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Bu calismanin amaci, teknolojinin egitimle iliskisi cergevesinde ortaya c¢ikan ve
kullanilmaya devam edilen Web 2.0 araglarindan dijital hikdye uygulamalarina dair Tiirkce
ogretmenlerinin bilgi ve farkindaliklarini aragtirmaktir. Arastirma Tirkiye’nin yedi farkli
bolgesini kapsayacak sekilde; Atatiirk Universitesi, Uludag Universitesi, Mustafa Kemal
Universitesi, Gaziantep Universitesi, Pamukkale Universitesi, Sinop Universitesi ve Gazi
Universitesi dgrencileriyle anket vasitasiyla gerceklestirilmistir. Simif seviyesi olarak,
belirlenen iiniversitelerin Tiirkge Ogretmenligi boliimiinde okuyan 1, 2, 3 ve 4. siuf
diizeyindeki 6grenciler hedef kitle olarak kabul edilmis, 6lgmeye katilacak kisiler seckisiz
olarak tespit edilmis ve ulagilmasi gereken biiytikliik, ¢ing1 6rneklem hesaplama tablosundan
hareketle 400 kisi olarak belirlenmistir. Veri toplama aract olan anket, Google Forms
araciliftyla uygulanmistir. Arastirmada elde edilen veriler SPSS programi kullanilarak
incelenmistir. Dijital hikdye anlatimi, teknolojinin sagladigi araglar kullanilarak dijital
ortamda hikaye anlatma siirecine denir. Dijital hikaye anlatimi ortaokulda verilen “Tirkge”,
“Se¢meli Medya Okuryazarligi”, “Se¢meli Yazarlik ve Yazma Becerileri” ve “Se¢meli
Okuma Becerileri” dersleriyle dogrudan ilgilidir. Tiirkge Ogretmenligi Lisans Programi
icerisinde yer alan “Bilisim Teknolojileri”, “Ogretim Teknolojileri”, “Tiirkce Ogrenme ve
Ogretim Yaklasimlar:” ve “Medya Okuryazarligr” derslerinin igeriginde Tiirkge 6gretmeni
adaylarinin dil Ogretiminde teknolojinin kullanilmasina yoénelik yetkin ve giincel
uygulamalardan haberdar olmalar1 beklenmektedir. Arastirmada elde edilen sonuglara gore
Tirk¢e Ogretmeni adaylarinin  %60,8’i dijital hikdye anlatimi uygulamalarini



kullanmamaktadir. Dijital hikdye anlatimi uygulamalarini kullandigini belirten Tiirkce
Ogretmeni adaylarinin en ¢ok kullandigi ilk ii¢ uygulama Storybird, Powtoon, Pixton olarak
tespit edilmistir. Arastirmada, dijital hikdye anlatimi uygulamalarini kullanan Tiirkce
Ogretmeni adaylarinin merak duygusu ve kendilerini ifade etme gibi okul dis1 amaclar igin
bu uygulamalar1 kullandig1 sonucuna varilmistir. Katilimcilara gore dijital hikaye anlatimi
uygulamalarmnin erisim yonii hem avantaji hem de dezavantaji olarak goriilmektedir. Tiirkge
ogretmeni adaylarinin %67,5’lik kismina tiniversitedeki lisans egitimlerinde dijital hikaye
anlatim1 uygulamalarina yonelik olarak herhangi bir bilgi verilmedigi sonucuna ulasilmistir.
Bilgi aldigin1 belirten adaylarin ise belirttigi ders isimlerinde bir birlik bulunmadig
goriilmektedir. Tirkce 6gretmeni adaylarina gore dijital hikdye anlatimi uygulamalarina
hem yas hem de igerik sinirlandirmasi getirilmelidir. Aragtirmada katilimcilara gore dijital
hikaye anlatim1 uygulamalarinin sirasiyla yazma, okuma, dinleme-izleme, konusma ve dil
bilgisi becerilerinin gelisimine katki sagladigi belirlenmistir. Katilimeilar, dijital hikaye
anlatim1 araciligiyla olusturulan eserleri edebi bir eser olarak gérmemekle birlikte eserlerin
Genglik edebiyati alaninda incelenmesi gerektigini belirlemistir. Arastirmadan elde edilen
bulgular Tiirkge 6gretmeni adaylarinin teknoloji ve egitim iligkisi i¢inde ¢agin gerektirdigi
becerilere yonelik kendilerini gelistirmesi, Tiirkge Ogretmenligi Lisans Programimnin ¢agin
ihtiyaglarina uygun hale getirilmesi, Web 2.0 ve dijital hikaye anlatim1 uygulamalarina
yonelik bilgilerin artirilmasi yoniinde goriilmektedir.

Anahtar kelimeler : Dijital hikaye, yazma becerisi, okuma becerisi, Wattpad, Storybird,
Storyjumper.

Sayfa Adedi : Xvi + 128
Danigsman : Dog. Dr. Basak UYSAL
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STORY APPLICATIONS
(M.A. Thesis)

Muammer Kartal
GAZI UNIVERSITY
GRADUATE SCHOOL OF EDUCATIONAL SCIENCES
May 2021

ABSTRACT

The aim of this study is to investigate the knowledge and awareness of Turkish teachers
about digital story applications, one of the Web 2.0 tools that emerged and continues to be
used within the framework of the relationship of technology with education. The research
will cover seven different regions of Turkey; The survey was conducted with students of
Atatiirk University, Uludag University, Mustafa Kemal University, Gaziantep University,
Pamukkale University, Sinop University and Gazi University. As the grade level, the
students at the 1st, 2nd, 3rd and 4th grades studying in the Turkish Language Teaching
Department of the determined universities were accepted as the target audience, the people
who would participate in the measurement were randomly determined, and the size to be
reached was determined as 400 people based on the rattle sample calculation table. The
questionnaire, which is a data collection tool, was applied via Google Forms. The data
obtained in the research were analyzed using the SPSS program. Digital storytelling is the
process of telling a story in a digital environment using the tools provided by technology.
Digital storytelling is directly related to the “Turkish”, “Elective Media Literacy”, “Elective
Writing and Writing Skills” and “Elective Reading Skills” courses given in secondary
school. In the content of "Information Technologies”, "Instructional Technologies",
"Turkish Learning and Teaching Approaches™ and "Media Literacy™ courses in the Turkish
Teaching Undergraduate Program, Turkish teacher candidates are expected to be aware of
competent and current practices regarding the use of technology in language teaching.
According to the results obtained in the research, 60.8% of Turkish teacher candidates do
not use digital storytelling applications. Storybird, Powtoon and Pixton were identified as
the top three applications most frequently used by Turkish teacher candidates who stated
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that they use digital storytelling applications. In the study, it was concluded that Turkish
teacher candidates who use digital storytelling applications use these applications for out-
of-school purposes such as sense of curiosity and self-expression. According to the
participants, the access aspect of digital storytelling applications is seen as both an advantage
and a disadvantage. It was concluded that 67.5% of Turkish teacher candidates were not
given any information about digital storytelling practices in their undergraduate education at
the university. It is seen that there is no unity in the course names stated by the candidates
who stated that they received information. According to Turkish teacher candidates, both
age and content limitations should be imposed on digital storytelling practices. According to
the participants in the study, it was determined that digital storytelling practices contributed
to the development of writing, reading, listening-watching, speaking and grammar skills,
respectively. While the participants do not see the works created through digital storytelling
as a literary work, they determined that the works should be examined in the field of Youth
literature. The findings of the study are seen in the direction of Turkish teacher candidates
to develop themselves in the skills required by the age in the relationship between technology
and education, to make the Turkish Teaching Undergraduate Program suitable for the needs
of the age, and to increase the knowledge about Web 2.0 and digital storytelling applications.

Key Words : Digital story, writing skill, reading skill, Wattpad, Storybird, Storyjumper.
Page Number : xvi + 128
Supervisor  : Dog. Dr. Basak UYSAL
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BOLUM |

GIRIS

Gelisen teknoloji ile birlikte insan hayatinin her alaninda ekranlar yer almaya baglamstir.
Ekranin stirekli goriildiigii bir ortamda, ekrandan okuma ve yazma da kaginilmaz bir duruma
gelmistir. Bu durumun bir sonucu olarak literatiirde ekran okuryazarligi, gorsel okuryazarlik,
ekrandan okuma, e-okuryazarlik, e-kitap, sesli kitap gibi kavramlar yer almaya ve bu
kavramlara yonelik uygulamali ¢aligsmalar yapilmaya baglanmistir. Bu bilgi diisiiniildiigiinde
artik dijital diinyada yer alan bilgileri okumak ve onlar1 dogru sekilde degerlendirmek 6nem
arz etmektedir. Tipki bir basili kitabi okur gibi insanlarin sorgulama yapmasi ve bu
sorgulamalarinin sonucunda dogru web adreslerini ve wuygulamalart kullanmalari
amaglanmaktadir. Ogrencileri artik farkli yontemlerle ve 6zellikle de dijital ortamlarmn
ogretim silirecine katilmasiyla derslerde aktif rol oynayacak konuma getirmek, 6gretim
yontemlerinin belirlenmesinde dnemli unsurlardan biri olmustur. Tiirkge 6gretiminin temeli
olan dinleme, konusma, okuma ve yazma becerilerinin kazandirilmasinda dijital igeriklerin
de yer almasi1 gerektigi artik kabul edilmektedir. Tiirkge Ogretim siirecinin ¢aga ayak

uydurmasi i¢in dijital igeriklerin takip edilmesi bir ihtiya¢ haline gelmistir.

Ortaya cikan ihtiyact karsilamak i¢in teknopedagoji alani ortaya ¢ikmistir. “Teknopedagoji
ile birlikte kazanimlarin kazandirilmasinda ve 0Ogretim siirecinin ydnlendirilmesinde
teknoloji dogrudan destekleyici konuma ge¢mistir. Dil egitimi i¢in tasarlanan egitim
teknolojisi programlariin belirlenen yontemi destekleyecek nitelikte kullanilmasiyla dil
egitimi siirecinin olumlu yonde ilerledigi gorilmektedir” (Uysal, 2019, s. 224).
Teknopedagoji, biitiin disiplinlerde ve disiplinler arasi alanlarda oldugu gibi Tiirkce

egitiminde de etkili bir sekilde kullanilabilecek bir yontem olarak yer almaktadir. Gerek



anlama gerekse anlatma bic¢imlerinde, hedefe kolay ve etkili sekilde ulasmay1 sagladigi

kabul edilmektedir.

Dijital okuryazarligin 6nem kazandig1 yasanilan ¢agda, liniversitelerin lisans boliimleri de
bu yonde harekete ge¢cmis ve Medya Okuryazarligi dersini Ogrencilerine vermeye
baslamistir. Medya okuryazarligi lisans ders igerikleri incelendiginde, dersin bireyin kitle
iletisim araglartyla olan iliskisini artirmayi, bu araglart kullanirken elestirel bakisi
giiclendirilmeyi ve medya metinleri ilizerine elestirel diistinmeyi amag ettigi goriilmektedir.
[Ikogretim Medya Okuryazarhg Dersi Ogretim Programinda hedef kitlenin ¢oklu
ortamlardaki mesajlara ulasarak bunlar1 ¢oziimleme, degerlendirme ve iletme yetenegini

elde etmesi amag olarak gosterilir.

Problem Durumu

21.yiizyilda gorev alacak Tiirkge 6gretmenlerinin teknoloji alaninda yetkinligi 6nem arz
etmektedir. Gelecegin siniflarinda dijital platformlarin daha da aktif rol alacagi géz Oniine
getirildiginde Ogretmenlerin de bu alanda yetkinlik ve farkindalik seviyelerinin yiiksek
olmas1 bir gereklilik halini almistir. Tiirkge dersi acisindan bakildigi zaman 11-15 yas
grubunun kullandig1 aktif platformlara 6zellikle dikkat etmek gerekir. Okuma ve yazma
aligkanliginin  kazandirilmasinda dijital platformlar 6nemli bir rol almistir. Tiirkge
ogretmenleri bu platformlar takip ederek hangilerinin uygun oldugunu belirleyecek ve

ogrencilerinin ilgisini ¢cekerek okuma aligkanligini kazandiracaktir.

Tiirkge Dersi Ogretim Programinda dijital yetkinlik ve dijital okumanm &nemi
vurgulanmistir. Buna gore, teknolojik ara¢ ve gerecgler kullanilirken giivenlik g6z ardi
edilmemelidir. Okuma becerileri alaninda dijital okuryazarlik alanina yer verilmis ve ayni
zamanda bu alanla ilgili kazanimlar yazilmistir. Programda belirtildigi izere 6grencilerin
dijital okuryazarlik alaninda bilingli olmalari, dijital icerikleri anlama ve degerlendirme
siirecinde yonlendirilmeleri Tiirkce dersinin iceriginde yer almistir. Tiirkge Dersi Ogretim
Programinda basili materyallerin yani1 sira ¢oklu medya kaynaklarinin da kullanilmasi,
sorgulanmasi ve 6grencilerin bu alanda iiretme becerilerinin gelistirilmesi amag edinilmistir.
Bu amagla baglantili olarak Tiirkiye Yeterlilikler Cergevesinde (TYC) belirlenen yetkinlikler

arasinda dijital yetkinlige de yer verilmistir.



Dijital hikdye anlatim1 programlarina Tiirkce Dersi Ogretim Programi agisindan bakmak ve
hedef kitleye uygunlugunu belirlemek Tirk¢e Ogretmenleri i¢in bir gereklilik haline

gelmistir.

Son olarak 2020 yilinda ortaya ¢ikan Covid-19 adli viriisiin sebep oldugu salgin ile birlikte
egitimin artik sadece yliz ylize degil gerektiginde teknolojiden dogru bir sekilde yararlanarak
uzaktan bir siiregle de devam ettirme firsatinin bulunmasi gerektigi diinyanin genelinde
kabul géormiistiir. Bu siirecte 6gretmenler 6grencilerine okumasi igin e-kitaplar gondermis,

sanal sinif sistemlerinden yararlanarak derslerine devam etmislerdir.

Biitiin bu sebepler goz oniine alindiginda, basta 11-15 yas grubu olmak iizere lilkemizde
oldukga sik kullanilan ve yogun ilgi goren dijital hikaye anlatimi uygulamalart hakkinda

Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin farkindaliklarinin belirlenmesi 6nem arz etmektedir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, Tiirkge 6gretmeni adaylarinin dijital hikaye anlatimi uygulamalarina
yonelik farkindaliklarin1 tespit etmektir. Tiirkce Ogretmeni adaylarimin dijital hikaye
anlatimina yonelik olarak teknik bilgileri ve dijital hikaye anlatimu ile dil becerileri arasinda
kurduklart iliski anket uygulanarak ortaya ¢ikarilmaya g¢alisilacaktir. Bu ana amag altinda
dijital hikaye anlatim uygulamalarinin Tiirk¢e 6gretmeni adaylari tizerindeki etkisi detayli

olarak goriilmeye c¢alisilacaktir.

Arastirma Sorulari
Arastirmanin amaci dogrultusunda asagidaki alt problemlere cevap aranmaktadir:
1. Tiirk¢e 6gretmeni adaylar dijital hikaye anlatim1 uygulamalarimni kullanmakta midir?

1.1.Tirkge Ogretmeni adaylarinin kullandigi dijital hikaye anlatimi uygulamalari

nelerdir?

1.2. Tirkge 6gretmeni adaylar dijital hikaye anlatim1 uygulamalarini hangi amaglarla

kullanmaktadirlar?

1.3.Tirkge Ogretmeni adaylari tarafindan dijital hikdye anlatimi1 uygulamalarinin

avantajlar1 ve dezavantajlari neler olarak goriilmektedir?



2. Tirkce 6gretmeni adaylarina dijital hikdye anlatimi uygulamalarina yonelik olarak lisans

derslerinde bilgi verilmekte midir?
2.1. Bilgi verilmekteyse hangi derslerde verilmektedir?

3. Tiirk¢e dgretmeni adaylarina gore dijital hikdye anlatimi1 uygulamalarina herhangi bir

sinirlama getirilmeli midir?

4. Tiirkce Ogretmeni adaylarinin dijital hikaye anlatimi uygulamalari kullanarak dil

becerilerinin kazandirilmasina yonelik bakis acilar1 nasildir?

4.1. Tirk¢e Ogretmeni adaylarmin dijital hikdye anlatimi uygulamalari kullanarak

okuma ve yazma becerisi kazandirilmasina yonelik bakis agis1 nasildir?

4.2. Tirkge Ogretmeni adaylarmin dijital hikdye anlatimi uygulamalari kullanarak

konusma ve dinleme-izleme becerisi kazandirilmasina yonelik bakis agis1 nasildir?

5. Tiirkge Ogretmeni adaylarmin dijital hikaye anlattimi1 uygulamalarinda olusturulan

eserlerin edebi yoniine yonelik bakis agisi nasildir?

Arastirmanin Onemi

Bu arastirmanin, Tirkge Ogretmeni adaylarinin dijital hikdye anlatimi uygulamalarina
yonelik farkindaliklarini inceleyerek Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin bu alana yonelmesi ve
gelecegin smiflarinda islenecek olan Tiirk¢e derslerinde teknolojiden faydalanilabilecek

olmas1 yoniiyle alana katki saglayacag: diisiiniilmektedir.

Arastirmada son donemlerde geng nesil tarafindan oldukg¢a sik kullanilan dijital hikaye
anlatim1 hakkinda Tiirk¢e 6gretmeni adaylarmin farkindaliklarr anket yoluyla incelenerek
ele alimmustir. Calisma, 6grencilerin kullandigi bir okuma-yazma ortaminin gelecekte ders
verecek olan Tiirk¢e 6gretmeni adaylari tarafindan ne kadar bilindigini gérmek acisindan
onem arz etmektedir. Tiirk¢e dersine teknolojinin de dahil edilmesi gerektigini ve klasik olan
yontemlerden farkli olarak e-okuma, e-yazma platformu olan dijital hikdye anlatimi
uygulamalarma yonelik farkindaligini inceleyen olan bu ¢alisma, Tiirk¢e 6gretmenlerinin

derslerinde 6grencilerini aktif hale getirmesi ve teknopedagoji agisindan dnem tagimaktadir.

Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanligi’nin belirlemis oldugu Tiirkge Ogretmenlerinin
girebilecegi ders listesinde “Se¢meli Yazarlik ve Yazma Becerileri” ve “Medya

Okuryazarlig1” dersine yer verilmistir. Se¢cmeli Yazarlik ve Yazma Becerileri dersinde
4



ogrencilere dijital ortamlarda da sunabilmesinin Ggretilmesine yer verilmistir. Buradan
hareketle bir Tirk¢e Ogretmeninin dijital alanda da yetkin olmasi gerektigi kabul
edilmektedir.

Tiirkce Ogretmenligi Lisans Programi icerisinde yer alan “Bilisim Teknolojileri”, “Ogretim

1

Teknolojileri”, “Tiirkce Ogrenme ve Ogretim Yaklasimlar:” ve “Medya Okuryazarhigt”
derslerinin igeriginde Tiirkce Ogretmeni adaylarmin dil 6gretiminde teknolojinin

kullanilmasina yonelik yetkin ve glincel uygulamalardan haberdar olmalar1 beklenmektedir.

Biitiin bu nedenlerden Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin dijital alanin 6nde gelen uygulamalari

hakkinda ne derecede bilgi sahibi olduklarini gérmek alan i¢in deger tasimaktadir.

Simirhliklar

Bu arastirma, Tiirkiye’nin yedi bolgesinden, farkli sinif seviyelerindeki Tiirk¢e 6gretmeni

adaylari ile sinirlidir.

Varsayimlar

Calismaya dahil edilen 6rneklemin evreni yansittig1 varsayilmistir.

