclii bir pedagojik yaklasim sunmaktadir (Sharda 2007). Teknolojinin
hizl1 gelisimi sonucunda bilgisayarlar, dijital kameralar, yazilim programlar: ve diger teknolojiler
siniflarda daha kolay erisilebilir hale gelmekte ve dijital hikayeler olusturmak i¢in bu araglara
erisim Ogrenciler ve 6gretmenler icin her zamankinden daha kolay olabilmektedir (Armstrong
2003).

Dijital hikaye anlatimi, 6grencilerin becerilerini gelistirmelerine yardimci olmaktadir (Ohler
2008). Hikaye anlatiminin pedagojik bir arag olarak giicii, insanligin baslangicindan ve daha yakin
zamanlarda e-6grenme icin kabul edilmistir (Neal 2001). 21. yiizyilda okuryazarhik alaninda
onemli ve radikal degisiklikler meydana gelmis ve dijital teknoloji ile okuryazarligin dogas1 da
degismistir. Dijital hikaye kitaplari, 6grencilerin hikayelerin yeni formatlarda 6grenilmesi i¢in
ogrencilere firsat saglar (Chen, Ferdig ve Wood, 2003). Storyjumper bu baglamda ¢ocuklar i¢in
dijital hikayelerin olusturulabilecegi ve kesfedilecegi bir web uygulamasidir. Storyjumper
uygulamasi, kullanicilarina tasarlayacaklari hikayelerinde kullanacaklari masals1 ortamlar,
karakterler, nesneler ve resimler sunmaktadir. Storyjumper ile kullanicilar hem kendi hikéayelerini
yayimlayabilir hem de diger kullanicilarin hikayelerini okuyabilmektedir. Dahasi bu uygulamada
hikaye sayfalar1 sesli olarak hazirlanilarak hikayenin seslendirilmesi de saglanmaktadir. Bu
uygulamaya https://www.storyjumper.com adresinden erisim saglanmaktadir. Sisteme 6gretmen

olarak giris yapilabildigi gibi normal kullanici, 6grenci olarak da giris yapilabilmektedir. Ogretmen
olarak uygulamaya giris yapildiginda simif olusturulabilmekte ve uygulama 6grencilerle etkilesimli
kullanilabilmektedir. Djjital hikaye olusturmak icin sayfada “log in” boliimiinden giris yapildiktan
sonra “creat a book” [kitap olustur] ikonuna tiklandiginda uygulamanin kullanicilara sundugu
sablonlar ile dijital metin icerikleri olusturularak dijital hikayeler tasarlanabilmektedir.

Son yillarda egitim sisteminde yasadigimiz evreyi teknolojik gelismeler nedeniyle “dijital egitim
cag1” olarak betimleyebiliriz. Insanlar, yerlesme veya yerinden edilme durumlarina gére go¢men
veya vyerli olarak smiflandirildign gibi giintimiizde dijital yerli ve dijital gd¢men olarak
siniflandirilmakta ve web tabanli uygulamalar ile 6grenmelerini anlamlandirmaktadir. Prensky’e
gore bugiliniin ogrencileri dijital teknoloji ile yetisen ilk nesildir (Prensky 2001). Giiniimiiz
cocuklar: dijital yerli olarak dogumlarindan itibaren dijital diinya ile etkilesim halinde yasamim
stirdiirmekte ve 6grenmelerini de teknolojik araglar ile saglamaktadir.
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Giinliik yasamlar1 boyunca ogrenciler rutin olarak bilgisayarlara, elektronik oyunlara, dijital
miizik calarlara, video kameralara ve cep telefonlarina maruz kalmistir. Ogrenciler, anhk
mesajlagma, e-postalar, web'de gezinme, bloglar, wiki araglar, taginabilir miizik, sosyal ag ve video
sitelerine yogun ve yaygin bicimde kullanmaktadirlar (Lea ve Jones, 2011; Prensky, 2001;
Sternberg ve ark. 2007). Dijital hikaye anlatimi1 miifredat gelistirmede uyum siirecini
kolaylagtirmak, ogrenenlere iist diizey diisinme becerileri saglamak i¢in kullanilabilmektedir
(Dakich 2008). Hikayeler ve hikaye anlatimi yaygin bir pedagojik strateji ve etkili bir 6gretim
yontemi/ araci olarak kullamilmaktadir (Abrahamson, 1998; Stanley ve Dillingham, 2009).
Storyjumper uygulamasi da etkili hikayeler anlatmay: ve yazmay1 6grenmek, 6grencilerin kelime
bilgisi ve dilbilgisi bilgilerini artirmalan i¢in etkili bir kullanilan dil 6grenme uygulamasidir
(Nicholas, Rossiter ve Abbott;, 2011).

Bireyin ana dilinden sonra cevreden veya egitim yoluyla 6grendigi dil ikinci dildir. ikinci dil, ana
dilinin diginda, 6grenilen ya da edinilen herhangi bir dildir (Benati ve Angelovska, 2016). Bu
baglamda Tiirkiye’de yasayan gecici koruma kapsamindaki 6grenciler yerel dili konusan toplum ile
bir arada yasadiklarindan Tiirkceyi yabanci dilden ziyade ikinci dil olarak 6grenmektedir. Gegici
koruma kapsamindaki 6grencilere Tiirkceyi ikinci dil olarak &grenme siireclerinde teknoloji
tabanli 6gretim ortaminin olusturulmasinin dil 6grenmede etkili oldugu diistiniilmektedir. Hikaye
anlatimi, dil becerilerinin yararlarinin yani sira, 6grencilerin yasam becerilerini, uyum siirecini,
yaraticiliklarini ve ¢ok kiiltiirlii anlayislarini gelistirmelerine yardimci olabilir. Kisaca, dijital
hikaye kitaplar; cocuklarin hayal diinyalarini harekete ge¢irmekte, dinleme, okuma, konusma ve
yazma becerilerini gelistirmekte, sézciik varligimi artirmakta ve 6grencilerin dinleme becerilerinin
ve tutumlarinin olumlu yénde gelismesinde etkili olmaktadir (Verdugo ve Belmonte, 2007). Tkinci
Dil veya Yabanci Dil olarak Tiirk¢e Ogretimi alaninda 6zgiin tasarlanmis veya dijital hikaye
anlatimlarinin deneyimlerini betimleyen ¢ok az c¢alisma vardir (Kazazoglu, 2014; Cigerci ve
Giiltekin, 2019). Bu aragtirma, arastirmacinin koordinat6r oldugu GEM’de tasarlanan dijital hikaye
kitabinin etkilerini ortaya ¢ikarmak tizere gerceklestirilmistir.

Ar agtirmanin amaci

Giintimiizde dijital hikaye olusturmak da 21. Yiizyil becerileri arasinda degerlendirilmektedir
(Robin, 2006; Yang ve Wu, 2012). Bu becerinin giiniimiiz teknoloji araglarinin kullanilarak
Ogretilmesi de yadsinamaz bir gercgektir. Tiirkcenin ikinci dil olarak 6gretim siirecinde teknoloji
kullaniminin ve Ogretim etkinliklerinin dijital ortamda tasarlanmasinin Onemli oldugu
distintilmektedir. Roby (2010) sinmifta teknolojiyi kullanmanin eglenceli ortam olusturacagini ve
dijital gercek hikaye anlatimlarimin 6grencilerin katihmimi tegvik edecegini vurgulamistir. Bu
baglamda arastirmacinin koordinat6r oldugu Hatay ilinde bir GEM’de “Yamen Okulda” adl dijital
hikaye kitab1 tasarlanmis ve GEM’de Tiirkgeyi ikinci dil olarak 6grenen ¢ocuklarla birlikte bir
egitim materyali olarak kullanilmigtir. Bu aragtirmanin amaci; Tiirkgenin ikinci dil olarak 6gretim
stirecinde Storyjumper uygulamasinda dijital hikaye kitab1 tasarlayan Tiirk¢e Ogreticilerinin ve
hikayenin karakterleri olan Suriye uyruklu o6grencilerin uygulama ile ilgili deneyimlerini
betimlemektedir.

Yontem

Aragtirma nitel aragtirma yontemlerinden fenomenoloji deseni ile tasarlanmistir. Bu desende
yasamimizdaki olaylar, durumlar, deneyimler gibi farkinda oldugumuz ama detayll ve
derinlemesine bir goriise sahip olmadigimiz olgular incelenmektedir (Yildirim ve Simsek, 2005).
Bu desenin temelinde bir arastirmaya katilan katihimcilarin kisisel tecriibeleri ve bu tecriibelere
dayali olarak olgu ve olaylara katihmcilarin yiikledikleri kisisel anlamlar incelenmektedir
(Akturan ve Esen, 2008). Tiirk¢enin ikinci dil olarak 6gretiminde Suriye uyruklu 6grencilerin ve
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Tiirkce Ogreticilerinin dijital hikaye kitabina yonelik uygulama deneyimlerini kesfetmeye
odaklanan bu arastirmada betimleyici fenomenoloji deseni tercih edilmistir. Genel olarak
betimleyici fenomenoloji c¢alismalarinin amaci bireylerin bir olgu, kavram ya da durum
hakkindaki deneyimlerinden meydana gelen algilarin1 betimlemektir (Reiners, 2012). Kaynagim
felsefe ve psikolojiden alan fenomenoloji deseninde, farkinda oldugumuz ancak ayrintih ve
derinlemesine bir anlayisa sahip olmadigimiz fenomenlerin veya bir grubun yasadig: deneyimler
baglaminda tanimlanmasi s6z konusudur (Creswell, 2013; Christensen, Johnson ve Turner, 2015;
Merriam, 2013). Bu caligmada ele alinan ve anlasilmaya caligilan fenomen, Storyjumper
uygulamasinda dijjital hikaye kitab1i hazirlayan 06grenci ve ogreticilerin uygulamaya iliskin
deneyimleridir.

Katillmailar

Aragtirmanin katihmcilarini, Hatay ili Antakya ilgesinde bir GEM’de oOgrenim goren A2
diizeyindeki sekiz Suriye uyruklu 6grenci ve PICTES projesi kapsamindaki bes Tiirkce 6greticisi
olusturmaktadir. Arastirmaci, arastirmanin gergeklestisi GEM’in koordinatorliik gorevini
ylriitmektedir. Bu baglamda arastirmada katihmcilarin belirlenmesinde amach Ornekleme
yontemlerinden o6l¢iit 6rneklem tercih edilmistir. Aragtirmanin katihimcilari, dijital hikaye
kitabinin hazirlanmasinda rol alan 6grenciler ve 6greticilerdir. Uygulamanin ders dis1 bir etkinlik
olarak tasarlanmasi sebebiyle, simif disinda bilgisayar ve mobil cihazlar kullanilarak kendi
ogrenmelerinde sorumluluk alabilecek ve Tiirkce dil becerisi A2 diizeyinde olan &grenciler
calisma ic¢in uygun gorilmiistiir. Arastirmada kullanilan isimlerin GEM’de olmayan isimler
olmasina dikkat edilmistir. Yazili materyaldeki uygun takma adlarin kullanilmas: da dahil olmak
tizere arastirmada katilimcilarin gizliligi saglanmistir.

Veri Toplama Araci

Aragtirmaci tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmis goriisme formu veri toplama araci olarak
kullanilmigtir. Gériisme formunda yer alan sorular ile gegici koruma kapsamindaki 6grencilerin ve
Tiirkge Ogreticilerinin dijital hikaye kitab1 ile ilgili deneyimleri betimlenmeye calisilmistir.
Katilimcilarin deneyimlerini betimlemeyi amaclayan dort gériisme sorusu asagida verilmistir.

1. Tirkce Ogrenme siirecinde Ogrenciler, Storyjumper uygulamas: ile hikaye olusturma
siireclerini nasil yorumlamaktadir?

2. Ogrenciler, “Yamen Okulda” adli hikaye kitabinin Tiirkge &gretim materyali olarak
kullanilmasini nasil betimlemektedir?

3. Tiirkce Ogretme siirecinde Tiirkce Ogreticileri, Storyjumper uygulamasi ile hikaye
olusturma siireglerini nasil yorumlamaktadir?

4. Tirkce oOgreticileri, “Yamen Okulda” adli hikaye kitabinin Tiirk¢e Ogretim materyali
olarak kullanilmasini nasil betimlemektedir?

Veri Toplama Siireci

Aragtirmada gecen “Yamen Okulda” adlh dijital hikaye kitabi, 2018-2019 ogretim yilinda
olusturulmustur. Storyjumper uygulamasinda tasarlanan dijital hikaye kitab1 ile ilgili
deneyimlerinin anlagilirliginin artirilmasi amaciyla katilimcilar tarafindan tasarlanan dijital hikaye
kitabs ile ilgili bilgi asagida verilmistir.