Tammlar

E-okuma: Basili metinlerin yaninda dijital metinlerin de yer almasiyla ortaya ¢ikan yeni
okuma tiirline e-okuma veya diger adiyla ekran okuma denilmektedir. Ekran okumada basili
metinlerin yerini dijital metinler almaktadir. Okuma siirecindeki gérme, algilama, kelime
tanima, anlama, zihinde yapilandirma gibi islemler ekrana baglh yiiriitiilmektedir. Okuma

ortami ekrana gore diizenlenmektedir (Gtlines, 2010, s. 3).

E-yazma: Dijital igerik, basili kitabi dijital ortama aktarma ve dogrudan dijital ortamda icerik
olusturma yoluyla iki sekilde olugmaktadir. Dogrudan dijital ortamda yazma yolu seg¢ildigi

zaman ise e-yazma kavrami kargsimiza ¢ikmaktadir (Konuk, 2018, s. 14).

E-kitap: Bir kitabin sayisal ortamdaki kopyasina, ya da dogrudan elektronik ortamda kitap
olarak yazilmis igerige e-kitap (elektronik kitap) denilmektedir (Soydan, 2012, s. 390).



Hipermetin: Elektronik ortamlarda ses, goriintii, metin ve grafik gibi ¢ogunlukla pek ¢ok
medyanin bir arada kullanilmasiyla olusturulmus ve c¢oklu medya bilgileriyle okumay1

gerektiren internet diinyasinin yasamimiza kattigi bir tiirdiir (Asutay, 2009, s. 69).

Transmedya Hikdye Anlaticiligi: Okunan bir kitabin; filminin c¢ekilmesi, miiziginin

cikartilmasi seklinde farkli ortamlara aktarilmasina transmedya hikayeciligi denir.

Medya Okuryazarligi: Dogru medya kaynaklarina erisebilmeyi, bu ulasilan kaynaklari
elestirel bir siizgecten gecirerek incelemeyi ve kendi medya gonderilerini olusturabilme

becerisini kapsayan alana medya okuryazarlig1 denir.

Teknopedagoji: Teknopedagoji, egitim siirecinde temele alinan yaklasim ve yontemleri ele
alip hedefe koyulan kazanima ulagsmak amaciyla 6gretimi teknoloji ile destekleme siirecini

iceren tasarimdir (Uysal, 2019, s. 225).
Dijital hikaye anlatimi: Kisilerin kamera, bilgisayar, tarayici gibi teknolojik araglari ve dijital

goriintiileri kullanarak kurgulayip yarattiklari mini-filmler araciligiyla hikaye anlatmasidir
(Alexander, 2011, s.3; Helf ve Voletz, 2009, s.133).



BOLUM II

KURAMSAL CERCEVE

1. Teknoloji ve Dil Egitimi

Kiiresel rekabetin 21.yiizyil becerileri ve gelisen teknolojiler seklinde yasandig1 giiniimiizde
devletler artik gelisen teknolojileri ve bu teknolojilere bagli becerileri yetkin bir sekilde
kullanabilen bireylere sahip olmak igin yarigmaktadir. Bunun i¢in de egitim alaninda bilgi
ve iletisim teknolojilerine yonelik bir yapilandirma siireci mevcuttur (Onal, 2018, s.2).
Teknoloji, insanlar ve iilkeler arasinda o kadar biiylik alanlara yayilmistir ki devletler
tarafindan vatandaglik tanimlanirken “Dijital Vatandashk™ kavrami da kullanilir hale
gelmistir. Dijital teknolojileri etkili sekilde kullanabilen, ¢evrim i¢i davranislarinin hukuki
sorumlulugunu tistlenebilen, dijital icerikleri elestirebilen, dijital egitimlere katilan, ¢cevrim
ici aligveris yapabilen, dijital ortamda igerik iireten ve tiiketen kisi dijital vatandas olarak
kabul edilmektedir. Aslinda her birey dogumuyla birlikte bir dijital vatandas haline
gelmektedir. Dogan insan niifus islemleriyle birlikte dijital ortama girer. Dolayisiyla
21.yiizy1l bireyinin yasaminda dijital siirlar onemli bir yer tutmaktadir. Giiniimiizde
insanlardan dijital teknolojileri kullanarak kararlar almasi, bu alinan kararlara gore dijital

diinya tizerinden hareket etmesi de beklenmektedir (Selwyn’den aktaran Odabasi, 2019, s.1).

Teknoloji her ¢agda var olmustur. Teleskopun icadiyla insanlar, milyonlarca 1sik yili
uzakliktaki diger evrenleri gorebilmistir. Tersten bakildiginda ise mikroskopun kullanimiyla
hiicre boyutunda yapilar1 gorebilmistir.. Cagdas teknolojiyle donanmis insan artik
gozlemlenebilen evrenin yaklasik on ii¢ milyar 151k yilindan daha uzaktaki kiyisini ve atomu
olusturan kuantum 6l¢egindeki parcalar: gérebilmistir.. Hal boyle iken egitimin teknolojinin

gerisinde kalmasi diisiiniilemezdi. Ancak teknolojinin egitim siirecine dahil edilmesi egitim



ortamlarinin teknolojik araglarla donatilip, icerik olarak kullanilmamasi ayri bir sorun
Olmustur. Egitim ve teknoloji baglantist dogrudan birbirini tamamlayic1 alanlar haline
gelmistir (Kurzweil, 2019, s.79). Teknolojik araglar artik sadece insanin yapabildigini degil
onlarin da yapamayacaklar1 zorlu islemleri daha iyi bir sekilde yapmaya baslamistir. Bu
siregte donlisiim hizim1 yakalayanlar fark yaratirken, yakalayamayanlar geride kalmaya
baglamistir. Hatta egitim alaninda yeni ¢ikan teknolojiyi takip edemeyip eski teknolojide

kalan 6gretmenler hem kendilerini hem de 6grencilerini geride birakmaktadir.

Kitaplar da insanhk tarihi boyunca teknolojinin ilerlemesinden dogrudan etkilenmigtir.
Kitaplar, toplumun kiiltiiriinii hem yansitan hem bigimlendiren dylesine ayrilmaz bir parcasidir
ki onlarsiz bir yagami diisiinmek zordur. Ama tiim diger teknolojiler gibi basili kitabin da sonsuza
kadar yasamasi miimkiin goriilmemektedir. Ciinkii yasadigimiz ¢ag her an bir degisimi
beraberinde getirmektedir. Tiirkce egitiminin de onemli araglarindan biri olan kitaplarin
teknolojiyle iliskisi benzer sekilde ilerlemektedir. Kitabin tarihsel gelisiminde kegi derisinden,
internet iizerinde karsidan yiiklemeye varan bir ilerleme siireci yasanmuistir. Mezopotamya ’'nin
kil tabletleri ile Misir'in papiriis rulolar kitabin énciilleriydi. Ilk sayilabilecek kitaplar Antik
Yunan’'da Bergama Krali II. Eumenes tarafindan kegi ve koyun derisinden elde edilen ince
parsémenlerin tahtadan kapaklar arasina dikilmesiyle iiretildi. Kitabin gelisip olgunlasmasi ii¢
asamada olmustur. Ilk olarak MS 8.yiizyilda Cinliler tarafindan kabartmali tahta bloklarla
denenen baski, kitaplarin daha biiyiik miktarlarda iiretilmesini saglamistir. Ikinci asama
11.yiizyilda hareketli harflerle baskimn ortaya ¢ikmasi ile olusmustur. Ugiincii asamada,
mekanik ve elektromekanik baski siireglerinden sonraki bilgisayarl dizginin kullanilmaya
baglanmasi kitap basimi teknolojisinde bagska bir niteliksel sigrama yasatmigtir. Kitaplarin tam
olgunlasmis bir teknolojiye erigmesinin ardindan, ilk “Elektronik kitap” dalgast ortaya
ctkmustir. Ilerleyen siirecte ise kitaplar déhil fiziksel olan her seyin yenilenen teknolojiye dayali
tiretim gergeklestiginde, bilgi teknolojilerine doniisecegi beklenmektedir (KUI’ZWG“, 2019,

5.86-88).

Egitimde teknoloji kullanilmasinin ilk amaci, 6gretmen ve Ogrenci arasinda yeni ve
deneyimsel bir iliskinin olusturulmasi, zaman ve mekandan bagimsiz Ogrenmesini
saglamaktir. Glinlimiizde egitim teknolojileri sayesinde daha fazla insan egitime
ulasabilmektedir. Dersler daha akilda kalic1 ve etkileyici hale gelmektedir. Gegtigimiz yiizyil
icinde 1iletisim teknolojilerinin benimsenme hizinda genel olarak diizenli bir artis
goriilmektedir. Yeni bulug ve ortamlarin genel benimsenme hizi, teknolojinin ilerleme hizina
paralel geliserek simdilerde her on yilda bir ikiye katlanmaktadir. Yani, bu hizla ilerleme
devam ederse yirmi birinci yiizyildaki teknolojik ilerleme iki yliz yillik ilerlemeye denk
gelecektir. Bu da bize teknolojinin hizin1 kacirmamamiz gerektigini gostermektedir
(Kurzweil, 2019, s.81). Bir teknoloji araci olarak bilgisayar1 degerlendirirsek, ilk baglarda
sadece bilgisayar tek basina ileri teknoloji kabul edilmekteydi. Daha sonraki siiregte
internete bagli kisisel bilgisayarlar ileri teknoloji olarak kabul edilmistir. Ancak internetin
gelismesiyle birlikte o da yerini daha genis bant internet erisimine sahip bilgisayarlara
birakmistir (Selwyn’den aktaran Odabasi, 2019, s.5).



Diinya, her yeni giin degismekte ve bu degisimin en 6nemli itici giicii olarak teknoloji 6n
plana ¢ikmaktadir. Teknoloji, zamanla insan yasaminin smirli alanlarinda yer almakla
yetinmeyip sagliktan iletisime, ulasimdan ticarete, siyasetten egitime kadar farkli alanlarda
yasam Olgiilerini belirleyen bir etken haline gelmektedir. Teknolojiye egitim penceresinden
bakildiginda inkar edilemez bir gergek ortaya ¢ikmaktadir. Bu gergek, ¢ocuklarin gittikge
daha one ¢ekilen bir yasla bir 6grenme araci olarak teknolojiyle tanismalaridir (Benzer,
2019, s. 8). Teknolojinin sonsuz diinyasinda ve dijital alanlarda tiiketen degil tireten bir iilke
konumunda yer alabilmek i¢in egitim alaninda dijital diinyadan yararlanmak bir ihtiyag
haline gelmistir. Teknolojinin etkiledigi alanlarin basinda egitim gelmektedir. “I¢inde
bulundugumuz yiizyilda teknoloji bireylere, hangi iilkede basilirsa basilsin e-kitaplara
ulagma, elektronik ortamda 6grenme, agik kaynaklara ve licretsiz yazilimlara erisme imkani,
internet ortaminda etkilesimli olarak O0grenmeye katilma, elektronik is birligi, gercek
ogrenme ortamlari ve kisisel 6grenme alanlar1 gibi birgok firsat sunmaktadir” (Kurudayioglu

ve Bal, 2014, s.76).

Gilinlimiizde artik dijital ortamlar1 yok sayanlar dahi dijital islemlere muhta¢ kalmaktadir.
Kamusal hizmetlerin ve kurumsal firmalarin islemlerinin birgogunda dijital teknolojiden
faydalanilmaktadir. Bugiin bilginin sadece kii¢iik bir kismi, ders ya da egitim yoluyla
gelecek nesillere aktarilmaktadir. 21.yiizyilda internet ile birlikte rekabet ve bilgiye ulasma
ayr1 bir énem kazanmistir. Islenmis, hayata yansitilmis bilgi insan1 zengin kilmaktadir.
Bilgiyi hayata doniistiirebilmek igin veri madenciligi yapilmaktadir. Yani internetten gelen

bilgiyi alict bir sekilde islemelidir.

Ogrenmenin ve gelismenin 6nemli bir araci olarak dil her zaman var olmustur. Bu noktada
ogrenme ve gelismenin iki 6nemli araci olan teknoloji ve dil egitiminin ayr1 diistiniilmesi
imkansiz hale gelmektedir. Dil 6gretim yontemleri, 1950°1i yillardan sonra hizla gelisen ses
ve gorlintii sistemleriyle etkilesim icinde olmustur. Bunun sonucunda teknolojiyle
biitiinlesmeye baslamig ve gelisen teknoloji sayesinde giinden giline farkli dil &gretim
yontemleri ortaya ¢ikmistir. Ciinkii 6grenilen dile ait ses ve goriintii tiretmek ve bunlar1 ders
materyali olarak sinifta kullanmak 6grenimi kolaylagtirmaktadir. Ayrica hedef dilin diistince
biciminin, mantiginin, o dilin konusuldugu farkli toplumsal ve yasamsal pratiklerin

bilinmesi 6nemlidir (Han, 2007, 5.298).

Dijital yeterlik cagimizin énemli kavramlarindan biri haline gelmistir. Insanlar artik dijital

ortamlardaki yeteneklerine ve gelisimlerine gore fark yaratabilmektedir.
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Esneklik ve Kiiltiirleraras: ve

uyarlanabilirlik Sosyal Tutum
Dijital Okuryazarhl
Kisisel gelisim
Spblem Is birligi
§OZME jnternet Okuryazarhg:
Bilgi . \
Yonetimi Guvenlive
BIT uretken katihm
ATEDR e Bilgi Okuryazarhg Medya .
Girisim ve g t £ ) "
kil Okuryazarhg: Okfiryazarhn Sorumluluk
Islevsel
beceriler
Af baglantili gorsel ve
Kritik bilgi inamik medya igin Y. Lk
; uygulama becerileri  taratictik ve
isleme Y8 = anlatim

; Kiiltiirle ilgili iletisim
Elestirel tutum :
Yaratici tutum

Sekil 1. 21. yiizy1l i¢in dijital yeterlik goriiniimii (Reisoglu, 1., Cebi, A. (2020). Dijital
yeterlik: dijital ¢agda doniisim yolculugu. Ankara: Pegem).

Sekil 1’de gosterildigi iizere dijital yeterlik birden fazla gelisimi bir arada igeren bir siiregtir.
Bu siiregte dijital okuryazarlik ve internet okuryazarligi 6nemli bir agamay1 olusturmaktadir.
Problem ¢6zme, bilgi yonetimi, kritik bilgi isleme, kiiltiirle ilgili iletisim, yaraticilik ve
anlatim, giivenli ve lretken anlatim gibi beceriler dijital yeterligin gelisiminde etkili
olmaktadir. Biitlin bu siirecin sonucunda girisim ve 6zerklik, elestirel tutum, yaratici tutum,
sorumluluk, kiiltiirleraras1 ve sosyal tutum ile esneklik ve uyarlanabilirlik gibi beceriler

sekillendirilmektedir.

Cocuklara dijital yasamin ¢esitli asamalart igin gerekli yetkinlikler kazandirilmasi igin:
- Dijital araglara erisim saglanmast,
- Ilgi, ihtiyag ve yeteneklerine uygun dijital ortam ve iceriklere erisimlerinin saglanmast,
- Dijital ortamda gerekli sosyal ve teknik destegin saglanmast,

- Hangi dijital ortamlar kullanabileceklerine dair seg¢im yapma konusunda yeterli bilgi sahibi ve
biling¢lilige ulastirilmasi uygun goriilmektedir (Selwyn 'den aktaran Odabasi, 2019, s.9).

Marc Prensky tarafindan 2001 yilinda ortaya atilan “dijital yerliler” (digital natives) ve
“dijital gocmenler” (digital immigrants) kavramlari giiniimiiz ¢ocuklar1 ve onlarin

ogretmenleri arasindaki teknolojik acidan nesil farkini betimlemek i¢in kullanilmistir.

Giiniimiiz ¢ocuklari her yerde kulaklarinda iPod ile miizik dinleyen, cep telefonuyla mesajlasan,
teknolojik aletlerdeki problemleri kolaylikla ¢ézebilen dijital yerlilerdir. Bu nedenle, bu neslin
ders ¢alismasi, 6dev yapmasi, okumasi ve birbirleriyle iletisim kurmasi 6gretmenlerinin biiyiime
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tarzindan ¢ok farklilik gostermektedir. Bu farkin en onemli sebeplerinden birinin de teknoloji
oldugu ortadadir. Dolayisiyla, Prensky geleneksel egitim yontem, yaklasim, materyal, iletisim,
simav ve etkilesimin giiniimiiz dgrencilerine uyumlu olmadigini diisiinmektedir. Ona gére su anda
egitimin karsi karstya oldugu en onemli sorun dijital go¢men 6gretmenlerimizin modast gegmis
yontemleriyle ve materyalleriyle tamamen farkli bir dil konusan dijital yerlilere bir seyler
ogretmeye ¢abalamalaridir. Dijital yerliler, bilgiye hizli ulagsmaya alismistir; ayni anda birden
fazla isi bir arada yiiriitebilirler; yazili metinlerden ¢ok gérselleri tercih ederler; grup
halindeyken daha iyi performans gésterirler, hizli doniit almak isterler ve oyunu ciddi ¢alismaya
tercih ederler. Bu nedenle, okulda basarmnin artmasi i¢in sunif aktivitelerinin, materyallerinin ve

degerlendirmenin onlarin ihtivaglarina gore yeniden diizenlenmesi gerekmektedir (Prensky,

2001, s.2).
Smif ortaminda etkili ve keyifli bir ders isleyebilmek ve giliniimiiziin teknoloji ile yetisen
cocuklarina hitap edebilmek i¢in kullanabilecek en 6nemli aracin teknolojinin olusturdugu
araglarin oldugu ortadadir. Iste bu noktada bugiiniin ¢cocuklarina ulasmada en énemli arag
teknoloji olurken ayni zamanda bu ¢ocuklarin isbirlik¢i 6grenme, yaraticilik, farkindalik,
elestirel diisiinme gibi pek ¢ok iist biligsel becerilerini gelistirmede Web 2.0 araglar1 nemli
bir fark yaratacaktir. “Web 2.0 araglar1 6grencilerin yaratici {iriinler olugturma, kesfetme,
dogru bilgiyi arama, analiz etme, elestirel diisiinme ve isbirligi halinde calisma becerilerini

gelistirmek i¢in 6gretmen ve 6gretim programi hedeflerine uygundur” (Benzer, 2019, s.134).

Tablo 1
Web 1.0 ve Web 2.0 Teknolojileri Arasindaki Farklar (MEB, 2019, 5.32).

Web 1.0 Web 2.0
Duragan bir yapidadir. Dinamik, degisebilen bir yapidadir.
Icerige daha fazla 5nem verilmektedir. Icerigin yaninda 6nemli olan
etkilesimdir.
Icerik sadece sahipleri tarafindan Kullanicilar tarafindan igerik tiretilebilir.
tretilir.
Bilgi aranir ve hazir olarak elde edilir. Bilgi iiretilir ve paylasilabilir.
Yalnizca okuma eylemini igerir. Okuryazarlik vardir.
Sadece mail yoluyla iletisim vardir. Bir¢ok farklr iletisim tiirii vardir.

MEB. (2019). Tiirk¢e 6gretiminde teknoloji kullanimi. Ankara: MEB.

Web, bilgisayarlar arasindaki ag sayesinde yazi, resim, video, grafik ve ses gibi igeriklerin
karsilikli olarak iletilmesine yarayan servise denir (MEB, 2019, s.31). Dil egitiminde en
onemli katki1 Web 2.0 araglarindan alinmaktadir. Giintimiizde Web programlarinin kullanimi
Web 1.0, Web 2.0 Web 3.0 ve Web 4.0 olmak iizere dort gruba ayrilmistir. Kullanicinin
dahil olmadig1 ve etkilesimin olmadigi ortamlar1t Web 1.0 araglari olusturmaktadir. Web 1.0
araclarinda sadece bilgi bulunur ve tek tarafli olarak okunur. Web 1.0 araglar1 olarak kisilerin
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olusturdugu web siteleri drnek gosterilebilir. Kullanicinin isleyise dahil oldugu ve igerik
tiretmesinin amaglandigr Web 2.0 araglar1 ise gliniimiizde daha fazla 6nem kazanmistir. Web
2.0 araglart ¢ogunlukla egitim alaninda kullanilmaktadir. Web 2.0, O’Reilly Media
tarafindan 2004’te bir konferans sirasinda dile getirilen bir kavramdir ve ikinci nesil internet
hizmetlerini 6zellikle de toplumsal iletisim kanallari ile internet kullanicilarinin ortaklasa ve
paylagarak yarattigi sistemleri tanimlamak i¢in kullanilmaktadir. Kullanicilarin diger
kullanicilar ile etkilesim kurmak amaciyla kullandiklar1 internet siteleri veya programlar
olarak kabul gormektedir. Tiirkiye’de Web 2.0 hizli bir gelisim gdstermistir. Ozellikle 2006
yil1 sonrasinda Tiirkiye pazarina yabanci yatirimcilarin ilgisi artarak Web 2.0 uygulamalari,
siteleri olusturulmaya baslanmustir (Iletisim Baskanlig1, 2020, s.24-26). Internetin gelisim
stireci etkilesimsiz (Web 1.0), etkilesimli (Web 2.0), anlamsal (Web 3.0) ve sanal (Web 4.0)
olarak siralanmaktadir. Web 3.0 araglari, kullanicilarin olusturdugu icerigin arama motorlari
tarafindan anlamlandirilip kullanilmasiyla olusan ipuglari olarak kabul géormektedir. Web

4.0 araglar1 son donemde ortaya ¢ikmistir.

Yapay zeka ve artinllmis gergeklik Web 4.0 olarak goriilmektedir. Heniiz tam olarak
kullanilamamakla beraber 2030 yilina kadar gerceklesecegi tahmin edilmektedir. Internetin
kullanim alaninin artmasi ve tercih edilmeye baslandigi kisim Web 2.0 yani kullanicilarin
birbirleriyle etkilesime gegtikleri donemdir. Web 2.0’da sadece igerige erisim degil, igerik
iiretme ve paylasma da bulunmaktadir. Bu sayede Web; icerik iiretme, paylasip birlestirme
ve transfer etme ortamina doniismektedir. Etkilesimli teknolojilerin kullanicilara ve Web
uygulamalarina sundugu en biiyiik imkan kullanicilarin igerik gelistirebilmesine firsat

tanimas1 olmustur.

Web 2.0, kullanicinin igerigi olusturma ve degistirme sansinin oldugu, kullanict merkezli
web programlarina verilen genel isimdir. Web 2.0 teknolojilerinin kullanicilara sagladig
firsatlardan biri 6grenme yonetim Sistemleridir. Son donemde bireysel 6grenme tercihlerinde
etkili olan kitlesel agik ¢evrim i¢i dersler, Web 2.0 uygulamalarinin basinda gelmektedir.
Ogrenme yonetim Sistemi, dogrudan Ogrenmeye odaklanan &grenme deneyiminin her
asamasina yonelik uygulama ve denetim olanagi sunan 6grenci gelisimlerinin izlendigi etkin
uygulamalardan olusmaktadir (MEB, 2019, s.21). Web 2.0 siteleri, egitim i¢in gerekli iki
ozellik olan etkilesim ve isbirligi icin olusturulmustur. Ogrenim materyallerini olusturmak
ve yonetmek i¢in ¢ok ¢esitli araglar mevcut oldugundan, Web 2.0 siteleri de hemen hemen

her konuyu 6gretmek i¢in idealdir.. Kavram olarak 2000’11 yillarin basinda ortaya ¢ikmustir.
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Web 2.0 araglarinin kullanim alaninin gelismesi, sosyal paylasim sitelerinin dahi birer ortiik
dil egitimi mekanizmasi oldugu gercegini ortaya ¢ikarmis, bu platformlarda dil egitiminin
nasil gergeklesebilecegine dair caligmalar literatiirde yer almaya baglamistir. Ana dili egitimi
ve yabanci dil 6gretimi siireglerinde sozii edilen Web 2.0 araglarmin kullanimina yonelik
yapilan yeni c¢alismalar, elektronik kitle iletisim araclari ile dil egitiminin yakin iligkisini
gostermektedir. Dolayisiyla iletisim bilimleri, sinif i¢i atmosferden ¢ikarak dil 6grenicisini
alic1 konumuna getiren biitiin kaynaklar1 kapsar hale gelmistir (Uysal, 2019, 5.188). Web 2.0
teknolojilerinin, kullanici ve Web uygulamalari arasi etkilesimi, kullanicilar arasi etkilesimi,
isbirlik¢i calismalar1 ve bilgiye erisimi, Internet ortaminda “olduk¢a kolay” bir hale
getirmesidir. S6z konusu bu 6zellikler, Web 2.0 teknolojileri ve standartlarinin egitim
alaninda kullanilmasina 6n ayak olmustur (Deperlioglu ve Kose, 2010, s.338). Web 2.0
teknolojileri ile gerceklestirilecek egitim calismalari, derslerin amaclarini bir kenara
birakacak olursak, bilisim ¢agi gereklerine uygun, bilgiyi etkili kullanabilen ve isleyen,

nitelikli bireylerin yetistirilmesine de imkan tantyacaktir.

Dil 6gretiminde, teknolojik araglarin kullanilabilmesinde birden fazla etkene dikkat
edilmektedir. Ogrencilerin yaslari, 6grenme ihtiyaglari ve ilgi diizeyleri gdz 6niine alinarak
kullanilacak teknolojik araclarin belirlenmesi 6nem arz etmektedir. Dil 6gretiminde
gecmisten gilinlimiize kadar yasanilan doneme gore ¢esitli teknolojik araglar kullanilmistir.
Afis, slayt, televizyon, cd, bilgisayar gibi araglar ile gilinlimiize kadar gelinmistir. Ancak
giinlimiizde gelinen noktada bunlar tek basina yeterli olmamaktadir. Ortaya ¢ikan Web 2.0
araclar1 sayesinde artik egitsel programlar c¢esitlenmekte ve oOgrenmenin kaliciligt
artirilmaktadir. Web 2.0 araglarinin dil 6gretimine onemli katkilarindan biri de isbirlikei

ortamlar olusturmasidir (Yesil, 2020, s.3).

Dil ogretiminde gorev iistlenen Ogretmenler, Ogrencilerini 21.ylizyilin 6grenenlerine
doniistiirmek icin Oncelikli olarak kendilerini de bu ¢agin ihtiyaclar1 ile donatmak
durumundadir. Teknoloji, dil 6gretiminde daha yaygin hale geldikge, gelismis Tiirkge
dgretmeni egitimine olan ihtiyag belirgin hale gelmistir. Ozellikle zengin Web 2.0 araglari
dil egitiminde &nemli bir yardimci ara¢ olmaktadir. Ogrenme ortamlarinda Web 2.0

araglariyla igerik zenginligi saglanmaktadir.

Tiirk¢e dersi aracilifiyla amacglanan, 6grencilerin dort temel dil becerisini iist diizeyde
kullanabilmesidir. Ancak ilk hedefi bireyi yasama hazirlamak olan egitimin yalnizca basil

materyallerle amacina ulagmasi bdylesine teknolojinin hakim oldugu bir diinyada miimkiin
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goriilmemektedir. Ogrenciler okul disindaki yasamlarinda sadece yazili metinler ile degil
teknolojinin sundugu birgok ortamin sundugu iiriinler ile karsilagsmaktadir. Bu sebeple bu
tiriinlerin tamamu Tiirk¢e derslerinde bir materyal olarak degerlendirilmelidir (Kurudayioglu
ve Tiizel, 2014, s.287).

Temel dil becerilerinin gelistirilmesinde teknoloji uygulamalarinin  kullanilmasi
ogretmenlere 6nemli kolayliklar saglarken 0grencilerin dil becerilerindeki gelisimlerini ve
basarilarin1 artirmaktadir. Gelisen teknoloji ile birlikte insan hayatinin her alaninda ekranlar
yer almaya baslamistir. Ekranin siirekli goriildiigii bir ortamda, ekrandan okuma ve yazma
yapmamanin da miimkiin olmadig1 goriilmiistiir. Tiirk¢e dersinin temel yap1 taglarindan olan
okuma ve yazma becerilerinin kazandirilmasinda dijital igeriklerin de yer almas1 gerektigi

artik kabul gérmektedir.

Okuma alaminda dijital ortamlardan yararlanmak faydali olmakla birlikte o6grencilerin de
ilgisini ¢ekmektedir. Giiniimiizde artik ekranlar hayatimizin bir pargasi hdline gelmigtir.
Dolayisiyla basta ¢ocuklar olmak iizere insanlar dijital ortamdan metinler okumaktadir. Bu
gidisata gore dijital metinlerin kullaniminin giin gectikce yayginlasacagi bir gercektir. Tiirkce
egitiminde dikkat edilecek nokta dijital metinlerin nasil kullanilacagi ve bu metinlerin nasil
faydalr bir sekilde ogrencilere aktarilacagi olmalidir. Béylece nitelikli dijital okuryazarlar
gelistirerek, teknolojik araclarla ulastigi bilgileri dogrudan kabul etmeyen ve her veriye

sorgulayict bakis agisiyla bakan bireyler yetisecektir (Tiirkyilmaz, 2020, s.43-44).

Dinleme-izleme, konugsma, okuma, yazma becerilerinin gelistirilmesine yonelik olarak
sayisiz teknolojik ara¢ ve uygulama bulunmaktadir. Bu bakimdan hangi uygulamanin hangi
dil becerisine yonelik oldugunu belirlemek ve pedagojik agidan dogru uygulamalari segmek

Onem kazanmaktadir.

1.a.Dinleme, izleme Becerisi Egitimi ve Teknoloji

Bireyin ilk kazandig1 dil becerisi, dinleme olarak kabul edilmektedir. Dinleme, insanlarin
edindikleri ilk iletisim kurma sekli olan ve bilgiyi edinme yolu olarak kullanilan iletisimi
gerceklestiren temel 6gedir (Benzer, 2019, s. 166-168; Melanlioglu, 2012, s.67). “Dinleme
hem mesajlarin alindigi hem de bu mesajlarin bilgiye dontstiiriildigi aktif bir siireci
olusturmaktadir. Bu siire¢te olusturulacak olan etkilesimli ortam, dinlemenin bilissel ve
duyussal olarak insan zihninde siniflanmasinda yardimci olurken becerinin gelistirilmesine
yonelik firsatlar da yaratacaktir” (Benzer, 2019, s. 166-168). Giiniimiizde dinleme
becerisinin gelistirilmesinde teknolojinin kullanim1 kaginilmaz hale gelmistir. “Coklu ortam
araclarinin dinleme egitiminde kullanilmasi geleneksel uygulamalara gore anlamh diizeyde

farklilik olusturmaktadir. Teknolojinin etkili kullanilmas1 6gretmenlerin de verim almasin
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etkilemektedir. Coklu ortam bilgilerin etkilesimli olarak ses, goriintii, video vb. sekilde
sunulmasiyla duragan ders ortamini aktif hale getirmektedir” (Sinaga ve Sigapuynu’dan

aktaran Benzer, 2019, 5.168).

Tiirk¢e 6gretmenlerinin dinleme becerisine yonelik donanimli olmasi ve bu becerinin farkl
boyutlarina iliskin ¢esitli 6grenme ortamlar1 tasarlamasi hayati 6nem tasimaktadir (Karagol,
2019, s.112). Okullarda 6gretmenler 6grencilere dersi dikkatli dinlemeleri gerektigini iletir
ve siirekli bu konuda uyarilarda bulunur. Ancak 6grenciye nasil dinlemeleri, dinlerken nelere
dikkat etmeleri gerektigi ile ilgili bir seyler 6gretme konusuna yeterli 5nem verilmemektedir.
Dinleme becerilerini daha iyi nasil gelistirebilecegi ile ilgili saglam temellere dayanan bir

stirec izlenmelidir. Bu siiregte internet ortami ve ¢esitli uygulamalar kolaylik saglamaktadir.

Tiirkge ders kitaplarinda yer alan metinlere ait ses ve gortintiiller EBA(Egitim Bilisim Agi)
adli sanal platformda yer almaktadir. Bu platformda dinleme-izleme becerisine yonelik ses
kayitlarina ve videolara ulasilmaktadir. Platformda yer alan igerikler ile dinleme-izleme
becerisine yonelik etkinlikler yapilabilmektedir. Dinleme becerisinin gelistirilmesinde
teknolojik kaynaklar 6nemli bir yer tutmaktadir. Podcast ses kaydinin yapilip dinleyicilere
gonderilmesini saglayan yayin ¢esididir. Dil 6gretiminde dinleme ve konusma becerilerinin
gelistirilmesinde kullanilabilecek bu programlar, 6grencilere ders disinda istedikleri kadar
tekrar imkan1 saglayarak oOgrenmeye katki saglayabilir. Podcast yayinlarinin Tiirkge
ogretiminde ne sekilde kullanilabilecegini Voki ve Vocaroo isimli iki Web sitesi 6rnegi
lizerinden gorebiliriz. One ¢ikan bu iki platform ile birlikte hem dinleme becerileri hem

konusma becerilerine yonelik etkinlikler yapilabilmektedir (Ozdemir, 2017, 5.436).

Storytel, adli uygulama aracihigiyla da Ogretmenler ve Ogrenciler sesli metinlere
ulagsmaktadir. Ayrica Milli Egitim Bakanligina ait EBA platformunda yer alan dinleme-

izleme metinleri de 6grenciler i¢in dijital ortamda hizmet vermektedir.

Asetat ve holografik perde kullanilarak olusturulan hologram kiti hem dinleme - izleme hem
de konusma egitimi i¢in kullanilabilmektedir. Hologram teknolojisi ile birlikte tarihi ve
glinimiizdeki taninmig kisiler, nesneler ve hayvanlar adeta siniftaymis gibi yansitilarak
konusturulabilmektedir. Ogrencilerin ilgisini cekmek ve dikkatli dinleme etkinlikleri icin

hologram teknolojisi etkili bir sekilde kullanilabilmektedir.

Edpuzzle adli uygulama ile 6gretmenler kendileri video hazirlarken bu videolarin igerisine
ogrencilerin dinleme, izleme becerilerini 6lgebilecek sorular ekleyebilmektedir. Ogrenciler

ev ortaminda da bu videolar1 izleyebilmekte ve videonun icindeki sorular
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cevaplandirabilmektedir. Ogretmen, her 6grencinin verdigi cevabr gorebilmektedir.
Edpuzzle uygulamasinin onemli avantaji ise ilgili soruya cevap vermeden videonun

ilerlememesidir.

@3 edpuzzle Okullar ve Balgeler Blog Acik Sinif Oturum ag m
Herhangi bir X

. = p N >
videoyu dersiniz N
yapin *N

n

.
V] v
o o N .
Bir video secin, sihirli dokunusunuzu

yapin ve ogrencilerinizin kavrayisini
takip edin.
f

Sekil 2. Edpuzzle uygulamasinin ana sayfasi. https://edpuzzle.com/ sayfasindan erisilmistir.

Izleme becerisi i¢cin Nearpod adli uygulama da tercih edilmektedir. Bu uygulama ile
ogrencilerin ilgisini ¢ekebilecek videolar izletilirken videonun istenilen kisimlarina sorular

eklenebilmektedir.

Aurasma adli uygulama ile videolar olusturulabilmektedir. Ogrenciler kendi cizdikleri
resmin igerisine gercekligi artirabilmek adina Aurasma uygulamasi ile hazirladiklar:

videoyu yerlestirebilmektedir.

Nimbb adli uygulama ile 6grenciler kendi konugtuklar1 videolar1 hazirlayarak arkadaslariyla

dijital ortamlarda paylasabilmektedir.

1.b. Konusma Becerisi Egitimi ve Teknoloji

Konusma, duygu, diisiince ve dileklerimizin, fiziki olarak adeta i¢ i¢ce girmis kiiciik bir
sistemin birbiriyle ahenkli seslerden olusan dil araciligiyla disa vurulmasidir (Demirel, 1999,
s.40; Taser, 2012, s.27; Yal¢in, 2002, 5.101).

Web 2.0 uygulamalari, dil becerilerini gelistirme yetilerine gore siniflandirildiginda
konugma becerisine yonelik uygulamalarin sayica azligi dikkat ¢ekmektedir. Bununla
birlikte konusma becerisinin belirli kazanimlarmin gelistirilmesine yonelik uygulamalar

mevcuttur.
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Web 2.0 araglarindan biri olan Storyteller, 6grencilerin hem dinleme hem de konugma

becerilerine yonelik etkinlikler i¢in kullanilabilmektedir.

Prezi, Emaze, Powtoon adli Web 2.0 araglari ile 6grenciler sunum hazirlayabilmekte ve sinif
ortaminda veya ¢evrimigi ortamlarda sunabilmektedir. Ayrica Prezi uygulamasi iizerinden
ogretmenler tartisma ortami olusturarak dgrencilerinin fikirlerini dogrudan beyan etmesine

imkan saglayabilmektedir.

Hologram teknolojisi ile birlikte tarihteki, giiniimiizdeki taninmus kisiler ile nesneler ve
hayvanlar adeta siniftaymis gibi ii¢ boyutlu sekilde yansitilarak konusturulabilmektedir.

Ozellikle kendini bagkasinin yerine koyarak konusma i¢in uygun etkinlikler olusmaktadir.

Bir artirillmis gergeklik uygulamasi olan Morfo ile karakterlerin, nesnelerin canlandirilmasi
saglanmaktadir. Boylece Ogrenci, karakterin yerine kendini koyarak konusma
yapabilmektedir. Kisilerin korku, sagkinlik, aglama ve giilme gibi duygularini ifade eden ii¢
boyutlu fotograflarini olusturarak o duygulara yonelik konusturmalar yapilabilmektedir. Bu
uygulamadan farkli olarak hem 6gretmenler hem 6grenciler Anchor ve VoiceThread adli

uygulamalar ile ses kayitlar1 ve videolar olusturabilmektedir.

Audacity adli uygulama ile konusmalar kaydedilebilmektedir. Bu uygulamanin kayit 6zelligi
kullanilarak metinler seslendirilip kaliteli ses kayitlar1 olusturulmaktadir. Ayrica kaydedilen

sesler lizerinde diizenlemeler yapilabilmektedir.
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Sekil 3. Audacity uygulamasinin giris sayfasi. https://www.audacityteam.org/ sayfasindan
erisilmistir.

Konugsma egitimine yonelik uygulamalara goz atildiginda 2021 yili itibartyla bu
uygulamalarin genellikle sozlii anlatima yoneldigi, karsilikli konusmaya yonelik

uygulamalarin ise heniiz sayica az oldugu goriilmektedir.

1.c. Okuma Becerisi Egitimi ve Teknoloji

Okuma, gozlerin ve ses organlarinin c¢esitli hareketlerinden olusan; kelimeleri, gorselleri
kavrama ve yorumlamaya dayanan bir anlam ¢ikarma siirecidir ( Demirel, 1999, s.59;

Ozdemir, 1990, s.13; Tazebay, 1993, s.3).