“Yamen Okulda” Kitabinin Tasarlanma Siireci: Storyjumper uygulamasinda gelistirilen “Yamen
Okulda” baglikl: dijital hikaye kitab1 gecici koruma kapsamindaki sekiz Suriye uyruklu 6grenci ve
bes Tiirkce 6greticisinin is birliginde hazirlanmistir. Ogrencilerin Tiirkge sevileri A2
diizeyindedir. Avrupa Ortak Dil Kriterlerine Gore A2 seviyesindeki 6grenciler; kisa, net, basit
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mesajlar1 ve duyurularin ana noktalarini anlar, ¢ok kisa ve basit metinleri okuyabilir, bilindik ve
alisilagelmis konularda, basit ve dogrudan bilgi alisverisini gerektiren siradan is ve gorevlerde
iletisim kurabilir, temel ihtiyaclar ile ilgili basit, kisa not ve mesajlar yazabilir (MEB, 2019).
Hazirlanan dijital hikaye kitabinin tasarim siireci Sekil 1’de gosterilmistir.

Tema
metinlerinin Duzeltme ve
Beyin firtinasi yazimi geri bildirim
Tema segimi Metnin Sunum ve
gorsellerini degerlendirme
olusturma ve
seslendirme

Sekil 1. Dijital Hikaye Kitabinin Tasarim Siireci

Hikaye metni olusturulmadan once katihmcilar, hazirlanacak igerikle ilgili fikirlerini
paylagsmislardir. Hikaye konusu belirlendikten sonra hikaye igeriklerinin fotograf g¢ekimi
yapilmustir. Hikayede her sayfaya o sayfanin igerigi ile ilgili gorseller eklenmis ve her sayfadaki
icerik metnin seslendirilmesi yapilmistir. Hikaye kitabinin seslendirilmesi bir Tiirkce 6greticisi
tarafindan gerceklestirilmistir. Hazirlanan hikaye kitab1 13 sayfadan olusmaktadir. “Yamen
Okulda” baghkl hikaye kitabindan bir kare Gorsel 1’de gosterilmistir.

—
Y7 T | Y
] — \INSY

fimfa qirdim. Werkes bana bakiyordu. Cok utandim ve
bir sirays oturdom.
» T o

Gorsel 1. “Yamen Okulda” Baglikli Hikaye Kitabindan Bir Kare

Hikaye metninde Yamen adli 6grencinin Suriye’den Tiirkiye'ye gocii sonrast GEM’de yalmizhik
yasamasl, ilerleyen zamanlarda arkadaglar edinmesi ve okul arkadaglar ile birlikte “Pamuk Prenses
ve Yedi Ciiceler” adli oyunu canlandirarak GEM’e uyum siireci anlatilmaktadir. Hikayede gecen
“Biz tam yedi ciiceyiz” adl1 masal sarkisi ses kayd: olarak kitap icerigine eklenmistir. Hikayeyi
anlamaya yonelik dort soru maddesi de kitabin son sayfasina eklenmistir. Hazirlanilan dijital
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hikaye kitabi, bilgisayar ve &gretim teknolojileri alaninda uzman akademisyen gériisii alinarak
teknik agidan degerlendirilmistir. Ayrica yabancilara Tiirkce 6gretimi alaninda iki alan uzmam
tarafindan degerlendirilerek icerikle ilgili gerekli diizenlemeler tamamlanmis ve dijital ¢aligma
icin uygun hale getirilmistir. Siire¢ sonunda, katihmcilarin igbirligi dogrultusunda dijital hikaye
kitabi, 6grencilerin ilgi ve ihtiyaglarina gore hazirlanmis, etkililigi ve uygulanabilirligi denenmis
web tabanli Storyjumper uygulamasindaki dijital metin alana kazandirilmistir.

Aragtirmanin verileri, 6gretim yili sonunda yari-yapilandirilmis goriismelerle toplanmustir.
Gorlismeye baglamadan 6nce katilimcilara aragtirma ile ilgili bilgi verilmig ve arastirma amac1 agik
bir sekilde belirtilmistir. Istenildiginde aragtirmaya katihmdan cekilerek goriismeyi
birakabilecekleri soylenmistir. Goriisme ses kayit cihazi ile kayit altina alinmistir. Her bir goriisme
yaklasik 30 dakika stirmiistiir. Goriismelere dijital hikaye kitabini tasarlayan ogreticiler ve
ogrenciler katilmigtir. Aragtirmaya katilan Ogrenciler i¢in velilerinden arastirma igin izin
alinmigtir. Aragtirmada yer alan dijital hikaye kitabinin olusturulma siirecinde de uygulama i¢in
veli izni alinmigtir.

Verilerin analizi

Ogrenciler ve o&greticilerle gerceklestirilen goriismelerden elde edilen veriler, aragtirmaci
tarafindan igerik analiz yontemi ile ¢oziimlenmistir. Nitel ¢oziimlemede verilerin igeriklerini
kesfetmeye yonelik ¢oziimleme igin kodlama ilk ve asli bir iglemdir (Punch, 2005, s. 193). Icerik
analizi, birbirine benzeyen verileri, belli kavramlar ve temalar cercevesinde bir araya getirmek ve
bunlar: anlagilabilir bir diizene sokarak yorumlamaktir (Yildirim ve $imsek, 2005, s. 227). Verileri
kavramsallastirmak ve fenomeni tanimlayabilecek temalar1 ortaya ¢ikarmak icin yapilan analiz
sonucunda veriler kodlanmig, kodlama sonrasinda temalar olusturulmus ve katilimcilarin
goriislerini yansitan dogrudan alintilarla temalar arastirmaci tarafindan yorumlanmigtir.
Ogrenciler Tiirkgeyi ikinci dil olarak égrendiklerinden Tiirkce konusma seviyeleri ¢ok iyi degildir.
Veri toplama siirecinde 6grencilerin diisiincelerini daha agiklayic: ifade edebilmesi amaciyla ana
dilleri olan Arapga ile ifade etmistir. GEM’de koordinator olan arastirmaci Arapga bildiginden
onlarin Arapga sdylemlerini de kayit altina almis ve analiz siirecinde Arapga ifadelerin terciimesini
yapmistir. Terclimelerin dogrulugunun teyidi i¢in Arapga ifadeler, nerede koordinator
koordinatdr olarak gorevli bir yeminli terciimana terciime ettirilmigtir. Dogrudan alintilarda
anlasilmayan ifadeler, alint1 ifadelerin sonrasinda kapal parantez ile agiklanmigtir. Arastirmada
nitel veri toplama araglar1 ile toplanan verilerin gegerlik ve gilivenirligini saglamak icin
inandiricihik, aktarilabilirlik, tutarllk ve teyit edilebilirlik Olgciitlerinden yararlanilmigtir.
Aragtirmanin yiritildigi GEM’de koordinatdr olan arastirmaci, arastirmanin tasarlanma,
uygulama ve degerlendirilme asamalarinda katihmecilar1 gozlemlemis ve uygulama sonrasinda
goriismeler ile katilimcilardan siirekli geri bildirimler almigtir.