Gorsel bir alimlama ve kabul siireci olan okuma, materyallerin boyut ve tiir bakimindan
cesitlenmesiyle birlikte farkli bicimlere biirlinmeye baglamistir. Basili bir materyalden
hareketle yapilan okuma tanimlari, yerini herhangi bir platformda farkli formlarda meydana
gelmis metinleri anlamaya dayali tanimlara birakmistir. Buna gore okuma, insanlarin kendi
aralarinda anlam yiikledigi harf, sozciik, grafik, resim gibi gorsellerin duyu organlari yoluyla
algilanip beyne iletilmesi ve zihninde yer alan semalar araciligiyla yorumlanip
degerlendirilerek bir anlam ¢ikarilmas: siirecidir (Karatay, 2009, s.59). Egitimin biitiin
alanlarinda yapilandirmaci yaklagimin benimsendigi giiniimiizde okumay1 sadece fiziksel

veya sadece zihinsel bir beceri olarak gérmek yetersiz olacaktir.
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Iyi bir okuma becerisine sahip olan birey, ulasmak istedigi ve amacina hizmet eden bilgiye
kisa yoldan ulagma firsati yakalamaktadir. Ayrica hangi bilgiyi; hangi amacla, nereden, nasil
edinebilecegini ve ne kadar siirede okuyup anlamlandirabileceginin bilgisine sahip olur

(Ozden, 2019, 5.108).

Okumak giiniimiizde yasanilan gelismeler ile birlikte artik sadece yazili olan metni okumak
olarak algilanmamaktadir. Giiniimiizde metinler sadece basili olarak degil gorsel olarak da
belirli bir alan olusturmaktadir buna bagli olarak dijital medyanin ilerlemesiyle medya

okuryazarlig1 alan1 onem kazanmaktadir.

Okuma becerisinin gelistirilmesinde ¢aga ayak uydurabilen 6gretmenler, sinif iginde veya
disinda yapacagi etkinliklerle 6grencilerin okumaya olan ilgi ve sevgisini de artirmay1
basaracaklardir (Ozden, 2019, s.112). Bu noktada dgretmenlere en biiyiik yardimi ve

kolaylig1 saglayan ise teknolojinin bizzat kendisi olmaktadir.

Gorsel okumay1 desteklemek i¢in Toontastic 3D, Goanimate, Animaker, Cartoon Make,
Quiver adl1 Web 2.0 araglar1 kullanilabilir.

LearningApps.org uygulamasiyla 6gretmenler tarafindan hem okuma hem de yazmaya

yonelik etkinlikler diizenlenebilmektedir.

Karikatiir okumak ve yazmak 6grencilerin hayal diinyasini zenginlestiren bir alandir. Pixton

adli uygulama Karikatiir alaninda 6ne ¢ikan uygulamalar arasinda yer almaktadir.

Kahoot, Plickers uygulamalari ile 6grencilere hem sinav yapma hem de okuma becerilerine

yonelik degerlendirme imkan1 sunulmaktadir.

Ogrencilerin okuma becerilerinin, bilisim okuryazarliginin ve medya okuryazarhigmin
gelistirilebilmesi i¢in; Wattpad, Storyjumper, Storybird, Pixton adli Web 2.0 araglar1 simif

ic1 ve disinda kullanilabilecek araglar olarak 6n plana ¢ikmaktadir.

Gorsel okuma ve gorselleri kullanarak yazmak tizere afis hazirlama etkinlikleri uygulamak
yazma ve gorsel okuma iizerinde dogrudan etkili olmaktadir. Afis hazirlamaya yonelik
olarak Canva, Postermywall, Glogster, Piktochart, Easelly adli uygulamalar kullanigshh Web

2.0 araglar olarak goriilmektedir.

Hizli okuma c¢aligsmalari i¢in 6grencilerin hem kendi metinlerini yazabildikleri hem de
tirettikleri metinler araciligiyla hizli okuma c¢alismasi yapabildikleri Spreeder adli uygulama

oldukea etkili olmaktadir.
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Animasyonlar gorsel okuryazarlik agisindan 6nem bir alan teskil etmektedir. Vyond ve
Animaker adli uygulamalar ile etkileyici animasyonlar kolaylikla olusturulabilmektedir. Bu
uygulamalarin yani1 sira Cartoon Maker, Go Animate, Brainpop, Drawing Cartoons,
Explania, Stickdraw, Kerpoof, Dvolver, Moovly adli uygulamalar 6ne ¢ikan animasyon

uygulamalari arasinda yer almaktadir.

The Future of Video Making starts here!

Sekil 4. Animaker uygulamasinin ana sayfasi. https://www.animaker.com/ sayfasindan
erisilmistir.

Ogrencilerin kelime bilgisini artirabilmek ve okunan metinler iizerine beyin firtinasi
yapmalarini saglamak tizere Wordle adli uygulama kullanilabilmektedir. Uygulamanin en
onemli katkis1 ise metinde gegen kelimelerin yogunluguna gore kelime bulutu olusturma
imkani1 sunmasidir. Kavram haritas1 yaratmak i¢in etkili olan uygulamalardan biri de Popplet
uygulamasidir. Popplet ile metinde gegen veya islenecek konuyla ilgili kavram haritalari
rahatlikla olusturulmaktadir. Bu uygulamalarin yani sira Mindup, Bubbl.us, Mindmeister,
Draw.lo, Scribblar, Lucidchart, Edraw Max, Gliffy, Inspiration, Creately adli uygulamalar

da kavram haritas1 hazirlayabilmek i¢in iglevsel uygulamalar olarak kabul edilmektedir.

Kelime bulutlar1 araciligtyla konunun anahtar kelimeleri etkili bir sekilde
gosterilebilmektedir. Wordle, Worditout, Tagul, TagCrowd, Tagxedo, Wordclouds, Wordart

adli uygulamalar 6ne ¢ikan kelime bulutu olusturma araglar1 arasinda yer almaktadir.

1.d. Yazma Becerisi Egitimi ve Teknoloji

Yazma, insanlarin duyduklarini, disiindiiklerini, tasarladiklarini; herhangi bir dilin
alfabesinde bulunan yazi karakterleri ve isaretler araciligiyla anlamli sekilde agiga ¢ikartma
ve anlatma siirecine denir (Giines, 2019, 5.151-152; Sever, 2004, s.24).
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Yazma becerisinin gelistirilmesi bir siirectir. Bu Siireci kontrol edebilmek i¢in Web 2.0
araclar1 rahatlikla kullanilabilmektedir. Cilinkii ¢ogu yazma becerisine yonelik olan birgok
Web 2.0 araci, kullanicilarinin yazi olustururken belli asamalardan gegmesini saglamaktadir.
Ayrica yazilan metinler kayith kalmaktadir. Bunun sayesinde 6gretmenler, 6grencilerinin

olusturdugu yazilara dair her 6grenciye ait sanal bir gelisim dosyasina sahip olmaktadir.

Yazma becerisinin gelistirilmesinde en onemli asamalardan biri de o6grencilere doniit
verilmesidir. Ogretmenler baz1 zamanlar ¢esitli sebeplerden (sinif mevcudunun fazlahig,
ders siiresinin kisitli olmasi...) 6grencilerine detayli doniit verememektedirler. Yazmaya
yonelik olan Web 2.0 araglari bu durumu telafi edebilme imkani saglamaktadir. Ogrencilerin
yazdig1 yazilar Ogretmenin kendisi tarafindan veya alanin uzmanlari ve okuyucular
tarafindan degerlendirilebilmektedir. Boylece dgrencilerin yazilarina gelen doniitlere gore
gelisim gostermeleri miimkiin hale gelmektedir. Web 2.0 araglari, yaratict yazmay1

gelistirmek i¢in en uygun araglar olarak kabul edilmektedir.

Make Beliefs Comix bir karikatiir olusturma uygulamasidir. Bu uygulamayla hem karikatiir
hem de c¢izgi romanlar hazirlayarak yaratici yazma alaninda gelisme kaydedilmektedir.
Yazma becerisinin gelistirilmesinde karikatiir etkili sekilde kullanildiginda hedef kitle
tizerinde faydali olmaktadir. Strip Generator, Funny Times, Superlame, Comic Llife, Witty
Comic adli uygulamalar o6ne c¢ikan karikatiir hazirlama uygulamalar1 olarak kabul

edilmektedir.

Ogrencilerin en basta kisa ciimleler kurmalar: adma Plicker ve Flipquiz adli uygulamalar
kullanilabilmektedir. Bu uygulamalar araciligiyla dgrencilerin dogru climle kurmast adina
hazirlik ¢aligmalar1 yapilabilmektedir. Boylece Ogrencilerin yazi olusturmalart igin ilk

adimlarin atilmasina baglanmaktadir.

Canva, tizerinde poster ve bilgi afisleri olusturulabilecek bir uygulamadir. Cizgi romanlar
gorselligi ve diyaloglar1 bir arada bulundurmaktadir. Ogrenciler yazma becerilerini ¢izgi
roman okuyarak ve olusturarak gelistirmektedirler. Pixton adli ¢izgi roman olusturma
uygulamasi ile yazma becerisine yonelik eglenceli etkinlikler yapilabilmektedir. Ortaokul
ogrencilerinin yazma becerilerini gelistirmede hikdye metin tiirii Onemli bir yer
olusturmaktadir. Gerek okuduklar kitaplarin ¢ogunlugunun hikaye olmasi gerekse de kisa
olmas1 yoniiyle bir metin yazma calismasi yapilmak istendiginde Ogrenciler yazilarinda

hikdye metin tiiriinii tercih etmektedir. “Joomag adli uygulama resimli, eglenceli ve
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gelistirici metin yazma ¢aligmalari yapilabilecek Web 2.0 araglar1 arasinda yer almaktadir”

(Benzer, 2019, s.141-146).

Not alma becerisi konuyu anlayabilmek i¢in énemli bir nokta olusturmaktadir. Ogrenciler
ne zaman, hangi noktalar1 not alacagiyla ilgili karar vermekte ¢ogunlukla zorlanmaktadir.
Onlarin  not  almalarmi  gelistirme  etkinliklerinde ~Web 2.0  araglarindan
faydalanilabilmektedir. “Evernote ve Trello adli platformlarda &grencilerin not alma

becerilerini gelistirmek i¢in etkinlikler yaptirilmaktadir” (Benzer, 2019, s.11).
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Sekil 5. Pixton uygulamasinin ana sayfasi. https://www.pixton.com/ sayfasindan
erisilmistir.

Yukarida belirtilen uygulamalarin yan1 sira Halftone, Story Creator, Storyboardthat, Comic
Book Creator, Adope Spark, Creaza, Knight Lab, Littlebirtales gibi Web 2.0 araglar1 da

hikaye yazmak i¢in uygun olan uygulamalar olarak kabul edilmektedirler.

Her beceride oldugu tizere okuma ve yazma becerilerinde de Web 2.0 araglarindan
faydalanmak 6grenciler ve dgretmenler icin hem ihtiyag hem de kolaylik héline gelmistir.
Biitiin bu etkinlikler ile birlikte dijital ortamda yazmay1 ve okumay1 kolaylagtirmay: amag

edinen “Dijital Hikaye Anlatim1” alan1 ortaya ¢ikmustir.

1.d.a. Dijital Hikaye Anlatim

Insan, tarihi boyunca hikaye anlatimin etkili bir yol olarak kullanilmustir. Bilgi ve degerlerin
aktarimi, paylasimi i¢in bu dogal yol oldukga sik tercih edilmistir. Her milletin kendine ait

hikaye anlaticilar1 tarih boyunca bulunmustur. Caglardaki ilerlemeler ile birlikte hikayeler
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yaziya aktarilmis ve boylece daha da kalic1 hale gelmistir. Bugiin insanlar hala hikayeler
anlatmaktadir, ancak simdi onlar1 paylagsmak i¢in yeni ve gelismis araglar bulunmaktadir.
Dolayisiyla dijital hikdye anlatimi, geleneksel hikdye anlatimi ile bir birlesme olarak
gortlebilir.

Basili metinler ve dijital ortamda olusturulan metinler arasinda belli bagli farkliliklar
bulunmaktadir. Asamalar ve bilesenler incelendiginde basili bigimdeki bir metinle dijital
hikaye anlattminin ilk basamakta birbirinden ayrildig: diistintilmektedir. Bu ayrim, Javosky
ve Trainin (2014) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada daha net bi¢imde goriilmektedir. Bu

farklar Tablo 2°de gosterilmistir.

Tablo 2
Bas:ili ve Dijital Metinler Arasindaki Baslica Farkiilikiar (Javosky ve Trainin, 2014, s.610)

Tanimlayicilar Basili metin Dijital metin

Kitabin kapagi agilir. Cihaz acilir, ses diizeyi ayarlanir, ekran
ayarlar1 yapilir ve hikaye uygulamasi

etkinlestirilir.

Hikayeye/okumaya baglama

Yeniden okuma

Kitap, istendigi zaman
tekrar agilir.

Bir simge kullanmay1, ayarlar
meniisiinde gezinip ilk sayfaya ulasana
kadar ekran1 kaydirmay1 gerektirebilir.

Sayfalar1 ¢cevirme

Kitap sayfalari,
koselerinden tutularak
sagdan sola dogru
cevrilir.

Ekranda tanimlanan sanal sayfa sagdan
sola ¢evrilir veya agagidan yukariya
dogru ilerletilir.

Aidiyet/biitiinlesme duygusu

Okuyucu, hikdyenin
icine girer ve orada kalir.

Okuyucu, uygulamaya eklenmis harici
baglantilara tiklayarak istemeden de
olsa hikayeden ayrilabilir.

Alimlama/duyusal kabul

Gorsel

Siklikla gorsel ve isitsel girdiler es
zamanlidir.

Gorsel veri

Duragan ¢izimler

Otomatik olarak ilerleyen veya
okuyucu tarafindan etkinlestirilebilen
animasyonlar; boyut degistirebilen, altt
¢izili olan veya vurgulanmis metinler
vardir.

Sesli okuma imkani

Okuyucu tarafindan sesli
okunabilir veya bir
bagkasina
seslendirilebilir.

Metin otomatik olarak kayitlidir,
kullanici etkinlestirdiginde arka plan
miizigi ve efektler kullanilabilir.

Metinle gorsel olarak eslesen

anlatim

Okuyan kisi tarafindan
metin parmakla takip
edilebilir.

Metin, dis sesle es zamanli olarak
vurgulu/alti ¢izili bigimde sunulabilir.

Javorsky, K., Trainin, G. (2014). Teaching young readers to navigate a digital story when rules keep changing.
The Reading Teacher, 67(8), 606-618.
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Dijital hikaye anlatiminda ilk uygulama 1977 yilinda olusturulan “Tale-Spin” adl
uygulamadir. Tale-Spin bir problem hakkindaki bilgileri kullanarak hikaye yazan bir
uygulamadir. Bu uygulamada kullanici, hikdyenin olusturulmasi sirasinda baslangi¢
ortamindan bazilarin1 segebilmekte ve sorular1 cevaplandirabilmektedir. Verilen cevaplara
gore uygulama cesitli bilgi kaynaklari, kisisel rol karakteri 6zelliklerine gore bir akis
olusturabilmektedir. Bu akis sabit degildir, gerektiginde yeni karakter ve nesneler
sunulmaktadir. Ancak uygulamanin kod dilinde olusan sorunlar ve teknolojinin ilerlemesiyle
birlikte uygulama kullanilabilirligini kaybetmistir. Uygulamada olusturulan eserlerden

giiniimiize ¢ok az veri kalmistir (Meehan, 1977, s.91).

Dijital hikdaye anlatimi gelisen medya teknolojileri ile beraber ortaya ¢ikmis bir olgudur.
Dijital hikaye anlatimi, teknolojinin gelismesiyle birlikte kurumsal bir yapr kazanmigtir.
“Igtenlikle dinle ve hikayeler anlat!” sloganiyla 1993 yilindan bu yana énce Dijital Hikaye
Anlatimi Merkezi daha sonrasinda ise “Hikdye Merkezi” adiyla hizmet veren Amerika
merkezli kurulus, dijital platformdaki hikaye anlatimlarini atdlye ¢alismalari, egitimler ve

bilimsel ¢calismalarla destekleyen bir kurulustur (Storycenter, 2020).

Dijital hikaye anlatimi; gorseller, ses kayitlar1 ve videolardan olusan teknolojik bir biitiindiir.

Dijital hikaye anlatiminda yer alan araglar Sekil 6°da gdsterilmistir:

Android Tabanh

e Uygulamalar
Dijial Hikalye S 05 Tabanh

Olusturma == ulamalar
Sl]chinde MasaUstii v

Kullanilan yazilimlar

Araglar
Web 2 0 Ortamlan

Mabil Uygulamalar s

Android Tatian
Ses kayil va Masaista Uyguiamaiar
Pidiizenleme araclar BN yazihmlar
Dital Hikdye YA
Olugturma )y Web 2.0 Ortamlar
i\  Surecinde
Igerikleri Elde  § Android Taba
Yararlanilan \ P \obil Uygulamalar g
Araclar Y e S Taba
W Gorsal igerik ldo 1l Masansii Uyguiamalar
etme araglar N yazihmlar

Web 2 0 Ortamlan

Sekil 6. Dijital hikaye anlatma siirecinde yararlanilacak araglar (Cirali, H. (2014). Dijital
hikaye anlatiminin gorsel bellek ve yazma becerisi iizerine etkisi. Yiiksek Lisans Tezi,
Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara).
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Sekil 6°da gosterildigi lizere dijital hikaye anlatim1 olustururken web uygulamalari, ses kayit
cihazlari, goriintii kayit cihazlar1 gibi ¢esitli araglardan faydalanilmaktadir. Bu araglarin
kullanimi1 dijital hikdye anlatimmin belirli asamalarinda yapilacak isleme gore

degismektedir.

Bilisim teknolojilerinin yayginlagsmasiyla birlikte egitim sisteminde yer alan birgok disiplinde
Ogrenme araci olarak dijital hikdye anlatimi programlar1 kullanilmaktadir. Ana dili egitimi de
dijital hikdye programlarmnin siklikla kullanildigi disiplinlerden biridir. 1980°li yillar dijital
hikdye anlatiminin baglangig¢ yillar1 olmasina ragmen, 1990’1 yillar kurumsal agilardan da
desteklendigi yillar olmustur. Dijital Hikdye Anlatim1 Merkezi bu anlamda, dijital hikayelerin
tiretilmesine Onciilik etmistir. Bireyler kendilerini ifade edebilecekleri yeni bir mecra
bulmuslardir. Dijital iletisim araglarinin gelismesiyle ve kullanimlarmin kolaylasmasiyla
beraber, dijital hikayelerin iiretiminde de artig olmustur. Ayrica ag teknolojilerin gelismesi Web
1.0’den Web 2.0’ye gecilmesiyle, insanlarin irettikleri hikayeler daha erisilebilir ve daha
gOriiniir olmugtur. Youtube gibi paylasim siteleri insanlarin kendi hikayelerini anlattig1 ve ifade
ettigi bir platform 6zelligi gdstermistir. Sosyal medyaya olan ilginin de artmastyla birlikte
insanlar hikayelerini kisilere, milyonlara iletebilmekte ve aninda doniit saglayabilmektedir. Bu
noktadan sonra dijital hikdye anlatiminin, egitim alaminda da kullamlmasi kagimilmaz hale
gelmistir. Dijital hikdye anlatimi programlari olusturulmus ve 6gretmenler ile 6grenciler birlikte
olusturulan programlar1 kullanmaya baslamislardir (Kiingerii, 2016, s.34).

Ogretmenlerin tamami, hikdye anlaticiliginda birbirlerine esit diizeyde olmayabilirler, ancak
giiniimiizde olusan Web 2.0 diinyasinda, 6gretmenlerin bir¢ogu bu 6nemli beceriyi dijital

hikaye anlatim1 uygulamalarini kullanarak gelistirme sansina sahiptir.

Dijital hikaye anlatimi, goriintii, ses ve miizikle bir hikdye olusturma imkani sayesinde
geleneksel hikaye anlatimi sanatinin, modern doneme yansimasi olarak kabul edilmektedir.
Ogrenci katilimini tesvik ettigi ve ders icerigine son derece uyarlanabilir oldugu i¢in egitim
alaninda da oldukga sik bagvurulan bir alan haline gelmektedir. Dijital hikaye anlatimi, ¢agin
yarattig1 avantajlardan yararlanmak i¢in olusturulmus bir teknoloji alanidir. Dijital hikaye
anlattim1 Ogrencilerin siirece dahil olmasmna katki saglamayi amaglarken Ogretmenlerin
siiflarinda teknolojiyi verimli kullanma konusunda bazi engelleri agsmalarina yardimci
olmay1 da amaglamaktadir. Bir 6gretim araci olarak dijital hikayeler, 6gretmenlerin 6nceden
ders igerigini hazirlamalarina imkan sunmaktadir. Béylece d6gretmenler igerigi tanitmak ve

anlatmak i¢in 6grencilerine yeni fikirler sunarken onlarin dikkatini de konuya ¢ekmektedir
(Robin, 2008, s.221).