Bulgular

Verilerin analizi sonucunda Tiirk¢e 6gretiminde 6grenciler ve ogreticilerin dijital hikaye
kitabina yonelik deneyimleri degerlendirilmistir. Katilimcilarin uygulamanin tasarimi ve
kullanimi hakkindaki deneyimleri; 6grenci bakis agisi ile Storyjumper ve 6gretmen bakis agisi ile
Storyjumper adli temalar ile betimlenmistir.

Ogrenci Bakig Agis1 Ile Storyjumper

Tiirkgeyi ikinci dil olarak 6grenen 6grencilerin Stoyjumper uygulamasina yonelik deneyimleri
dort tema bashig1 ile dzetlenmistir. Ogrencilerin uygulama deneyimleri; eglenceli 6grenme ve
motivasyon, 6zgilin tasarim, teknoloji becerisi ve erigsim kolayligi, ¢cok yonliliik alt temalarn ile
aciklanmis ve bu temalar Sekil 2’de gosterilmistir.
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OGRENCI BAKIS
AGISIILE
STORYJUMPER

Cok
Yénliiliik
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Sekil 2. “Ogrenci Bakis Acisi Ile Storjumper” Temast ve Alt Temalar

Eglenceli Ogrenme ve Motivasyon: Uygulamanin tasariminda yer alan ve uygulama sonunda
dijital hikaye kitabini okuyan 6grenciler kitabin tasarim siirecini eglenceli bulmuslardir. Yapilan
goriismeler sonucunda; hikayenin gorsellerinin olusturulma siirecinde 6grencilerin arkadaslar ile
cok eglendikleri, dijital hikaye kitabi icindeki “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler” masalinin
canlandirma siirecini keyifli bulduklarn ve Tiirk¢e Ogrenme isteklerinin arttigi bulgusuna
ulasilmigtir. Hemenover (2003), sinifta giivenli bir ortamda kisisel hikayelerin paylagilmasinin
ogrencilerin psikolojik stresinin azalabilecegi ve benlik imgelerinin de gelisebilecegini
vurgulamaktadir.

Katihmcilardan Salem, “Ustaz bu kissa yazmak cok giizel. Hem canli hem bilgisayarda yapiyor
biz.” [Hocam, bu hikayeyi yazmak ¢ok giizel Hem canlandirma yapiyoruz hem de bilgisayar
ortaminda ¢alisiyoruz] ifadesi ile hikaye yazmanin giizel oldugunu, hikaye yazma siirecinde metni
hem canlandirdigini hem de bilgisayarda tasarladiklarimi ifade etmigstir. Dijital hikayeler,
ogrencileri edilgenlikten uzaklastirarak onlarin 6grenme siirecine etkin katihmini saglar (Ohler
2008). Ogrencilerden Khaled, “Bu hikayeyi hep berber hazirliyoruz, dgretmenler, égrenciler. ok
egleniyo ve ¢cok heyecan sonunda da izleyecek biz.”/Bu hikayeyi 6gretmenler ve 6grenciler olarak
hep beraber hazirliyoruz. Cok egleniyorum. Hikaye sonunda bizi izleyecegimiz icin ¢ok
heyecanliyim] agiklamas: ile kitabin icerik metnini, isbirligi yaparak hazirladiklarini, bu siirecte
cok eglendigini ve oyun sonunda hazirladiklar1 metni izleyeceklerinden dolay:r heyecanh
oldugunu ifade etmistir. Ogrenciler, gercekci hikayeleri gorsellestirebilir ve hikayeyi paylagsmak
icin motive olabilirler (Porter, 2005; Xu vd., 2011). Arastirma bulgularinda da o6grencilerin
uygulama ile 6grenme isteklerinin arttig1 goriilmistiir. Diger 6grenci Yaser, “Video ¢ekimleri cok
eglenceliydi, artik ¢ok istiyor Tiirkce ogrenmek” ifadesi ile dijital igerigin hazirlanma siirecindeki
cekimleri ¢ok eglenceli oldugunu ve Tiirkce Ogrenmek isteginin arttigini betimlemistir.
Hazirlanan hikayede “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler” adli masal, sahne oyununa déniistiiriilerek
ogrenciler ve ogretici tarafindan canlandirilmigtir. Masal sarkisi olan “Biz tam yedi ciiceyiz” adl1
sarki da dijital hikaye kitabinda masal metninin oldugu sayfaya yiiklenmistir. Wright vd., (2008)
hikayeleri dramatize yeteneginin 6grencilerin iist diizey diisinme becerilerini kullanacagin ve
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kendileri ile birlikte fikirlerini daha iyi ifade edebileceklerini savunmaktadir. Ogrenciler hikaye
kitabinin tasarlanma siirecinde canlandirdiklar1 masal oyunuyla da eglenceli vakit gecirdiklerini
ifade etmislerdir. Ogrencilerden Omar, “Hocam bu hikaye cok egleniyor biz tiyatro da oynuyor”
sozii ile hikayenin tasarlanma siirecindeki tiyatro oyununda rol aldig icin ¢ok eglendiklerini ifade
etmigtir.