Dijital hikaye anlatim uygulamalar1 ile yazmaya karst isteksiz ve ¢ekimser olan dgrencilerin
de yazi yazmalarina imkan sunulmaktadir. Farkli 6grenme alanlarina sahip olan 6grenciler
icin dijital hikdye anlatim uygulamalar firsat vermektedir. Sozel, gorsel, isitsel birgok aragla
birlikte dijital hikayeler birden fazla zeka alanina hitap etmektedir. Her 6grenci kendine gore

bir parca bularak eserlerini olusturabilmektedir. Zeka tiirlerini temel alarak olusturulan
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uygulamalarda sadece yazili metinlerin degil gorsel igeriklerin, isitsel igeriklerin dogru

secimi Onemli bir alan olusturmaktadir.

Dijital hikdye anlatim uygulamalarinin 6gretmenler tarafindan sik kullanilmasinin sebebi
olarak oOgrenenlere farkli zengin igerikler sunmasi, yaratici diisiinmeyi saglamasi,
ogrendiklerini uygulamaya gecirebilmesi ve ¢esitli 6grenme alanlarina uygulanmasi olarak
gosterilmektedir. Dijital hikdye anlatimi O6grenenlerin katilimini saglamasi agisindan
etkilidir. Dijital hikdye anlattm uygulamalar1 yansitict 6grenme ve proje tabanli 6grenme
alanlar i¢in olduk¢a uygun uygulamalar olarak dikkat ¢gekmektedir. Dijital hikdye anlatim
uygulamalart hem 6grenen merkezli hem de Ogretmenlerin konu igeriklerini teknoloji
yoluyla saglam bir sekilde aktarmalarini sagladigi igin teknolojinin egitim igerisinde

kullanilmasina giizel bir 6rnek olarak gosterilmektedir (Saritepeci, 2018, s.16-18).

Kullanicilarin islemlere dahil olmasini saglayan Web 2.0 araglarinin yayginlagsmasindan
sonra Ogrenciler ¢esitli dijital uygulamalari kullanmay: tercih etmektedir. Bu araglari
kullanmalarinda 6gretmenlerin, Ogrencileri dogru sekilde yonlendirmeleri Onem arz
etmektedir. Bilindigi {izere yaparak ve yasayarak Ogrenmek bilginin kaliciligini
desteklemektedir. Bu sebeple 6grenilmesi beklenen konu veya beceri ile ilgili 6gretmenlerin
yapacaklar1 materyaller, 6devler, projeler 6gretimin kaliciligina ve 6gretimin ilgi ¢ekici hale
gelmesine katkida bulunmaktadir. Cagimizin gereklerine uygun olarak kullanilan dijital
araglar 6grencilerin ilgisini ¢gekmekte, konuya ve becerinin gelisimine yonelik motivasyonu
da olumlu yonde etkilemektedir. Coklu ortam araglar1 kullanilarak gelistirilen dijital hikaye
anlatim1 uygulamalari, 6grencilerin yazma becerisine karsi ilgisini cekmekle birlikte yaparak
yasayarak 6grenmesini de saglar. Dijital hikdye anlatiminda sunulacak bilgi yazili olarak
ifade edilmekle birlikte resimler, sesler ve videolar ile de desteklenmektedir. Resimler
icerisinde karsilikli konugmalar ve zamani belirten aciklamalar yer almaktadir. Dijital hikaye

anlatimi ile egitim bireysel bir hale getirilmektedir.

Dijital hikaye anlatim1 merak uyandirmaktadir. Ogrenci kitap okurken o kitabin icine girip
oradaki kahramanlarin yerine kendini koymakta ve kitabin sonuna kadar orada yasiyor gibi
hissetmektedir. Dijital hikaye anlatimi da 6grencinin kendi ilgileri, becerileri ve agiklamalar1
ile hikayenin iginde yer almasma imkan saglamaktadir. “Dijital hikaye anlatimi
uygulamalarinda yazan kisiler yasadiklarini, yasamak istediklerini, pismanliklarini, ¢6ziim

onerilerini, duygu durumlarini yaptiklari ¢aligsmalara yansitmaktadir. Kendilerinden pargalar
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ekleyerek hikayelerini icsellestirmektedirler” (Ceylan ve Birinci’den aktaran Dingel ve
Savur, 2019, s.18).

Dijital hikaye anlatiminda islenen konular, kisisel anilardan tarihsel olaylarin anlatilmasina,
kendi toplumundaki yasami kesfetmekten evrenin diger koselerindeki yasam arayisina kadar

her konuya uzanabilir.

Goriintii Yakalama
Cihazlanr:

Bilgisayarlar:

Coklu ortam o6zelligine
ve yliksek depolama
kapasitesine sahipligi
ile.

Dijital kameralar, tarayicilar
ve video kameralar dahil.

Ses Yakalama
Cihazlarr:

Yiksek kaliteli
mikrofonlar ve ses

kaydediciler dahil.

Dijital Medya
Yazilimi:

DiJITAL HIKAYE
ANLATIMI

Dijital goriintii, ses ve
video olusturmak ve
diizenlemek igin.

Coklu Okuryazarhk
Becerilerini Kapsama:

Becerilerini Gelistirme Ogretmen ve Ogrencile

AKktif Kilma:

Aragtirma, yazma, orgiitleme,

Kiiltiirel okuryazarlik,
sunma, problem ¢ézme ve

bilgi okuryazarligi,

gorsel okuryazarlik,
medya okuryazarlig1 vg
daha fazlasi,

Kisisel anlamli yazma
yoluyla bireylerin kendi
anlamlarim
olusturmalarina imkap

degerlendirme dahil.

Sekil 7. Dijital hikaye anlatim programlariin teknoloji ve egitim ile iliskisi (Robin, B. R.
2008. Digital storytelling a powerful technology tool for the 21st century classroom.
Theory Into Practice, 47, 220-228).

Sekil 7°de gosterildigi lizere dijital hikdye anlatimi hem teknoloji alanina yonelik becerileri
gelistirmekte hem de 6grenme siirecini kolaylastiran bir arag rolii iistlenmektedir. Dijital
hikaye anlatiminda kamera, tarayici, mikrofon, bilgisayar, akilli telefon gibi araglarin
kullanimindan yararlanilmaktadir. Uygulama siiresince Ogretmen ve Ogrencileri aktif
kilmaktadir. Ciinkli eser olustururken ve degerlendirilirken bireylerin kendi anlamlarim
olusturmalar1 gerekmektedir. Dijital hikdye anlatimi olusturma siireci arastirma, yazma,
sunma, problem ¢6zme ve degerlendirme gibi ¢oklu okuryazarlik becerilerini
kapsamaktadir. Bu beceriler okuma ve anlama siirecinde de bireylere kolaylik

saglamaktadir. Dijital hikdye anlatimi, 21.ylizy1l becerileri olarak kabul edilen gorsel
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okuryazarlik, medya okuryazarlig1 ve bilgi okuryazarligi becerilerinin gelistirilmesinde de

rahatlikla kullanilabilmektedir.

Dijital hikaye anlatimi, belli bir teknolojik donanim gerektirmektedir ve egitimde hedeflenen
becerilerin kazandirilmasi i¢in kullanilmaktadir. Bu hedeflenen becerilerin kazandirilmasi
icin teknolojik araglarm da kaliteli olmasi gerekmektedir. Ogrencilerin yaraticiliklarint
artirmayt amaclayan dijital hikdye anlatimi1 uygulamalar1 6grencilerin keyif alarak yazi
yazmalar1 igin firsatlar yaratmaktadir. Bu uygulamalarda yazi yazmak 6grenciler igin bir
amag degil diistincelerini, duygularini ve hayal diinyalarin1 somut olarak ortaya koyabilmek
icin bir ara¢ olarak goriilmektedir. “Ogrenciler kendi hayal giicleri ile tasarladiklari
hikayelerini gorseller, sesler ve videolar ile birlestirip yepyeni hikayeler olusturabilmektedir.
Boylece ortaya yaymevlerinde gordiigiimiiz kitaplara benzer hikadye kitaplar1 ¢ikacaktir.
Ogrencilerin yaratic diisiinme becerilerini kullanmalar1 saglanarak dil becerilerinin gelisimi

saglanacaktir” (Benzer, 2019, s.169).

Dijital hikdye anlatim uygulamalari; yazma, yaraticiligi artirma ve elestirel diisinme
becerilerini gelistirmeye yonelik etkinlikler igin kolaylik saglamaktadir. Ozellikle,
Ogrencilerin yaratict ¢alismalarinin nihai iirlinli, resim tabanli hikayeleri de dahil olmak
tizere basili bir kitaba doniistiiriilebilmektedir. Boyle bir kitaba sahip olmak 6grencilere bir
basar1 hissi vermektedir cilinkii bu onlarin hikayelerini sadece O6gretmenleri ve sinif

arkadaslari ile degil ayn1 zamanda aileleri ve arkadaslari ile paylagmalarini saglamaktadir.

“Dijital hikayeler bireylerde hayal giiciinii, yaraticiligi ve elestirel diigiinceyi gelistirir.
Dijital hikayeler gorsel ve isitsel dgelerden olustugu i¢in 6grenmede kaliciligr artirir ve tam

ogrenmeyi destekler” (Yilmaz ve Giiney, 2019, s.2).

Okuma, yazili ve basil1 bir materyal iizerinde ger¢eklesen bir faaliyet olabilecegi gibi dijital
ortamlardaki  verilerin  biligsel siirecler yoluyla anlamlandirilmasi olarak da
yorumlanmaktadir. Okuma bigimlerinin sekil degistirmesinde teknolojik gelismelerin de
onemli bir yeri vardir. Dijital teknoloji ¢aginda dgrenciler, teknolojiyi 6grenme faaliyetinin
ontindeki bir engel olarak degil, amaca ulasmak i¢in bir arag olarak gérmektedir (France ve
Wakefield, 2011, s. 617). Ozellikle 2020 yilinin Mart ayindan itibaren Covid-19 tedbirleri
kapsaminda ilkokullarin ve ortaokullarin uzaktan egitime gegmesiyle bu oranin yiikseldigi
tahmin edilmektedir. Dolayisiyla Prensky (2001) tarafindan “teknolojik araglarin dilini
konusabilen” ve dijital yerli olarak adlandirilan 6grenciler, 21. yiizyil becerilerinin siklikla
dile getirildigi gliniimiizde artik dil egitiminin de hedef kitlesidir.
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Morgan, dijital hikdye anlatimini bir aragtan ¢ok bir yontem olarak ele almis ve dijital hikaye
anlatimini 6gretmenlerin 6grencilerini motive edebilecekleri, 6grenmelerini artiracaklart ve
ogrencilerin 21. yiizyil becerilerini kazanmalarin1 destekleyici bir yontem bigiminde

tanimlamistir (Morgan, 2014, s. 21).

Dijital hikdye anlatimi, bilgisayar kullanicilarinin bir konuyu se¢me, bazi arastirmalar yapma,
senaryo yazma ve ilging bir hikaye gelistirme siiregleri araciligiyla yaratici hikdye yazarlar1 ve
anlaticilar1 olmalarimi saglamaktadir. Bu hikayeler daha sonra bilgisayar tabanli grafikler,
kaydedilmis ses, video goriintiilemeler ve miizik dahil olmak iizere g¢esitli multimedyalar ile
birlestirilir, bdylece bir bilgisayarda oynatilabilir, bir web sitesine yiiklenebilir. Ogrenciler, bir
konuda arastirma yapmayi, sorular sormayi, fikirlerini diizenlemeyi, ifade etmeyi ve anlaml
metinler olusturmay1 6grendikge gelismis iletisim becerilerine sahip olmaktadir (Dingel ve
Savur, 2019, s.66).

Dijital hikdye anlatimi1 Ogrencilerin gelisimine katki saglamaktadir. Ciinkii yazma
becerilerini gii¢lendirmekle birlikte dijital yazma becerilerini gelistirmekte ve 6grencileri

yazinin gelecegine hazirlamaktadir.

Dijital hikaye uygulamalart ile olusturulan eserler ile diger eserler arasindaki farkliliklar

sOyle siralanabilir:

- Hikaye odaklidir. Dijital hikdye anlatimin ruhu teknoloji degil, hikdyedir. Dijital hikaye

anlatimi, yaraticinin dikkatini kisisel hikayeye yoneltir.

- Disiplinlidir/Organizedir. Dijital Hikaye Anlatimi1 Merkezi insanlara kendi hikayelerini
yaratirlarken bir yol haritasi vermenin ¢ok etkili oldugunu gérmiislerdir. Dijital Hikaye

Anlatimi iyi disipline edilmis bir yaklagimdir. Siireci anlatan pratik bir ¢ercevesi vardir.

- Multimedya. Hikayeler, anlatinin, resimlerin, videolarin, miiziklerin ve seslerin bir araya
getirilmesiyle olusmaktadir. Dijital Hikdye Anlatiminda multimedya biitiinlesmis olur.
Biitiin medya formlar1 (animasyon, sanat ¢aligsmalari, mektuplar) dijital hikaye anlatiminda

bir araya gelir.

- Basit teknoloji: Dijital hikaye anlatimi igin gerekli en temel donanim bir bilgisayar ve

mikrofondur. Bunun yanina diger teknolojik gereklilikler de eklenebilir.

- Var olan materyaller: Birgok profesyonel dijital iiriiniin aksine, dijital hikdye anlatiminda
var olan materyallerden faydalanilabilir. Bunlar aile albiimleri, ev videolar1, elle yapilan

cizimler olabilir (Qiongli’den aktaran Kiingertii, 2016, s.37).
Dijital hikaye anlatimi, tanitilan yedi etkili anlatma unsuruna dayanir:

7

*» Bakis acisi,
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% Duygusal igerik,

% Dramatik soru,

% Film miizigi,

+» Sesinizin kullanima,

< Ekonomi,

¢ Hiz (Banaszewski, 2005, s.4).

Yedi etkili anlatma pargasindan; bakis agis1 hikayeyi olusturacak kisinin amacini ve neyi
nasil anlatacagini olusturdugu i¢in 6nemlidir. Duygusal icerik ile birlikte eserin okuyucuyu
etkilemesi ve verilmek istenilen duygunun tam yansitilmas1 istenmektedir. Dramatik bir soru
ile dijital hikayeyi okuyan kisinin merak duygusunu canli tutulmasi saglanmaktadir. Bu soru
eserin sonunda acgikliga kavusturulmaktadir. Film miizigi ile eserin desteklenmesi
saglanmaktadir. Dijital hikayeyi olusturan kisi sesini kullanarak eseri hem kisisellestirmekte
hem de okuyucuya yardim etmektedir. Dijital hikdyeler zaman ve maddi yonlerden
ekonomiktir. Az ve 6z bir sekilde anlatilmak istenen Kars1 tarafa aktarilmaktadir. Hiz, dijital
hikaye icin en 6nemli noktalardan birin olusturmaktadir. Clinkii eserin iceriginin hizli veya

yavas olmas1 okuyucudaki ilgiyi dogrudan etkilemektedir.

Dijital hikayeler, bireysel anlatim tiirlerinin genel 6zelliklerinin ¢goguna baglidir:
* Yazarin hayatindaki tek bir olaya odaklanir.

* Okuyucu i¢in 6nemi acgik olan acik bir amaci vardir.

* Birinci sahis olarak yazilmistir.

* Bir¢ok duyusal ayrintiya sahiptir.

* Yazarin duygu ve diisiincelerini igerir.

* Genellikle diyalog icerir (Banaszewski, 2005, s.4).

Dijital bir hikaye yazmak, aslinda basili hikaye anlatiminin 6nemli noktalarini tanimay da
gerektirmektedir. Dijital hikdye olustururken transmedya hikaye anlatimindan da
yararlanilmaktadir. Okunan bir kitabin; filminin ¢ekilmesi, miiziginin ¢ikartilmasi seklinde

farkli ortamlara aktarilmasiyla transmedya hikayeciligi alan1 olugmaktadir.

Kavranmu literatiire kazandiran Henry Jenkins’e gore, bir transmedya hikdye, ¢ok sayida medya
platformunda acilir, her yeni metin biitiine kendine 6zgii ve degerli bir katkida bulunur.
Transmedya anlatinin ideal formunda, her ortam yapabildigi en iyi seyi yapar, yani bir Gykii
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filmle izleyiciye sunulur, televizyon, roman ve ¢izgi romanlarla genisler, diinyast onun
araciligiyla kesfedilir veya bir eglence parkinda deneyimlenir (Jenkins’den aktaran Cetinkaya,
2017, s.567).

Transmedya hikayeciligi ile birlikte okuyucu, hikayeyi hayatina tagimaktadir. Mesela,
okudugu bir kitapla ilgili videoyu veya miizigi arkadaslariyla paylasan kisi boylelikle onu
hayatina da tasimis olmakta ve arkadaslariyla birlikte ortak bir alan olusturarak kitap iizerine

konusabilmektedir.

Dijital okuryazarlar, ¢agimizin da bir geregi olarak medya metinlerini incelemektedir.

Medya metinleri incelenirken su sorular yoneltilmektedir:

2-) Bu metinde

1-) Bu metni dikkatimi
kim olusturdu? cekmek icin
neler
kullanilmstir?

Sekil 8. Medya metinlerini incelerken sorulmasi gereken sorular (Banaszewski, M. T.
(2005). Digital storytelling: supporting digital literacy in grades 4-12. Yiiksek Lisans Tezi,
Georgia Instute of Technology, Giircistan).

Dijital hikdyenin olusumu, yazili ve basili bir materyal olarak hikaye olusturmaktan
agsamalart itibariyla ayrilmaktadir. Dijital hikaye anlatim1 uygulamalari ile eser olusturmanin

asamalar1 asagidaki sekilde gosterilmektedir:
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oo 1 A

Dijital hikaye anlatim1 programlarindan birine iiye olmak

Hikayeyi yazmak.
Gorsel taslagi kurguyla eslestirme.

Hikayedeki olaylara gére metindeki boliimleri numaralandirma.

Icerigi yansitacak gorsel ve yardimer materyalleri toplama.

Ses kayd1 olusturma.
Video diizenleme programiyla dosyalari film haline getirme.

Metne uygun bir baglik belirleme.

Sekil 9. Dijital hikaye anlatim1 programi araciligiyla hikaye olusturma siireci (Morgan, H.
(2014). Using digital story projects to help students improve in reading and writing. Reading
Improvement, 51(1), 20-27).

Dijital hikdye anlatiminin her agamasinda belli bir plan yapilmakta ve bu plana gore
ilerlenmektedir. Tabii ki bu ilerlemeler basmakalip bir sekilde olmamaktadir. Kullanicinin
olusturmak istedigi metin tlirline gore bu planlamalarin  degisik basamaklari
kullanilabilmektedir. Ancak genel olarak bakildiginda yazma becerisinin gelistirilmesinde
hedeflenen temel kazanimlarin bu plana uygun oldugu goriilmektedir. Kullanicilarin kendi
iceriklerini tiretebilmesi yaraticiliklarini olumlu yonde etkilemektedir. Her agsamada baska
bir hedefe ulasilmaktadir. Bu agsamalar ile hem dil becerileri hem de teknolojiyi kullanma
becerilerinin artirilmasi saglanmaktadir.

Robin (2008) dijital hikayeleri 3 grupta incelemektedir. Bunlardan ilki, bireyin hayatindaki
onemli olaylar1 anlattig1 kisisel hikayelerdir. Ikincisi, ge¢misin daha iyi anlasilmasim
saglayacak dramatik olaylar igeren tarihi dokiimanlardir. Bu noktadaki dramatik igerik
gerekliliginin olay ve kurgu temelli ilerleyis oldugunu belirtmek gerekir. Ugiincii grupta ise
okuyucu/ izleyicisi bir konuda bilgilendirmek ya da egitmek i¢in belirli bir alan igerisinde
tasarlanmis hikayelerdir. Robin’in yaptigi gruplamayla ani, belgesel ve kurgu temelli
olmayan kisa videolarin da hikayelestirme kapsamina alindig1 goriilmektedir. Gabel (2011)
ise dijital hikdye olusturmada kullanilabilecek farkli igerikleri; reklamlar, 6z yasam

hikayeleri, kisa hikayeler, 6zet metinleri, yonergeler, tarihi olaylar, biyografi ve parodiler
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olarak belirlemistir (Gabel’den aktaran Morgan, 2014, s.24). Dolayisiyla dijital hikaye

kavramini edebi bir tiirden ziyade bir list ¢at1 olarak degerlendirmek gerekmektedir.

Literatiirden harcketle dijital hikdye anlatimi uygulamalarinin asagidaki becerilerin

kazandirilmasina fayda sagladigini soylemek artik miimkiindiir:
- Coklu metin tiirlerini tanima (Morgan, 2014; Robin, 2006),
- Kurgu olusturma (Robin, 2006),

- Coklu ortam sunma ((Javorsky ve Trainin, 2014; McLellan, 2006; Yilmaz ve Giiney,
2019),

- Dijital okuryazarlik becerisi kazanma (Banaszewski, 2005; Dayan ve Girmen 2018;
Javosky ve Trainin, 2014),

-Yazma becerisini gelistirme (Dayan ve Girmen, 2018),

- Kalic1 6grenme saglama (Tath ve Aksoy, 2017),

- Ogrenmeye istekli olma (Duran ve Topbasoglu, 2015),

- Akict okuma (Morgan, 2014; Skinner ve Hagood, 2008),

- Sesli okuma (Banaszewski, 2005; Lambert’ten aktaran Simsek, 2018),

- Kelime hazinesini gelistirme (Morgan, 2014; Ozer, 2016; Skinner ve Hagood, 2008),

- Coklu okuryazarlik becerilerini gelistirme (Skinner ve Hagood, 2008),
- Farkl1 tiirlerde okuma (Robin, 2006).

Bu beceriler incelendiginde egitimin ve Tiirk¢e dersinin temel becerileri oldugu goriilecektir.
Biitiin bu siralanan beceriler ayni zamanda 2 1.yiizyil 6grencilerinin olmazsa olmaz becerileri
durumundadir. Bu kadar genis bir beceri kazandirma yelpazesine sahip olmasi dijital

hikayelerin dil egitimi i¢in ne derecede onemli bir etkiye oldugunu gostermektedir.

Dijital hikdaye anlatim1 uygulamalarinin sayisi oldukga fazladir. Bu uygulamalarin genel
ozellikleri ayni olsa da sunduklar1 imkanlar birbirinden ayrilmaktadir. Dijital hikaye anlatim1

uygulamalarmin 6zellikleri ve sundugu imkanlar Tablo 3’te gosterilmistir:
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Tablo 3

Dijital Hikdye Anlatimi Programlarimin Ozellikleri

Programin Lisans Mobil Tiirkce S f Tiirdi Imkan
Adi Uygulama Dil Olusturma
Destegi
Microsoft  Ucretsiz Yok Var Yok Uygulama  Otomatik resim, sesli
Photo Story anlatim uyumu
mevcuttur.
Powtoon Ucretli / Yok Yok Yok Web 2.0 Animasyon ve sesli
Ucretsiz videolar
olusturulabilmektedir.
Animaker  Ucretli / Yok Yok Yok Web 2.0  Cok sayida ve nitelikli
Ucretsiz dijital 6ge iicretsiz
olarak
kullanilabilmektedir.
Adobe Spark  Ucretli / 10S Yok Yok Web 2.0 Hazirlanan dijital
Ucretsiz hikayelerin mp4 olarak
indirilebilme imkan1
vardir.
Storyjumper  Ucretli / 108, Yok Var Web 2.0 Cevrimigi sinif
Ucretsiz  Android, olusturulabilmektedir.
Web
Wevideo Ucretli / 10S, Yok Var Web 2.0 Cesitli bulut
Ucretsiz ~ Android, teknolojileri ile birlikte
Web galisma imkani
sunmaktadir.
Storybird Ucretli / Yok Yok Var Web 2.0 Cevrimigi etkinlik ve
Ucretsiz degerlendirme imkani
sunmaktadir.
Knight Lab  Ucretli / Yok Yok Yok Web 2.0 Hikaye haritalar1 ve
Ucretsiz zaman gizelgesi
olusturmaya yarayacak
araglar bulunmaktadir.
Pixton Ucretli / 10S, Var Var Web 2.0 Sanal sinif olusturma
Ucretsiz  Android olanagi sunmaktadir.
Joomag Ucretli / 10S, Yok Yok Web 2.0 Okul gazetesi, dergisi
Ucretsiz ~ Android hazirlama olanagt
bulunmaktadir.
Toontastic Ucretli / 10S, Yok Yok Web 2.0 Hikayede olusturulan
3D Ucretsiz ~ Android karakterlerin yazan
kisi tarafindan
seslendirilmesi olanagi
bulunmaktadir.
Fablement  Ucretli/ Yok Yok Yok Web 2.0 Hikaye yazarken belli
Ucretsiz noktalarda yonlendirici
secenekler
sunmaktadir.

Saritepeci, M. (2018). Dijital hikdye anlatim araglar1. Nezih Onal (Ed.), Etkinlik drnekleriyle zenginlestirilmis
egitimde teknoloji uygulamalar: iginde (s. 16-41). Ankara: Pegem.
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Saritepeci (2018) tarafindan Tablo 3’te gosterildigi tizere belirlenen dijital hikaye anlatimi
uygulamalart ile Hart (2020) tarafindan diinya genelinde yiiriitiilen ve her yilin sonunda
egitim alanindaki en ¢ok tercih edilen ilk yliz dijital uygulamanin oylanarak belirlendigi
anketin sonuglar1 karsilastirildiginda Powtoon, Adobe Spark adli iki uygulamanin ortak

oldugu goriilmektedir.

Dijital hikaye anlatim1 uygulamalar1 oldukga fazla oldugu i¢in kisilerin farkli uygulamalara
yonelmesi dogal bir durumdur. Dijital hikdye anlatimi uygulamalarinin Google Akademik
tizerinde isim isim arastirmasi yapildiginda Wattpad’e yonelik 3500 arastirma, Storybird’e
yonelik 1990 arastirma, Storyjumper’a yonelik 635 arastirma mevcuttur. Diger dijital hikaye
anlattm uygulamalari1 iizerine arastirmalar olsa da Wattpad, Storybird ve Storyjumper
arastirma sayist yoniinden 6ne ¢ikan ii¢ uygulama olarak goziikmektedir. Y Oktez tizerinde
yapilan arastirmada ise Wattpad’e yonelik 6, Storybird’e yonelik 1 teze ulasilmistir, diger
dijital hikaye anlatimi1 uygulamalarina yonelik bir teze rastlanmamistir. Bu sonuglar g6z
oniline alindiginda Wattpad, Storybird ve Storyjumper 6nemli ii¢ uygulama olarak kabul

edilmektedir.

1.d.b. Wattpad

Allen Lau ve Ivan Yuen tarafindan 2006 yilinda kurulfn Wattpad, Kanada kékenli diinyanin
en biiyllk okuma ve yazma uygulamasi olarak kabul edilmektedir (Wattpad, 2020).
Wattpad’in kurucularindan Allen Lau, cep telefonundan kitap okumaya calismis ancak o
zamanki  telefonlarin  bu konuda yetersiz kalmasindan Otiirii  hedefledigini
gerceklestirememis ve bunun iizerine kendisi Wattpad’i gelistirmeye karar vermistir. 2006
yilinda Toronto’da kurulan bir sirket olan Wattpad, cogunlukla akilli telefonlardan, yani sira
bilgisayar ve tabletlerden de takip edilebilen bir hikdye yazma, paylagsma ve okuma ortamidir
(Karauguz, 2016, s.234). Wattpad’in yazarlar agisindan kolayligi yaymevlerinin istek ve
yonlendirmelerine bagli kalmadan yiiz binlerce okura ulasmayr saglamasi olarak
goriilmektedir. Wattpad ile birlikte Ogrenciler akranlarinin yazdigina ulasabilmektedir.

Boylece bir okuma ve yazma istegi olusmaktadir.

App Store'un 2008'de piyasaya siiriilmesiyle Wattpad artik Iphone, Android ve
Blackberry'de mevcut bir uygulama haline gelmistir. 2010 yilinda, Wattpad ekibi iki katina
cikmustir. Wattpad, Techvibes tarafindan “Yilin En Iyi Kanada Girisim Uygulamas:” segildi

ve Allen ve Ivan, “Yilin Girigsimcisi” 6diiliinii almistir. Bu sirada kullanici sayisinda miithis
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bir biiylime yasanmistir. Wattpad kullanicilar1 ayda platformda 1 milyar dakikay1 ge¢irmeye
baslamistir. “After” adli eser Wattpad'de en ¢ok okunan kitap olma unvanini kazanmistir.
2017 yilina gelindiginde Wattpad uygulamasinda 400 milyonuncu dijital hikdye yazilmistir.
Beth Reekles’in Wattpad uygulamasinda yazdigi “The Kissing Booth” adli eser 2018'de
Netflix tarafindan film haline getirilmistir. Bu durum Wattpad’in taninirligini daha genis

kitlelere yaymustir.

Gilinimiizde Wattpad ilk siralarda tercih edilen bir dijital hikdye uygulamasi olma 6zelligini
devam ettirmektedir. Bir zamanlar bir avu¢ okuyucusu olan uygulama, simdi her ay 23
milyar dakikalik bir vakit harcanan, milyonlarca kullanicidan olusan canli bir topluluk olarak
goriilmektedir (Wattpad, 2020).

Wattpad sayesinde, 6zellikle geng ve begenilen yazarlarin hikayelerinin gesitli yaymevleri
tarafindan yayinlanma imkani bulunmaktadir. Bu durum kisileri yazmaya tesvik etmektedir.
Ayrica yazilarin boliim bolim yayinlanmasi ile birlikte yazarlar, kendi okur kitlelerini

olusturma imkani bulmaktadirlar.

Bugiine kadar 54 dile yayilmis olan sosyal medyanin bu farkli kolu diinya gengleri tarafindan
yasatilmakta ve gelistirilmektedir. Wattpad’in verilerine gore diinya capinda yaklasik 80
milyon Wattpad iiyesi ve 100 milyon Wattpad hikayesi bulunmaktadir. Her ay yaklagik 23
milyar dakika harcanan Wattpad’e erisimin % 85’1 mobil teknoloji ile saglanmaktadir.
Wattpad iizerinde giivenligi saglamak i¢in biiyiikelgiler denilen bir ekip bulunmaktadir.
Uygulamada biiyiikel¢i rozeti tasiyan kisiler icerikleri ve kullanicilarin davraniglarini

denetlemektedir (Wattpad, 2020).

Wattpad’e tiyelik igin katilimeilarin bir e-posta veya Facebook adreslerinin olmasi yeterlidir.
Giris sayfasinda yer alan iiye ol tusuna bastiktan sonra, iiye ad1 ve mail adresi ile uygulamaya
kolay bir sekilde liye olunmaktadir. Sonra cinsiyet ve yasla ilgili sorular gelmekte, bu sorular

ise okura “en Iyi hikaye tavsiyesi yapmak i¢in” sorulmaktadir (Coban, 2015, 5.594).
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wattpad w Gdzat~  Topluluk- Q Ara Oturumu baglat  Tiirkge ~

Merhaba, biz
Wattpad'iz.

Diinyanin en sevilen sosyal hikaye anlatma
platformu

Wattpad B0 milyon kisilik kiiresel okur ve yazar toplulugunu
hikayelerin giicliyle birlestirir.

SRR

Sekil 10. Wattpad uygulamasinin giris sayfasi. https://www.wattpad.com/?locale=tr_TR
sayfasindan erisilmistir.

Wattpad hedef kitle olarak kendisini belli bir kisimla sinirlandirmamaktadir. Kitap okumak
veya yazmak isteyen herkese ¢evrimigi bir uygulama olarak kapilarini agmaktadir. Wattpad
bu durumu, “Neyle ilgileniyor olursan ol, hepsi Wattpad’de iicretsiz: Wattpad, okurlar ve
yazarlar i¢in diinyanin en iyi toplulugu.” sloganiyla vurgulamaktadir. Wattpad bu sekilde
bir hedef kitle belirtmese de iilkemizde ortaokul grencilerinden baslayarak, gen¢ kesim
tarafindan oldukga sik kullanilmaktadir. Tiirkiye’de son yillarda popiiler olan Wattpad,
gencler lizerinde etkili bir sosyal medya araci olarak goriilmektedir. “Tiirkiye icin fikirleri,
iiretkenlikleri kisacasi gelecegi insa etme giicleri ile dikkatle yetistirilmeleri gereken gengler,
bu sosyal medya sitesi ile her giin etkilesim halinde olmaktadirlar. Genglere yazma, istedigi
icerigi aninda okuma, etkilesime agik bir yazim siireci sunma, yorum yapma, begenme gibi
imkanlar1 bir arada sunan Wattpad onlarin hayatlarinda etkili bir konumda bulunmaktadir”

(Aytekin ve Yavuz, 2019, s.506).

Wattpad iizerinde bir eser olusturma ve bu eserin ilerlemesi bazi asamalara bagli olarak

ilerlemektedir:

7

% -Wattpad iizerinde hikaye paylagilmaktadir. Sadece kisinin kendisinin anlatabilecegi
bir hikayeyi olustururken ihtiya¢ duyulan yazma kaynaklarinin bulunmasi

istenmektedir.
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Hikaye okur ve ilerleme kaydederken bir hayran kitlesi olusmaktadir. Hikaye
anlaticiligi araciligiyla ayni fikirde olan yazarlarla baglantt kurma imkéan

bulunmaktadir.

s Wattpad Yildiz statiisii kazanilirsa ve hikaye Wattpad Books ve Wattpad Stiidyolari

araciligryla basilmakta, filme veya televizyon dizisine uyarlanmaktadir.

Wattpad’te en biiyiik eksiklerden biri yazma becerilerine yonelik bir uzman desteginin
bulunmamasi olarak goriilmektedir. Wattpad iizerinde okuyucu olarak bulunan kullanicilar,

begendikleri yazarlari tesvik edebilmek i¢in ticret 6deyerek okumaya devam edebilmektedir.

Wattpad ses ve goriintii ekleyebilme yoniinden dijital hikaye anlatimi1 uygulamalari arasinda
gosterilebilmekle beraber diger dijital hikdye anlatimi uygulamalarina gore daha uzun
soluklu bir siireci kapsamaktadir. Ayrica diger dijital hikaye uygulamalarindan farkli olarak
daha fazla yazi alami kaplamaktadir. Clinkii Wattpad’te ama¢ dogrudan bir yazili metin

olusturmaktir.

1.d.c. Storyjumper

Storyjumper, 2009 yilinda kurulan, 6gretmenler ve ogrenciler tarafindan dijital hikaye

anlatim1 amaciyla kullanilan bir Web 2.0 aracidir.

Storyjumper, internet ortaminda bir web sitesi tiizerinden resimli hikaye kitabi
olusturulmasina ve okunmasina imkéan veren dijital hikdye anlatimi1 uygulamas: olarak
islevini devam ettirmektedir. Uygulamada yer alan mevcut gorseller ve karakterler ile
yazilan hikaye kitabi, etkili ve eglenceli bir hale getirilmektedir. Tiirkge dil destegi bulunan
uygulamada hikaye kitabin1 olusturduktan sonra {icretli olarak satma imkani da
bulunmaktadir. “Storyjumper uygulamasinda hikaye yazildiktan sonra kitap olarak ¢iktisi
alinip basili hale getirebilme oOzelligi tercih edilmektedir. Bunun yani sira uygulama
olusturulan hikayelerin diger sosyal aglarda paylasilmasina da izin vermektedir” (Benzer,

2019, 5.182).

Cocuklarin kiigiik yaslardan itibaren gorsellere ilgisi yiiksektir. Okuduklari metinlerin
resimlerle desteklenmesi onlarin ilgisini artirmaktadir. Kendilerinin olusturdugu bir hikaye
kitabin1 da resimli olarak olusturma firsatin1 sunmasi yoniinden Storyjumper’a da ilgileri

yiiksektir.
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Storyjumper uygulamasinin &grenciler tizerindeki en 6nemli etkisi gorsellerinin her yas
seviyesine uygun olarak diizenlenmesi kabul edilmektedir. Okul 6ncesinden yiiksekogretime
kadar farkli kademelerde Ogrencilerin bireysel veya grup halinde dijital hikaye
olusturabilecekleri uygulama, isbirlikgi Ogrenmeyi desteklemektedir. Uygulama;
ogrencilerin kavram 6grenimi, yazarlik, yaraticilik, isbirligine dayali ¢alisma becerilerinin
gelistirilmesi, hikaye temelli konu 6grenimi gibi farkli amaglarla kullanilabilmektedir.
“Storyjumper ile o6grenciler hem kendi hikdyelerini olusturabilmekte hem de diger
kullanicilarin - olusturduklar1 hikayeleri okuyabilmektedir. Storyjumper’t diger Kkitap
olusturma araglarindan ayiran O6nemli bir Ozellik ise yazan kisi istedigi yere ses

ekleyebilmektedir” (Yesil, 2020, s.50).

Storyjumper, diger dijital hikdye anlatimi uygulamalarindan farkli avantajlara sahiptir.
Isbirlik¢i ve proje tabanli 6grenmenin yan1 sira dgretmenlere bireysel dgrenci ¢alismalarinin
gelisimini takip edebilme imkanimi saglamaktadir. Bireysel projelerin ikili veya gruplar
halinde organize edilmesini saglamaktadir. Hikdye olusturma tecriibesi sayesinde, 6grenci
ogretim siirecinde yeni bilgiler kesfetmektedir. Ogrencilerin yeni bilgileri kendi basma

almasini kolaylastiracak beceriler gelistirmesini saglamaktadir.

= o
+, storyjumper Teachers Library Prices Blog  Help Login ovm

BECOME A
PUBLISHED AUTHOR

Don't let your stories be forgotten

+ CREATE BOOK

Pick your expressions, clothes, and colors

TRY IT

D6 ,
DESIGN CHARACTERS ﬂ M% },,,’
" i“i

Sekil 11. Storyjumper uygulamasinin giris sayfasi. https://www.storyjumper.com/
sayfasindan erisilmistir.

Storyjumper uygulamasi 6gretmen ve 6grenciler tarafindan bireysel olarak kullanildig: gibi

toplu sekilde sinif ortaminda da kullanilmaktadir.
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Sinif ortaminda ve okul saatleri disinda 6grencilerinin yazma etkinliklerinde bulunmasini
saglamak ve eglenceli etkinler yapmak isteyen 6gretmenler i¢in Storyjumper uygulamasinda
Ogretmen girisi bulunmaktadir. Yapilmasi gereken ilk sey 6gretmen hesabina kaydolmaktir.
Uye olurken sayfanin iist kismindaki kaydol (sign up) tiklanmakta, sorulan bazi temel
bilgiler girildikten sonra "Ben Ogretmenim ve Storyjumper't smifta &grencilerimle
kullanmak istiyorum" yazan kutu isaretlenmektedir. Boylece bir 6gretmen hesabiyla sinif

olusturularak Storyjumper uygulamasinda bulunan 6grenciler sinifa eklenebilmektedir.