Ozgiin Tasarim: Ogrenciler, kendi gorselleri ile hazirladiklari hikaye kitabini, “ézgiin ve ilk defa
yasadiklari bir deneyim” olarak betimlemislerdir. Hikayenin 6zgiin yapida olmasinin hikayeye ilgi
cekici bir ozellik kattig1 da disiiniilmektedir. Amine, hikayenin 6zgiinliigi ile ilgili diisiincesini
“Hocam biz kahraman bu hikayede. Bizi izliyoruz.” ifadesi ile betimlemistir. Ogrenciler yabanci
uyruklu olduklarindan ve Tiirkceyi ikinci dil olarak yeni 6grendiklerinden diistincelerini devrik
ciimle veya ek eksikliginin oldugu cilimleler ile betimlemistir. Salem ise “Hocam ¢ok sasirdim,
¢linkii bu hikaye bizim, biz oynadik. Simdi de izliyor herkes bizi” bigiminde betimlemistir.
Guariento ve Morley'e (2001) gore, 6grencilerin kendi hikayeleri, gercek bir amag saglayan, simif
etkilesimini ve katilmini tesvik eden zengin bir otantik malzeme kaynagidir (Guariento ve
Morley, 2001). Khaled, hikayenin &ézgiinliigii ve ilgi ¢ekiciligini sdyle ifade etmistir: “Ustaz bu
bizim hikaye, arkadaslar bu hikayeden yazmak istiyor’/Hocam bu bizim hikayemiz,
arkadaslarimiz bunun gibi hikaye yazmak istiyor] bigiminde betimlemistir. Ogrencilerin simif
etkinliklerine etkin katihmi ic¢in dijital medya kullanarak o6grenci merkezli 6grenmelerin
siirdiiriilmesi 6nemlidir (Roby, 2010). Ogrenciler hikaye metninin gorsellerini kendileri
canlandirdigindan tasarladiklar1 ¢alismay:1 6zgiin bulduklarini, uygulamay1 benimsediklerini ve
diger 6grencilerin de benzer bir metin tasariminda yer almak istediklerini ifade etmislerdir.

Teknoloji Becerisi ve Erigim Kolaylifi: Ogrenciler, dijital hikaye kitabinda gérsellerinin metne
eklenmesi ve metnin Storyjumper uygulamasi tabaninda olusturulma siireclerini 6gretmenlerle bir
arada gerceklestirmis ve siireci de gozlemlemislerdir. Hazirlanan kitabi, kimi katilimc1 6grenciler
arkadaslan ile ¢evrimigi olarak sosyal medya sayfalarinda da paylastiklarimi ifade etmislerdir.
Ogrencilerin sdylemlerinden bu siirecin onlarin &grenmeye meraklarini arttirdign ve kitabl
cevrimici paylasarak da teknoloji kullanim becerilerini gelistirdikleri anlagilmaktadir. Enes,
hikayeyi paylagim siirecini “Hocam biz hikayeyi evde de ailemle izliyor. Internetten aciyor,
izliyor”bi¢iminde betimlemistir. Amine ise “Bu hikayeyi hazirladigimizda, bilgisayarda durdurup
yeniden oynuyorduk. Sonra fotograflar1 yiikliiyordu hoca. Zor ama biz de 6greniriz belki” ifadesi
ile metnin hazirlanma siirecinde bilgisayarin nasil kullanildigini gozlemledigini, kendisinin de
uygulamay1 6grenebilecegini acgiklamistir. Yaser, kitabin internet ortaminda hazirlanmasini ve
kitaba erisimin kolayligim soyle aciklamistir: “Hocam biz internetin oldugu her yerde telefonlaria
bu kitabr acip kendimiz okuyor, dinliyor, ailemize ve arkadaslarimiza izletebiliyoruz. Bu nedenle
herkes istedigi zaman her yerde bu videoyu izler.” Yaser, internetin oldugu her yerde dijital
hikaye kitabina ulasabildiklerini, kitab1 evde veya arkadaslar ile birlikte izleyebildiklerini ifade
etmistir. Buradan internet baglantis ile kitaba erisimin de kolay oldugu anlagilmaktadir. Ancak
uygulama icin bilgisayar veya tablet kullanim1 gerektiginden 6grencilerin bu araglar1 temin etme
durumlarinda sikint1 yagadig1 goriilmektedir. Ogrencilerden Kusay, “Bu kitap cok giizel. Evde de
bu hikayeyi kendimiz yapmak istiyoruz ama bizim evde bilgisayar yok. Belki elektrik, internet
gitti. O zaman ne olacak” bigiminde aciklamada bulunmustur. Ogrenci, kitabin giizel oldugunu,
kendisinin bu kitab1 tasarlamak istedigini ancak evinde bilgisayarinin olmadigini, elektrik ve
internet kesintisinde ne yapacagim bilemedigini ifade etmistir. Ozetle, Storyjumper uygulamas: ile
hazirlanan hikaye kitabinin internet baglantisi ile erisimin kolay oldugu, 6grencilerin kitabin
tasarlanma siirecindeki gozlemleri ile benzer kitap tasarlamak istedikleri ancak uygulama igin
ogrencilerin bilgisayar, tablet gibi cihazlara ve internet erisimine ihtiyac1 olduklar
anlagilmaktadir.
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Cok Yonliiliik: Ogrenciler hikaye metninin seslendirme &zelligi ile okumanin yani sira dinleme
etkinligi de yaptiklarini ifade etmislerdir. Kimi 6grenciler, hazirladiklar hikaye kitabini deftere de
yazdiklarini belirtmistir. Ogrencilerden Enes, hikayenin internet ortaminda izledikten sonraki
stireci soyle aciklamistir: “Kitabr internette izledikten sonra biz okudu, dinledi, yazdi. Cok istiyor
okumak ¢iinkii kitapta biz fotograf var.” Enes’in ifadesinden internet ortaminda gordiikten sonra
kitab1 okudugu, dinledigi ve yazdig: anlasilmaktadir. Dijital hikaye anlatimi, 6grencilere yazma
becerisinde yardimc: olmak i¢in de kullanilabilir (Saputro, 2013). Hasim ise “Kitapta sarki da var.
Ben sarkiy1 cok sevdi. Kitab: okudugum zaman ben de sarkiy: séyliiyor. Sarkiy1 da ezberledim.”
aciklamasi ile kitabin bir sayfasinda yer alan “Biz tam yedi ciiceyiz” adl sarkiy1 ¢ok sevdigini ve
kitab1 okudugu zaman sarkiy1 kendisinin de seslendirdigini ifade etmistir. Porter (2005), dijital
hikaye anlatiminda s6zlii hikaye anlatiminin oldugunu ve yazarin kendi hikaye sesiyle birlikte,
miizik ve seslerin yamni sira, resim ve grafikler kullanmasinin hikayeyi daha ilgi ¢ekici bir gériintim
kazandiracagim1 vurgulamaktadir. Storyjumper tabaninda hazirlanan dijital hikaye kitabinin
ogrencilerin okuma becerisi ile birlikte yazma ve dinleme becerilerini de arttirdigi, bu baglamda
uygulamanin 6grencilerin okuma, yazma, dinleme gibi temel becerilerini gelistirdigi soylenebilir.