Storyjumper uygulamasina 6gretmen olarak girdikten sonra ilk adimda ders planlanma
imkan1 bulunmaktadir. Bu asamada Storyjumper tarafindan hazir yazma projeleri ve ders
planlar1 sunulmaktadir. Ogrenciler ile birlikte yazilabilecek bir¢ok yaz: tiirii bulunmaktadir.

Bu tiirlerden bazilar1 sunlardir:

v' Hakkimda Her Sey Kitabi: Ogrencilerin ve dgretmenlerin kendilerini birbirleriyle

tanistirmasi i¢in kullanilan uygulamadaki tiirdiir.

v' Yansitic1 Gazete: Ogrencilerin, dnemli bir deneyimden sonra veya bir okul projesi /

sehir gezisini tamamladiktan sonra yaptiklarini ve 6grendiklerini yazdiklar: tiirdiir.

v' Giinliik: Ogrencilerin ve dgretmenlerin duygudaslik gelistirmek igin tarihsel bir

karakter veya hayvan gdziinden bir giinliik yazdiklar tiirdiir.

v" Grup Defteri: Her 6grencinin siir, alan gezisi veya bagka bir konu hakkinda bir grup
kitabina bir veya iki sayfa katkida bulunmasiyla olusan ortak tiirdiir (Storyjumper,
2020).

Biitiin bu yaz tiirleri hem okul saati icinde hem de okul saati disinda 6gretmen ve 6grenci

etkilesimine agik bir sekilde yiiriitiilebilmektedir.

Bir 6gretmen; oOgrenciler kitaplari iizerinde g¢alisirken, sinif sayfasina gidebilmekte ve
Ogrenci Kitaplarmm Inceleme béliimiinden 6grencileri tarafindan yazilan kitaplara
ulagabilmektedir. Bunlar1 okumak, diizenlemek ve yorum yapmak i¢in 6grenci kitaplarini
tiklayarak islem yapabilmektedir. Ek bir avantaj olarak, iki 6grenci grup kitaplarimi ayni
anda diizenlerken, fikirleri tartismak ve daha hizli is birligi yapmak i¢in Storyjumper icinde
ogretmenleri ile goriintiilii sohbet edebilme imkanina sahip olmaktadir. Bu goriintiilii sohbet
ozelliginin etkin olmasi i¢in ebeveyn onay1 veya 6gretmenin sinif olustururken sectigi yasin
13’ten biiyiik olmasi gerekmektedir. 13 yasindan biiyiik dgrenciler, “Bagimsiz” hesaba
gecmeyi sectikten sonra goriintiilii sohbet edebilmektedir (Storyjumper, 2020).
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Storyjumper uygulamasinda 6gretmen, 6grenciler 6devlerini teslim etmeden 6nce onlardan
birbirlerinin kitaplarini incelemesine isteyebilmektedir. Bu durum egitimde 6nemli bir nokta
olan akran degerlendirmesinin uygulanmasini saglamaktadir. Biitiin bu islemlerden sonra
velilerin kendi ¢ocuklarinin yazma diizeylerini gérmelerini saglamak ig¢in yazilanlari
velilerle paylagsma sayfasi bulunmaktadir. Bu sayfada 6gretmen isterse Storyjumper’a kayitl
olan veya e-postasi bulunan velilere ¢ocuklarinin yazisini ulastirabilmektedir. Boylelikle

yazma becerisinin gelistirilmesinde aile desteginin alma firsat1 da bulunmaktadir.

f’ Share Student Books with Parents

Privately share student books sc parents can read and buy their child's book directly from StoryJumper.com.
You don't need to collect any money.

¥ SHARE STUDENT BOOKS WITH PARENTS

Sekil 12. Storyjumper uygulamasinda olusturulan eserin paylasildig: sayfa.
https://www.storyjumper.com/main/classroom sayfasindan erisilmistir.

Ogretmenler, dgrencilerinin Storyjumper’da yazdig1 metinleri ciltli kitap seklinde alip, sinif

kitaplig1 olusturmak isterse istekte bulunarak uygulama tizerinden ulagmaktadir.

1.d.d. Storybird

Storybird, Mark Ury tarafindan Toronto’da kurulan, dijital hikaye yazma ve okuma imkani

sunan bir Web 2.0 aracidir.

Storybird uygulamasinin ¢ikis noktasi, yazmak isteyen kisilerin profesyonel resimlere kendi
metinlerini eklemesini saglamak olarak kabul edilmektedir. Uygulamanin belirledigi slogan
“Her yerde gorsel hikdye anlatuimi istiyoruz, ¢iinkii insanlar ve hikayeleri her yerde.”
amaglarini aciklamaktadir. Uygulamanin kurucusu Mark Ury, esinin dogum giiniinde
cocugunun esine yazdigi hikayede resim ¢izmesinden ilham alarak dnce resimlerin belirlenip
daha sonra hikayelerin yazilacagi bir site kurdugunu belirtmektedir. Kurulusunda kullanici
grubu olarak hedeflenen kesim, 6gretmenler ve dgrencileri ile geng kizlardir. Uygulamada
ogretmenlerin 6grencileriyle birlikte hareket etmesini saglayan, 6devleri kontrol etmesine ve
bir siif kiitiiphanesi gelistirmesine imkan taniyan bir dizi {icretsiz ara¢ bulunmaktadir.
Storybird uygulamasi akilli cihazlarin hepsinde kullanilabilmektedir. Donanimsal olarak ise
internete erisebilen bir cihaz gerekmektedir. Storybird iizerinde hikaye yazmak, paylasmak

ve okumak igin licretsiz olarak hizmete sunulmaktadir. Yazdirma ve indirme islemleri i¢in
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ise gesitli ticretler bulunmaktadir. Yazilan eseri ciltli bir sekilde bastirmak i¢in uygulama

tarafindan 33 dolar ucret istenmektedir.

Uygulama 6grencilerin hayal diinyasini ve yaratici diistinme becerisini ortaya ¢ikarmayi
amaclamaktadir. Boylece 6grenciler kendi hikayelerini bir iiriin olarak ortaya ¢ikarmanin

mutluluguna ulagsmaktadir.

“Storybird uygulamasinda hazirlanilan kitaplar basili olarak da elde edilebilmektedir.
Ogretmenler tarafindan da kullanilabilen uygulamada bir kiitiiphane olusturularak
ogrencilerin yazdig1r kitaplar1 ve gelisimlerini takip etme imkani1 bulunmaktadir.
Ogretmenlere sagladigi bir diger imkan ise anlatacaklar1 bir konuyu burada hikayelestirerek

anlatma 6zelliginin bulunmasidir”’(Benzer, 2019, s.204).

storybird

CHALLENGE

Sekil 13. Storybird uygulamasinin giris sayfasi. https://storybird.com/ sayfasindan
erigilmistir.

Storybird, herkesin saniyeler iginde dijital hikayeler olusturmasina izin vermektedir.
Uygulama, diinyanin dort bir yanindaki yazarlardan sanat eserlerini segme imkani sunmay1
ve her yastaki yazarlara bu goriintiileri ¢evirmeleri i¢in ilham vermeyi amaglamaktadir.
Aileler ve arkadaslar, 6gretmenler, 6grenciler, amatorler ve profesyoneller bugiine kadar

Storybird uygulamasinda 30 milyondan fazla hikaye olusturmuslardir (Storybird, 2020).

Storybird, alan uzmanlarindan destek almaktadir. Yazma becerilerini gelistirmek igin
Storybird’iin yazma miifredati, deneyimli egitimciler ve uzman yazarlar tarafindan
olusturulan 700'den fazla ders, sinav ve yazma segenegi sunulmaktadir. Storybird ile sadece
hikaye tiirii icin degil bunun yamn sira ¢izgi romanlardan resimli kitaplara, siire kadar ¢cok
sayida metin tiirli arasindan se¢im yapilabilmektedir. Diinya ¢capinda 100'den fazla iilkede 9

milyon yazar hikayelerini yazmak i¢in Storybird kullanmaktadir. Bugiine kadar 125.000
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okulun Storybird uygulamasina kayith oldugu goriilmektedir. Storybird uygulamas: igin
herhangi bir yas sinirlandirmasi bulunmamaktadir. Her yastan, farkli diizeydeki kisiler
uygulama iizerinde dijital hikdye olusturabilmektedir. Ucretsiz sekli olmakla birlikte daha
fazla dzellikten yararlanabilmek icin Storybird’in iicretli sekli de bulunmaktadir. Ucretli
iiyelik ile birlikte diinyanin dort bir yanindan gelen 1.000'den fazla profesyonel sanatci
tarafindan saglanan 10.000'den fazla giizel gorselden birini se¢ip daha da kaliteli resimlerden
olusan bir eser olusturulabilmektedir. Bir metin olusturmadan once 6grencilere resimler
sunulmasi Ogrencilerin fikir eksigi sebebiyle bos sayfanin 6tesine ge¢mekte zorluk

¢ekmesinden kurtulup ilerlemesine yardimci olmaktadir.

Storybird uygulamasinda Once yazilacak konuyla ilgili resimlerin secilmesi en Snemli
avantaj olarak goriilmektedir. Ogrenciler resim siiriikleyerek ve secilen resimlere uygun bir
hikaye yazarak diger kisilerle aninda paylasabilmektedir. Storybird iizerinde yazilan eseri,

basili olarak indirmek isteyen bir okuyucu olursa yazarina telif ticreti 6demek zorundadir.

Storybird uygulamasinda okuma metinleri kategorilere ayrilmaktadir. Temalara ayrilan
toplam 19 kategori bulunmaktadir. Okul oncesi ¢ocuklara yonelik de uygun tiirler yer

almaktadir. Ayrica siir tliriine de yer verilmistir.

Storybird'e katilmak isteyen kullanicilar Google'a iicretsiz kaydolabilmekte veya herhangi
bir e-posta adresiyle bir hesap olusturabilmektedir. Kullanicilar “Normal kullanic1” veya
“Egitimci / Ogretmen” olarak kayit yaptirabilmektedir. Iki hesap tiirii aracin kullanim
sekline benzer olmakla birlikte, “Egitimci / Ogretmen” hesabi ¢evrimici sinif olusturma

secenegine sahip olmaktadir.

Bir sinif olusturmak i¢in 6gretmenlerin bir sinif adi vermeleri, listeden bir sinif seviyesi

se¢meleri ve ardindan sinif isleyisinin bitig tarihini se¢gmeleri gerekmektedir.
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Classes

Create a class

Start by creating a class. A class enables you to onboard students, issue assignments, and review work.

Class name

Class grade level [Select...

4

ﬁ Cancel Privacy Policy Terms of Service Help

Sekil 14. Storybird uygulamasinda sanal sinif olusturma sayfasi.
https://storybird.com/class-create sayfasindan erisilmistir.

Bir simif olusturduktan sonra dgretmenler dgrencileri iki sekilde ekleyebilmektedir: Ogrenci
hesaplar1 olusturarak veya ogrencilere kendi hesaplarmmi kurmak i¢in otomatik olarak
olusturulan sinif sifresini vererek ekleyebilmektedir. Biitiin 6grenciler kaydolduktan sonra

ogretmenler bir yazma 6devi ayarlayabilmektedir.

Bir yazma 0&devi olusturmak, Storybird resim kiitiiphanesinden resim se¢mekle
baslamaktadir. Ogretmenler dgrencilerine bir hikdye anlatmak igin belirli sanat eserleri
atamakta veya dgrencilerin istedikleri sanat eserini segmelerine izin vermektedir. Ogrenciler

aklinda belirli bir konu varsa, bunu resim kitaplig1 sayfasinin sag iist kosesinden aramaktadir
(Koltovskaia, 2019, s.1-9).

All artwork Recen tly added Search all artwork

Sekil 15. Storybird uygulamasinin resim kitapligindan hikayelere eklenebilecek resim
ornekleri. https://storybird.com/start-with-art/picture-book sayfasindan erisilmistir.
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Resim se¢iminden sonra 6gretmenler su 6dev bigimlerinden birini se¢ebilmektedir: Uzun

Big¢imli Kitap, Resim Kitap veya Siir.

Resim Kitap bigimi, 6grencilerin bir gocuk kitabina benzer kisa bir gorsel hikaye yazmalarini
saglamaktadir. Gorsel bir hikaye olusturmak i¢in 6grencilerin sadece goriintiileri stiriikleyip
birakmalar1 ve kisa bir metin yazmalari yeterli olmaktadir. Ogrenciler Resim Kitap
diizenleyici sayfasina girdikten sonra, resim, hikaye baslig1 ve yazar adi gerektiren bir kapak
sayfasit olusturarak metni yazmaya baglamaktadir. Hikayelerini yazmak icin sayfalar
olusturmaktadirlar. Her sayfa kisa bir metin ve bir resim gerektirmektedir. Ogrenciler,
diizenleyicinin sag alt kosesinde bulunan “art’” diigmesine tiklayarak sinirsiz sayida sayfa

ekleyebilmektedir. “Eksi” diigmesine tiklayarak olusturulan sayfalar silebilmektedir.

Siir bi¢imi, 6grencilerin Storybird veya 6gretmenleri tarafindan saglanan tek bir goriintii ve
onceden yiiklenmis kelimeler kullanarak siir olusturmalarini saglamaktadir. Storybird
tarafindan saglanan kelimeler genellikle goriintiiniin olast konusuyla iliskili olmaktadir.
Ogrencilerin anlamli ifadeler ve ciimleler olusturabilmeleri icin fiiller, isimler, sifatlar,
zarflar ve noktalama isaretleri eklenmektedir. Ogretmenler ayrica 6dev hazirlarken
ogrencileri i¢in 6zel bir kelime listesi gelistirmektedir. Bir siir yazmak i¢in dgrenciler editor
sayfasindaki resmin iizerine kelimeleri siiriiklemektedir. Ogrenciler énceden yiiklenmis
kelimeleri veya bir goriintiiyii begenmezlerse, diizenleyicinin sag alt kosesindeki “yenile”
diigmesini tikladiktan sonra kullanilabilir bir secenek belirleyerek bu iki secenegi
degistirebilmektedir. Ogrenciler kelimeleri ve goriintiileri istedikleri kadar degistirme

imkanina sahip olmaktadir.

Storybird’iin goriintiileri, 6zellikle diisiik yeterlilige sahip 6grencilerin, dil 6grenenlerin

mesajlarini ve fikirlerini daha kolay iletmelerine yardimei olmaktadir (Kim ve Lee, 2018).

Storybird'iin bir bagka yarar1 6grencilerin kullanicilar tarafindan yazilan hikayeleri ve siirleri
okuma siirecinde kelime dagarcigini genigletmelerine ve okuma becerilerini gelistirmelerine
yardimei olmasi olarak goriilmektedir. Gorsellerdeki imgeler ve kelimeler genellikle

birbirini tamamladik¢a hikayelerin anlasilmasi kolaylasmaktadir (Khaiyali, 2014, s.95).

Storybird, kullanicilarinin kendi resimlerini yliklemelerine izin vermemektedir, bu durum da
ogrencilerin  kullanmak istedikleri resimleri kullanamamalarina sebep oldugundan

dezavantaj olarak kabul edilmektedir (Wertz, 2014, s.24-32).
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Wattpad basta olmak iizere ele alinan ii¢ uygulamanin ve diger dijital hikdye anlatimi
uygulamalarmin kullanicilarin yas ortalamasina bakildiginda gen¢ kesim tarafindan
kullanildig1 goriilmektedir. Teknoloji diinyasi ile i¢ i¢e olan geng¢ kesimin dijital hikaye

anlatim uygulamalarini da kullanmasi1 dogal bir sonug olarak kabul edilmektedir.

2. 11-15 Yas Grubu ve Teknoloji

Diinya genelinde teknoloji kullaniminin yas seviyesi diismektedir. Denilebilir ki ¢cocuklar
okula baslamadan gelisen teknolojik araglar esliginde bilgi yagmuruyla karst karsiya
kalmaktadir. Her gecen giin degisen ve gelisen teknolojiye ayak uydurmak i¢in ¢ocuklarin
baktig1 pencereden yenilikleri takip etmek her egitimci i¢in bir gereklilik haline gelmektedir.
Ebeveynlerin ¢ogu, teknolojinin hangi yontemlerle ¢ocuklarinin iyiligi i¢in yararli veya

zararli olacag1 konusunda ve bulunmasi gereken rol hakkinda belirsizlik yasamaktadir.

Tiirkiye’de hanelerde bilgisayar kullanimi %59,6 oranindadir. Bunun yani sira hanelerde
internet erisimi %90,7 oranina, internet kullanim oran1 ise %79 oranima ulasmistir (TUIK,
2020). Tirkiye’de Ocak 2020 rakamlarina gore 62.07 milyon internet kullanicist
bulunmaktadir. Yine Ocak 2020 rakamlarma gére 54 milyon sosyal medya kullanicisi
bulunmaktadir. Mobil cihazlar {izerinden aktif internet kullanan 77.39 milyon kisi

bulunmaktadir. (Iletisim Baskanligi, 2020, s.76-78).

2021 yilinin Ocak ay1 ile birlikte Tiirkiye’de 65.80 milyon internet kullanicis1 olmustur. Bir
yil igerisinde 3,7 milyonluk bir artis séz konusudur. internet kullanicilari arasinda ise sosyal
medya kullananlarin sayist 60 milyondur. Bu oran toplam niifusun %70,8’ine denk
gelmektedir. Giinliik internet ortaminin kullanim siiresinin ortalamasi 7 saat 57 dakikadir.
Bu siirenin 1 saat 33 dakikasi ise yazili medya iriinlerini ve haberleri okumaya
ayrilmaktadir. En fazla tercih edilen sosyal medya uygulamasi 50,6 milyon kullanici sayisi
ile YouTube uygulamasidir. En ¢ok kullanilan internet sitesi olarak Egitim Bilisim
Ag1(EBA) sitesi besinci sirada yer almaktadir. Biitiin diinyada igerik dili agisindan internet
ortaminda en ¢ok tiretilen materyallerde Tiirkge dordiincii sirada yer almaktadir (Hootsuite-

We Are Social, 2021).

PISA degerlendirmesine gore 15 yas seviyesinin %91 inin bir akilli telefona erisimi oldugu,
% 74'niin evinde taginabilir bir diziistii bilgisayara sahip oldugu, %60"1min bir masaiistii

bilgisayara ve % 53'iniin internet baglantili bir tablete sahip oldugu belirtilmektedir.
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Tiirkiye’de 2006 yilinda dgrencilerin evde internete erisim orani %25’ken, giintimiizde %60
oranini gegmeye basladig1 goriilmektedir (Graafland, 2018, s.9). PISA, OECD genelinde 15
yasindakilerin ¢evrimigi bos zaman aktivitelerini arastirmig ve 2012-2015 yillar1 arasinda,
giinliik olarak g¢alisan 6grencilerin ¢evrimigi etkinliklerinin ortalama yiizde 4 arttigini tespit
etmistir. Ogrencilerin % 73'ii sosyal aglara giinliik olarak katildigini, % 61'i her giin
cevrimi¢i sohbet ettigini ve %34'U neredeyse her giin ¢evrim i¢i oyun oynadigini
bildirmektedir (Graafland, 2018, s.11). Egitimde Basariy1 Degerlendirme Dernegi (IEA),
bilgisayar kullanan c¢ocuklarin dijital okuryazarliklarinin 6nemli Olglide arttigini
belirtmektedir. PISA'ya katilan biitiin iilkelerde, avantajli 6grencilerin evde internete erisim
orani ile dezavantajli &grencilerin internete erisim orani arasinda blylik farkliliklar
gozlenmektedir. Tirkiye'deki avantajli Ogrencilerin internete erisim orant %90’larda,
dezavantajli 6grencilerin evde internete erigim orani %50 olarak goriilmekle birlikte, zaman
gectikge dezavantajli 6grencilerin de evden internete erisim orani artmaktadir (Graafland,

2018, 5.30-31).