Ogretmen Bakig Acisi Ile Storyjumper

Gegici koruma kapsamindaki Suriye uyruklu ¢ocuklara Tiirkge 6greten Ogreticilerin Stoyjumper
uygulamasina yénelik deneyimleri bes alt tema bashg ile dzetlenmistir. Ogretmenlerin uygulama
deneyimleri; giiclii is birligi, mesleki gelisim, farkl dil diizeyi ve temalara uygulanabilirlik, birden
fazla beceri 6gretim imkani, uygulama giivenilirligi temalar ile agciklanmis ve bu temalar $ekil 3’te
gosterilmistir.

OGRETMENBAKIS

ACISI iLE
STORYJUMPER

Birden Fazla Farkh Dil
Beceri Diizeyi ve
Ogretimi Temalara

Imkam Uygulanabilirlik
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Sekil 3. “Ogretmen Bakis Agisi Ile Storjumper” Temasi ve Alt Temalar

Giigli is birligi: Yapilan goriigmelerde metin gorselleri igin ogreticilerin ¢ocuklarla fotograf
cekimi yaptiklari, hikaye kitabi metninde yer alan masalin sahne ¢aligmalarinda 6grencilerle bir
arada olduklar: ve siireci birlikte yiiriittiikkleri bulgusuna ulagilmistir. Emir 6gretmen, “Bu hikaye
kitabini 6gretmenler tasarladi ancak ogrenciler de siireci gozlemledi ve masal canlandirmasini
gerceklestirdi. Dijital hikaye kitabini 6grencilerle birlikte hazirlamamiz daha iyi oldu” agiklamasi
ile kitab1 6grencilerle is birligi yaparak hazirladiklarini ifade etmistir. Filiz 6gretmen, “Masaldaki
kiyafetleri hazirlarken de Ogrencilerle bir aradaydik. Giizel bir deneyim oldu hepimiz icin”
aciklamas: ile etkinligin tim katilimcilarin isbirligi ile hazirlandigim1 ve bu siirecin giizel bir
deneyim oldugunu ifade etmistir. Dijital hikaye kitabindaki “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler”
masalindan bir sahne fotografi Gorsel 2’de verilmistir.

= T

| Ogretmenmez bans peierin Quydird . Leylays
da pariak bir tac takts . Yedi cocelere de kazma,

—

Kijrek verdi . Tigatroyo sahnede oynadik . 6n gizeh de yed:
- - - — cuctienn jarklerm soylemesnyd

Gorsel 2. “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler” Masalindan Bir Sahne Fotografi

Dijital igerik, farkli gruplarin birbirine yardimci olmasimi saglayabilir. Ayrica, dijital hikaye
anlatimi1 projelerine katilan 6grenciler, daha iyi iletisim ve orgiitsel becerilere sahip olmakla
birlikte goriis bildirme acgisindan daha fazla giivene sahip olurlar (Robin 2006; VanderArk ve
Schneider.2012; Hung ve ark.2012). Bu baglamda, dijital hikaye uygulamasi ile 6grenci ve 6gretici
igbirliginin ve 6gretme etkilesimini artt1g1 da sdylenebilir.

Mesleki Geligim: Storyjumper uygulamas: ile hazirlanilan dijital metnin geligtirilme siirecinde
ogretmenlerin de Web 2.0 araglarinda kendilerini gelistirmek istedikleri ve uygulamanin
kendilerini mesleki olarak gelistirdigi bulgusuna ulagilmistir. Fatih 6gretmen, “Uygulamay: Tiirkce
ogretim siirecinde kullanarak é6grencilerin aktif ve kalici 6grenmelerini sagladim” agiklamasi ile
Storyjumper uygulamasi ile 6grencilerde kalici 6grenmelerle gerceklestirdigini ifade etmisgtir.
Feride 6gretmen, “Daha énce oyle bir uygulama oldugunu duymustum, ancak ilk defa alanda
uygulama firsati buldum.” Emir o6gretmen ise uygulama ile ilgili su agiklamay1 yapmistir:
“Uygulama ile Web 2.0 araci tasarlamanin yani sira gegici koruma kapsamindaki Suriyeli
ogrencilere Tiirkce Ogretim siirecinde teknolojiden nasil yararlanmam gerektigini pekistirmis
oldum.” Miller (2009) dijital hikayeleri olusturmak i¢in, bu baglamda 6gretmenlerin de kisisel
bilgisayarlar, dijital kameralar, kaydediciler, vb kullanarak teknolojik yeterliliklerini gelistirmeleri
gerektigini vurgulamaktadir. Filiz 6gretmen, “Storyjumper uygulamasinin yazilim dili, Ingilizce
oldugundan uygulamadaki temel komutlarin Ingilizce karsiliklarinin kullanicilar tarafindan
bilinmesi gerekebilir” agiklamasi ile uygulamanin kullammu igin Ingilizce bilmenin gerekli
oldugunu vurgulamistir. Uygulama Ingilizce icerikli oldugundan kullanicilarin uygulama icerigi
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ile ilgili temel kelimeleri bilmesinin bu baglamda kullanicilara kolaylik saglayacag:
diigtiniilmektedir.

Farkli Dil Diizeyi ve Temalara Uygulanabilirlik: Ogreticiler, A2 diizeyindeki dgrencilerle bir
arada tasarladiklar1 ve Suriyeli bir 6grencinin go¢ sonrasi okula uyum siirecini konu alan dijital
kitabin farkli diizeyde ve farkli temalarda da tasarlanabilecegini ifade etmiglerdir. Fatih 6gretmen,
“‘Uygulama, ogrencilerin Ogrenme isteklerini arttirdi, bu uygulama farkli dil diizeyindeki
ogrencilere gore de hazirlanabilir’ acgiklamasi ile farkhi dil diizeyindeki Ogrenciler icin de
Storyjumper uygulamasi ile metinlerin gelistirilebilecegini ifade etmistir. Dijital hikaye anlatimi,
ogrencilerin okuma, yazma ve dinleme gibi odak becerilerini gelistirse de dijital icerikler bilim,
sosyal bilgiler ve teknik konular gibi miifredat alanlarinda da kullanilabilir (Butler, Maond-Amaya
ve Yoon, 2013). Yildiz dgretmen, “Ogrencilerin kendilerini ve dgretmenlerini izlemesi ve kendi
kitaplarini okumas: hepimiz i¢in etkileyici oldu. Bence Yamen serisi devam etmeli, Yamen evde,
Yamen piknikte. Yamen ve arkadaslari gibi’ Dil oOgretim siirecinde Web 2.0 araglarindan
faydalanilarak yeni dijital hikaye kitaplar1 tasarlanabilir.” aciklamasi ile kitabin etkileyici
oldugunu, kitabin farkl seriler ile devam etmesi gerektigini, dil 6gretim siirecinde Web 2.0
araglarindan faydalanilmasi gerektigini ifade etmistir. Ni, (2017), multimedya igerigi ile tasarlanan
ogretim yaklasimi ile cesitli bilgiler ve dil etkinliklerin, etkili bir sekilde o6grenilebilecegini
belirtmektedir.

Birden Fazla Beceri Ogretim Imkanmi: Ogretmenler ile yapilan gériismelerden elde edilen
bulgulardan biri de dijital hikaye kitabinin birden fazla beceri 6gretimi gerceklestirmeye firsat
sunmasidir. Storyjumper uygulamasinin 6grencileri okumaya tegvik ettigi ve okuma siklig1 arttikca
Tiirkgeyi ikinci dil olarak 6grenen &grencilerin okuma becerilerinin yani sira diger temel dil
becerilerini de edinebildikleri bulgusuna ulasilmistir. Ayrica 6grencilerin metni anlamlandirma
stirecinde hikaye kitabindaki gorsellerin ve kitabin seslendirme 6zelliginin olmasinin ¢ocuklarin
metni anlamlandirmasini kolaylastirdig1 da vurgulanmaktadir. Feride 6gretmen, “Cocuklar gérsel
olmayan hikayeleri okuduklarinda bazen anlayamiyorlar. Ders kitabinda seslendirme o6zelligi
olmadigindan ¢ocuklar sozciikleri yanlis telaffuz edebiliyoriar.” agiklamasi ile Storyjumper
uygulamasinin seslendirme 6zelligi ile ¢ocuklarin kelimeleri dogru telaffuz etmesine yardimci
oldugunu ve gorseller ile metinde anlatilmak isteneni daha kolay anlamlandirabildigini ifade
etmigtir. Uygulamaya kayith seslerin eklenmesi 6zelligi ile icerige bagh olarak masal miizikleri
veya sarkilar1 da ses kaydi olarak eklenebilmektedir. Emir 6gretmen, “Bu uygulama ile ogrenciler
metni okumalarinin yani sira dinleme becerisi de kazanabiliyor. Metin sonunda hazirlanan sorular
ile cocuklarin hikayeyi anlama becerilerini de kontrol edebiliyoruz.” agiklamasi ile hazirlanan
kitabin 6grencilere birden fazla beceriyi 6gretebildigini ve kitabin son sayfasindaki sorular ile
ogrencilerin metni anlama durumlarimi da degerlendirdiklerini agiklamistir. Filiz 6gretmen ise
“Rol oynama etkinligi ogrencilerin sosyal becerilerini destekleyici olmustur.” agiklamasi ile dijital
hikaye kitabinin olusturulma siirecinde 6grencilerin masal canlandirmasinda oynadiklar roliin
onlarin sosyal becerilerini gelistirdigini ifade etmistir. Fatih 6gretmen kitabin birden fazla beceri
Ogretimi saglama durumunu; “Diger kitaplar 6¢rencilerin sadece okuma becerisini gelistiriyor. Bu
kitap dijjital oldugundan hem okuma, dinleme, hem de gorsel okuma becerilerine hitap ettigi icin
¢ok yénli bir kitaptir.” agiklamasi ile ifade etmistir. Dijital hikaye anlatiminin kullanim
teknolojik, matematiksel, mantiksal ve bilimsel diisiinme becerilerinde etkili olabilir (Porter,
2005). Bu baglamda Storyjumper uygulamasinda hazirlanilan dijital hikaye kitabinin birden fazla
beceri 6gretiminde etkili oldugu soylenebilir.
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Uygulama Giivenilirligi: Ogretmenlerle yapilan goriismelerde sanal ortamin giivenilir
olmadigindan ogrencilerin uygulamay1 6grenmeden kullanmalar1 sonucunda kisisel bilgilerin
internete diisebilecegi, bilgilerinin veya fotograflarinin kolayca kopyalanabilecegi ve yanls
amaglarla kullanilabilecegi vurgulanmigtir. Feride &gretmen, ‘Ogrenciler hikaye olusturma ve
hikayelerde gérsel kullanma siirecinde giivenlik nedeni ile uygulama hakkinda bilgi sahibi
olmaldir.” agiklamasi ile dijital igeriklerin gelistirilmesinde o6grencilerin uygulama hakkinda
bilgilendirilmesi gerektigi anlagilmaktadir. Yildiz o6gretmen, “Ogrencilerden uygulamayi
ogrenmek ve evde tasarlamak isteyenler var. Ancak uygulamanin dogru kullanim: onemli.
Uygulama kullanim:1 ¢ocuklara ogretilmeli” aciklamasi ile uygulamayr 6grenmek isteyen
ogrencilerin uygulama ile ilgili yeterli teknolojik bilgiye sahip olmasi ve uygulamanin nasil
kullanilacaginin &grencilere 6gretilmesi gerektigini vurgulamaktadir.

Sonug

Tiirkcenin ana dil veya ikinci dil olarak 6gretim siirecinde teknolojik araglardan faydalanmak,
iletisimsel ve etkilesimli 6grenme ortamlar1 diizenlemek yasadigimiz yiizyilda bir ihtiyagtir. Web
2.0 araglarindan biri olan Storyjumper uygulamasinin Tiirkge Ogretiminde kullanilmasinin
etkilesimli dil 6grenme ortamini pekistirdigi diisiiniilmektedir. Bu arastirma ile Storyjumper
uygulamas: ile gelistirilen hikaye kitabinin eglenceli ve &gretici oldugu, katilimcr 6grencilere
etkilesimli ve 6zgiin 6grenme ortami olusturdugu, 6grencilerin motivasyonunu yiikselttigi, okuma
becerisinin yani sira yazma, dinleme becerisini, teknoloji okuryazarligimi da artirdigi sonucuna
ulasilmistir. Dijital hikaye kitab: tasariminda 6grenciler metne bagh olarak sahne canlandirmasi da
yapabilmektedir. Bu baglamda “Yamen Okulda” adl1 dijital hikaye kitab1 6grenciler tarafindan ilk
defa deneyimlendigi icin eglenceli; teknolojik &zellikleri sayesinde de ilgi cekici bir 6grenme
ortam1 sunmustur. Hikaye kitab1 metninde 6grencilerin kendi gorsellerine yer verilmesi kitabin
birlikte dinleme becerilerini de olumlu yonde etkilemistir. Ayrica kitapta masal sarkisimin yer
almasi kitabin hazirlandig1 uygulamay: ve kitap igerigini daha ilgi ¢ekici kilmistir. Ayrica dijital
hikaye kitabina erisimin internet araciligi ile kolay oldugu anlagilmistir. Ancak katihmc
ogrenciler, gecici koruma kapsaminda 6grenciler oldugundan ¢ogu evinde uygulamay1 gelistirecek
tablet ve bilgisayar gibi uygulama gelistirici cihazlara sahip degillerdir. Bu nedenle uygulamanin
gelistirilebilmesi i¢in 6grencilere bu cihazlarin da temin edilmesi gerektigi sonucuna varilmigtir.
Ayrica internet kesintisi, cihaz edinimi ve sarj sorunlar1 da dijital kitap olusturmada olumsuz
etken olarak degerlendirilmektedir.

Dijital hikayeler konu biitiinliigiine bagh olarak bilgilendirici, 6gretim amacl, motive edici, gercek
ya da kurgusal bicimde kisisel deneyimlerin anlatim araci olarak kullamilabilir. Tiirkgeyi ikinci dil
olarak 6grenen ogrencilerin Tiirkge 6grenme siirecinde 6grenme isteklerinin artirilmasinin dil
Ogretimi acgisindan o6nemli oldugu distiniilmektedir. Bu baglamda arastirmanin uygulama
ornegindeki gibi ders iceriklerinin teknolojik araclarla zenginlestirilmesi 6grencilerin 6grenme
istegini ve etkinliklere katilimimi artirabilir. Pitler'e (2006) gore, etkili bir sekilde uygulanan
teknoloji sadece 6grencilerin 6grenmelerini, anlamalarim1 ve basarilarini artirmakla kalmaz, aym
zamanda 6grenme motivasyonlarim arttirir, isbirlik¢i 6grenmeyi tesvik eder ve elestirel diistinme
ve problem ¢6zme stratejileri gelistirir.

Aragtirmada, “Yamen Okulda” adli dijital hikaye kitabinin hazirlanma siirecinde 6grenci ve
ogretmen arasindaki etkilesimin ve is birliginin arttig1 sonucuna da ulagilmistir. Dijital hikaye
anlatimi, 6grencilere sinif etkinliklerinde ¢alisirken isbirligi yapma, yorumlama, problem ¢ozme,
elestirel diisiinme becerilerini kullanma, kendini ifade etme, aragtirma, analiz etme ve
degerlendirme firsati verir (Butler, vd. 2013). Hazirlanan dijital kitabin gegici koruma
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kapsamindaki 6grenciler icin yeni ve ilgi ¢ekici bir 6grenme bicimi oldugu ve etkilesimi artirarak
ogrenmeyi destekledigi anlagilmaktadir. Arastirmada dijital hikaye kitaplarimin Tiirkce 6gretimi
stirecinde okuma becerisi ile birlikte birden fazla beceri 6gretimini de kolaylastirdig: ve
ogrencilere kazandirdifi anlagilmaktadir.  Ogreticiler, &grencilerle birlikte farkli temalarin
gelistirilebilecegi, “Yamen Okulda” baslig: ile hazirlanan hikaye kitabinin “Yamen evde, piknikte,
Yamen ve arkadaglar1” biciminde farkh temalardaki yayin serileri ile hazirlanabilecegi ve farkl dil
seviyesindeki 6grenci gruplan icin de gelistirilebilecegi onerisinde bulunmuglardir. Ayrica, dil
ogretiminde Web 2.0 araglarindan daha fazla faydalanilmasi gerektigi sonucuna varilmistir. Bu
baglamda Storyjumper uygulamas: ile uygulamay: kullanan kisilerin teknolojik okuryazarligini
gelistirebilecekleri sdylenebilir.

Bu arastirmanin bulgular 6nemli ve yenilik¢i egitim uygulama potansiyeline sahip olsa da, baz1
nedenlerden dolay1 genellemeler yapilamayabilir. Arastirma sadece bir gecici egitim merkezinde
ogrenim goren A2 diizeyindeki katilimc1 gruba iligkin sinirlamalar: icermektedir. Alanda yapilacak
aragtirmalarda bu sinirlama, farkli dil diizeyi ve farkli yas gruplarinda da kullanilarak
gelistirilebilir. Tiirkcenin ikinci dil olarak 6grenme siirecinde teknoloji tabanh etkinliklerin bu
arastirma sonuglar1 baglaminda da 6nemli oldugu goriilmiistiir. Bu arastirma sonucunda; Web 2.0
araglarindan Storyjumper tabaninda hazirlanan dijital hikaye kitabinin; GEM”deki o6gretim
ortamini zenginlestirdigi ve ¢agin gereklerine uygun bir 6gretim ortami olusturdugu sonucuna
varilmistir. Tiirkce 6grenme siirecinde Ogrencilerin temel dil becerilerin yam sira teknolojik
ile egitim teknolojisini daha etkin kullandiklari, birden fazla beceri 6gretimini
gerceklestirebildikleri ve 6grenciler ile aralarindaki is birligini artirdig anlagilmaktadir. Benzer
bicimde 6gretmenlerle yapilan baska bir ¢aligmanin sonucunda da, 6gretmenler teknoloji tabanl
ogretimin klasik yontemden daha etkili oldugunu ve 6grencilerin 6grenmeye etkin katildiklarim
ifade etmiglerdir (Holmes, 2001). Ozetle; katilimcilar tarafindan 6zgiin bigimde tasarlanan “Yamen
Okulda” adh dijital hikaye kitabinin Tiirk¢enin ikinci dil olarak 6grenme ve Ogretme siirecinde
birden ¢ok olumlu etkisi oldugu sonucuna ulagilmistir.

Aragtirmadan elde edilen sonuglar dogrultusunda alan uygulayicilarina yonelik gesitli 6nerilerin
sunulmas1 uygun bulunmustur.

o Tirkceyi ikinci dil olarak &grenen &grencilere uygulanan 6gretimde teknoloji tabanl
araglarin kullanimi artirilabilir.

e Tiirkce Ogretimi alaninda gorev yapan ve yapacak Ogretim elemanlarina biligim
teknolojilerinin etkin kullanimi konusunda seminerler diizenlenebilir.

e Simif ortamlar uygulamanin teknolojik altyapisina uygun bir bi¢imde hazirlanabilir.

e Arastirmada gelistirilen dijital hikaye kitabina benzer bi¢imde diger dersler ve temalarda
da yeni igerikler gelistirilebilir.

e Bilgisayar, telefon, tablet gibi uygulamanin kullanilmasini saglayan teknolojik araglara
sahip olmayan 6grencilere bu araglarin temini saglanabilir.
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