Giintimiizde televizyon yerine Netflix ve Amazon Prime gibi internet tabanli hizmetler
kullanilmaktadir ve Youtube c¢ogunlukla tercih edilen goriintiileme platformu haline
gelmektedir. Youtube iizerinden yayin yapan kisiler ¢ocuklar tizerinde rol model haline
gelmektedir. Cocuklar, konusmalarini, giyimlerini ve hareketlerini; begendikleri, takip
ettikleri Youtube kullanicilarina benzetmektedirler (OECD, 2019, s.5).

Sosyal medya ve iletisim alaninda ¢ocuklarmm biiyilk c¢ogunlugu teknolojiden
faydalanmaktadir. Yapilan ¢aligmalarin ¢ogunlugunda ¢ocuklar tarafindan kullanilan sosyal
medya uygulamalar1 arasinda Facebook, Whatsapp, Snapchat ve Instagram uygulamalarinin
on plana ¢iktig1 goriilmektedir (OECD, 2019, s.8).

Aragtirmacilar, genclerin sosyal medya kullanimi arttik¢a daha az mutlu olmasinda sosyal
karsilagtirma siirecinin etkili olabilecegini diisiinmektedir. Gengler sosyal medya araciligiyla
yagsamlarina sahit olduklar kisilerle kendilerini kiyaslama egiliminde olabilmekte ve bu
karsilastirma sonucunda kendileri hakkinda olumsuz yargilar gelistirebilmektedir (Imren,

2018, 5.10).

Sosyal medya kullaniminin biyolojik ve fiziksel gelisime etkilerine yonelik ¢alismalar da
literatiirde mevcuttur. Giin boyunca sosyal medya iizerinde fazlaca vakit gecirmenin, gece
uykusu {izerinde olumsuz etkilere sebep oldugu iddia edilmektedir. Pittsburgh
Universitesi’nin 19-32 yas arasinda, uykusuzluk sorunu olan 1788 hasta {izerinde yaptigi
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aragtirma, sosyal medya kullanimindaki yogunlukla uyku kalitesi arasinda ac¢ik bir iliski
oldugunu ortaya koymaktadir. Aragtirmaya konu edilen kesimde yiizde 30 oraninda
uykusuzluk sorunu bulunmaktadir. Giiniliniin biiylik boliimiinii Facebook, YouTube,
Instagram, Snapchat gibi ortamlarda gegiren ve bu mecralari sik¢a kontrol etmekten kendini
alamayanlar ise uyku kalitesinde en asagi sirada yer almaktadir. Bu duruma sebep olarak
cihazlarin ekranindan yansiyan mavi 1518in uyku diizenini bozdugu gosterilmektedir

(Daskiran, 2016, s.12).

Gilinimiizdeki ¢ocuklarin birgogu, uzmanlarin beklentisinin aksine ¢ok kiigiik yaslardan
itibaren teknolojiyi aktif bir sekilde kullanmaktadir. Cocuklar pek ¢ok alanda teknolojiden
yararlanmaktadir. Genellikle de oyun diinyasindan baslayarak teknoloji ile yiiz yiize
gelmektedirler. “Aslinda ¢ocuklar daha kendileri kullanmaya baglamadan Once bile
teknolojiyle tanigmaktadirlar. Giiniimiizdeki anne ve babalar daha bebekken resimlerini
sosyal medya hesaplarindan paylasarak ¢ocuklar icin dijital ortamlarda bir iz
olusturmaktadir” (Leave’den aktaran Odabasi, 2019, s.3). Biitiin bu gelismeler géz oniine
alindiginda ¢agimizin ihtiyaglar1 dogrultusunda Tiirk¢e egitimi ve teknoloji arasinda bir

baglant1 kurulmasi artik mecburi bir durum olarak kabul edilmektedir.

3. Tiirkce Egitimi ve Teknoloji

Giniimiiz diinyasinda gelisen teknoloji ve artan internet baglantisiyla birlikte dijital
ortamlara ulasmak; icerik iiretmek, paylagsmak ve paylasilan iceriklere ulagmanin ¢ok kolay
hile geldigi bilinmektedir. Bu yasanan gelismeler sonucunda insanlarin Ogrenme
aligkanliklarinin da degisime ugrayarak dijital ortama kaymaya basladig1 goriilmektedir.
Yasanan bu degisime kayitsiz kalamayan egitim sistemleri de dijital doniisiime uyum
saglamaya caligmaktadir. Dolayisiyla her egitim sisteminin ana noktasi olan dil egitimi alan1
da dijital ortamlar etkilesim igine girmektedir. Ogrencilerin dil becerilerinin
gelistirilmesinde hem smif i¢i uygulamalara hem de ¢evrimigi ve ¢evrimdisi uygulamalara
yer verilmeye baslanmaktadir (Yildirim, 2019, s.171-182). Milli Egitim Bakanliginin
olusturdugu FATIH projesi egitimin teknoloji ile bulusturulmasi adina yapilmis olan biiyiik

bir atilim olarak bilinmektedir.

Yalnizca yazili ve basili metinler ile sinirl kalan; 6grencilerin giinliik hayatini ¢evreleyen,
hedef kitlenin ilgisini gorsel ve elektronik metinler ile zenginlestirmeyen Tiirk¢e dersleri

ogrencilerin yasantilarindan uzak kalmaktadir. Giiniimiiz teknoloji diinyasinda yasanan
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gelismelerin ve yapilandirmaci yaklasimin geregi olarak sadece Ogretmene bagimli bir
anlayis yerine 6grencilerin aktif oldugu 6gretim teknolojilerden yararlanmak dogru bir yol
olarak tercih edilmektedir (Okur ve Gégen, 2019, 5.240-242). Ozellikle teknolojik araclar
kullanilarak olusturulan gorsel metinler soyut kavramlarin somutlastirilmasinda etkili
olmaktadir. “Coklu ortamla 6grenmenin temel kuramsal ¢ergevesinin olusmasinda énemli

bir rolii olan Mayer (2009) 6grenme siirecinde,
-Secme,
-Organize etme

-Biitiinlestirme olmak tizere {ig tip bilissel islemin gergeklestigini belirtmistir” (MEB, 2019,
s.16).

“Tiirkge 6gretiminde ve diger dillerin 6gretiminde teknoloji etkili araglar saglamaktadir.
Diinya genelinde dil 6gretiminde teknolojiden yararlanmilirken gorsel, isitsel, etkilesimli
materyaller, ¢oklu ortamlar, internet imkanlari, 6grenme ve igerik yonetim sistemleri, sanal

siniflar, kitlesel agik ¢evrimigi dersler yaygin olarak kullanilmaktadir”(MEB, 2019, s. 24).

Teknolojik gelismeler sonucu ortaya ¢ikan dijital 6grenme araglariyla birlikte yeni
kavramlar da s6z konusu olmakta, bu kavramlar Programda okuma temas1 altinda bilgi
okuryazarligi, ¢oklu okuryazarlik, dijital okuryazarlik, e-kitap, teknoloji okuryazarligi, z-
kitap, z-kiitiphane (MEB, 2018, s. 15) konu basliklar1 seklinde karsilik bulmaktadir.
Programin teknolojiye bakis acist 6gretmenlerin tutumunu da dogrudan etkilemektedir.
Tiirkge 6gretimi ile teknoloji arasindaki iliskiyi agiklayabilmek igin Tiirkce Dersi Ogretim

Programinin incelenmesi dogru bir yaklasim olacaktir.

3.a. Tiirkee Dersi Ogretim Program ve Teknoloji

Gelisen sartlara gore belli araliklarla degisiklikler yapilan Tiirkge Dersi Ogretim Programi
ile gelecek nesillerin ¢aga uyduracak yeterli donanimlara sahip olmasi amag¢lanmaktadir.
2005 yilinda uygulamaya gecen Tiirkce Dersi Ogretim Programu ile yapilandirmaci yaklasim
benimsenmektedir. Boylece dgrencinin merkeze alinip aktif oldugu ve beceri temelli bir
doneme gegilmesi amaglanmistir. Bilginin ¢ok hizli bir sekilde yayildigi, teknolojinin her
gecen giin gelistigi bir donemde 6grencilerin dogru bilgiye hizli bir sekilde ulagabilmeleri
biiyiik bir 6nem tagimaktadir.
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“Ogrencilerin teknoloji sayesinde sinif ortamimin disinda da kolaylikla bilgiye ulastigi
goriilmektedir. Bu agidan Tiirkce Dersi Ogretim Programimin amact 6grencilere bilgiye
nasil ulasabileceklerinin, bilginin nasil dogru sekilde kullanilabileceginin kazandriimasi

olmustur” (Okur ve Gogen, 2019, s.234).

Tiirkge dersinde soyut konularin var oldugu gbéz Oniine alindiginda, somutlagtirmanin
saglanabilmesinde teknolojinin de kullanilmasi 6gretmenlere yardimci olmaktadir. Tiirkge
Dersi Ogretim Programinda teknolojinin egitimi etkiledigi ve Ogrencilerden beklenen
rollerin degistigi kabul edilmistir. “Bilim ve teknolojide yasanan hizli degisim, bireyin ve
toplumun degisen ihtiyaglari, 6grenme o6gretme teorileri ve yaklasimlarindaki yenilik ve

gelismeler bireylerden beklenen rolleri de dogrudan etkilemistir” (MEB, 2019, s.3).

Tiirk¢e Dersi Ogretim Programinda teknolojinin ele aliis bicimlerini birkag baslik altinda
ele almak miimkiindiir. Bu bagliklar; yetkinlikler, genel amaglar, 6l¢cme ve degerlendirme,
metin tiirleri, temalar ve kazanimlar olarak siralanmaktadir.

2019 yilimin Mayis aymda yayinlanip 2018 — 2019 egitim-0gretim yilinda uygulamaya
gecen, Tiirkge Dersi Ogretim Programinin Amaglar kisminda yer alan 3. maddede Tiirkiye
Yeterlilikler Cergevesinde belirtilen temel diizey beceri ve yetkinlerin Ogrencilere
kazandirilmasinin amag olarak kabul edildigi goériilmektedir (MEB, 2019, s.3). Amaglar
kismmin 3. maddesinde belirtilen ve 2015 yilinda yayinlanan Tirkiye Yeterlilikler
Cergevesinde yer alan sekiz anahtar yetkinlikten teknoloji ve medya ile iligkili olan iki

yetkinlik, Tiirk¢e Dersi Ogretim Programinda dogrudan yer almaktadir:
- Matematiksel yetkinlik ve bilim/teknolojide temel yetkinlikler,
- Dijital yetkinlik.

Bu iki temel yetkinlik ile amag¢ 68rencilerin ¢caga ayak uydurmasini saglamaktir. Programda
belirtildigi tizere teknolojide yetkinlik becerisinin kazandirilmasinda 6grencilerin bilgiye
ulagsma yontemlerini ve bilgiyi kullanma becerilerini gelistirmek hedef olarak yer
almaktadir. Dijital yetkinlik becerisinin kazandirilmasinda ise hayatin her alaninda ve
iletisim kurulurken bilgi iletisim teknolojilerinden ve internetten en verimli sekilde
yararlanilmasi igin gereken becerileri kazandirmak hedef olarak yer almaktadir. Boylece
Tiirkge Dersi Ogretim Programinin gaga ait gelismelerle ve bilimsel, sosyal, teknolojik vb.

ithtiyaglarla esgiidiimlii yazildig1 ve gelecekte insanlar icin ayirt edici 6zellik tasiyacak olan
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dijital yetkinlik becerisinin Ogrencilere kazandirilmasinin dogrudan amag edinildigi

goriilmektedir (MEB, 2019, s.5).

Avrupa Yeterlikler Cercevesinden hareketle olusturulan Tiirkiye Yeterlikler Cergevesinin
iki maddesinin dogrudan teknolojik yetkinliklerle iligkili olmasi, egitimde teknoloji
kullanimin bir gelenek haline getirmistir. Bununla birlikte, 1739 sayili Milli Egitim Temel
Kanunu'nda ifade edilen Tiirk Milli Egitiminin Genel Amaclar1 ve Temel ilkeleri
dogrultusunda hazirlanan Tiirkce Dersi Ogretim Programu ile dgrencilere kazandirilmasi
amaglanan su maddeler Tiirkge 6gretimi ve teknoloji arasindaki iliski agisindan dikkat

cekicidir:

“- Basili materyaller ile ¢coklu medya kaynaklarindan bilgiye erisme, bilgiyi diizenleme,

sorgulama, kullanma ve itiretme becerilerinin gelistirilmesi,

- Okuduklarint  anlayarak elestirel bir bakis aciswyla degerlendirmelerinin  ve
sorgulamalarmin saglanmasi, amaglanmigtir.”(MEB, 2019, s. 8). Bu amaglarda goriildigii
iizere Tiirkce dersi icin metinler artik sadece basili metinler olarak sinirlandirilmamaktadir.
Belirtildigi tizere ¢coklu medya kaynaklarinin etkili kullanilmasi1 Tiirkge 6gretimi igin bir
amag olarak kabul edilmektedir. Coklu medya kaynaklariyla anlatilmak istenen; televizyon,
bilgisayar, internet, tablet, cep telefonu ve birgok teknolojik aragla Tiirkge dersinin zengin
bir igerige sahip héle getirmektir. Bu araglarin etkili sekilde kullanimi ile birlikte
ogrencilerin aktif olarak katilabilecegi etkinlik ve caligmalara yer verilmesi gerektigi
goriilmektedir. Bu tarz etkinlik ve ¢aligmalar 6grenmeyi daha anlamli ve kalic1 kilmakla
birlikte 6grencilerin 6grenmeye karst olumlu tutum gelistirmelerine katki saglamaktadir
(MEB, 2019, s. 8). Okuduklarimi elestirel bir bakis agisiyla degerlendirmesi istenilen
ogrenciler, ¢oklu ortam medyalarin1 kullanarak farkli kaynaklardan bilgilere ulasmakta ve

bu bilgileri analiz ederek elestirel diistinme olanagina sahip olmaktadir.

Tiirkge Dersi Ogretim Programu igerisinde yer alan 6grenme ve 6gretme yaklasimi kisminda,
o0grenme Ogretme siirecinde teknolojinin kullanilmasi gerektigi belirtilmektedir.
Teknolojinin kullanimiyla 6grenciler veri toplama, organize etme ve elde ettikleri bilgilerle
etkili sunumlar yapabilmektedir. Ayn1 zamanda 6gretmenlerden, dgrencilerini teknolojiyi
kullanmalar1 yoniinde tesvik etmeleri istenmektedir. Milli Egitim Bakanliginin kendi
gelistirdigi EBA ortaminin kullanilmasi, etkilesimli tahta ve internetten yeterli derecede

faydalanilmasi gerektigi belirtilmektedir (MEB, 2019, s.9).
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Tiirkge Dersi Ogretim Programinin uygulanmasi siirecinde her smif icin 8 tema
belirlenmistir. Bu temalar ig¢inde, teknoloji ve medya okuryazarligina iligkin temalar da

bulunmaktadir.

R/

% “Bilim ve Teknoloji” temasinda: , bilim okuryazarligi, bilisim okuryazarligi, sosyal

medya, teknoloji haberlesme, yenilikg¢ilik,

X/
°e

“Okuma Kiiltiiri” temasinda: bilgi okuryazarlifi, coklu okuryazarlik, dijital

okuryazarlik, e-kitap, teknoloji okuryazarligi, z-kiitiiphane,
% “Iletisim” temasinda: bilgi iletisimi, , kitle iletisim araglar1, medya okuryazarlig,

¢ “Cocuk Diinyas1” temasinda: Dijital oyunlar, gibi teknoloji ve teknolojinin dogru

kullanilmasina yonelik alanlara yer verilmistir (MEB, 2019, s.15-16).

Tiirkge dersi kitaplarinda biitiin siif diizeylerinde 8 tema ve her temada 4 metin
kullanilacaktir. Bu metinlerin 3’i okuma 1’1 dinleme/ izleme metnidir. Boylece kitap
biitiiniinde toplamda 32 okuma ve dinleme/izleme metni kullanilacaktir. Dinleme/izleme
metinlerinde etkilesimli tahta, EBA ortami ve diger teknolojik araglardan

faydalanilabilmektedir.
Belirtilen metin tiirleri arasinda dijital ortama ait metin tiirlerine de yer verilmektedir:
- Blog yazilar1: 6. 7. ve 8. siniflar i¢cin metin tiirii olarak gosterilmektedir.

- E-posta: 2. smiftan 8. sinifa kadar olan smif seviyeleri i¢in metin tiirii olarak

gosterilmektedir.

- Sosyal medya mesajlari: 4.siniftan 8. sinifa kadar olan sinif seviyeleri i¢in metin tiirli olarak
gosterilmektedir (MEB, 2019, s.17). Ders kitabina alinacak metinlerin 6zellikleri
belirtilirken de ag giinliigii (blog), sosyal medya uygulamalarinda yer alan yazi tiirlerine ders
kitabinda yer verilebilecegi belirtilmektedir (MEB, 2019, s.18). Tiirkge Dersi Ogretim
Programinda yer alan metin tiirleri, dijital hikdye anlatimmin kazandirdigi yetkinlikler

ekseninde incelendiginde Tablo 4’e ulagilmistir.
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Tablo 4
Metin Tiirlerinin Dijital Hikdye Anlatimina Uygunluk Ekseninde Incelenmesi

Metin Tiirleri Sinif Dijital Hikaye
Anlatimina
Uygunluk

5 6 7 8

BILGILENDIRICi METINLER e o o o °

Ani o o °

Biyografi, Otobiyografi o o o

Blog e o o o

Dilekge ° o o °

Efemera ve Brosiir e o o o °

E-posta e o o o °

Giinliik o o °

Haber Metni, Reklam e o o o °

Kilavuzlar o o o o °

Gezi Yazist o o o

Makale /Fikra /Soylesi / Deneme o o o o

Mektup e o o o °

Ozlii Sézler e o o o °

Sosyal Medya Mesajlari e o o o °

HIKAYE EDICI METINLER

Cizgi Roman e o o o °

Fabl e o o o °

Hikaye e o o o °

Karikatiir e o o o °

Masal / Efsane / Destan e o o o °

Mizahi Fikra e o o o °

Roman e o o o

Tiyatro e o o o

SIiR

Sarki / Tiirki e o o o °

Siir e o o o °

Programda yer alan metin tiirlerinin dijital hikdye anlatimi1 uygulamalari araciligiyla
yazilacagi diisiiniildiiglinde metin tiirlerinin biiyiik cogunlugunun dijital hikaye anlatimi

uygulamalart ile yazilabilecegi goriilmektedir.
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Programda bagta web siteleri olmak {lizere internet kaynaklarmin giivenli bir sekilde
kullaniminin saglanmasi1 amaclanmaktadir. Alt kazanimlar olarak web sitelerinin
uzantilarinin dogrulugu ve bilimsel aragtirmalarda kullanilacak kaynaklara ulagim {izerinde
durulmaktadir. 4.siniftan 7. Smifa kadar yer alan kazanimlarda farkli medya metinlerinin

degerlendirilmesi yer almaktadir.

4.smif i¢in: El ilanlar1, web siteleri, bloglar vb.

5.smif, 6.smif ve 7.smif i¢in: Internet, sinema, televizyonun verdigi iletiler,

8.s1nifa gecildiginde ise list bilissel hedeflerden biri olan analiz etme {izerinde durulmaktadir.

Tiirkge Dersi Ogretim Programinda yer alan kazammlar teknoloji baglaminda
incelendiginde genel olarak teknolojiden yararlanilabilecegi goriildiigii gibi ¢alismanin bu
kisminda okuma ve yazma kazanimlari, calismanin c¢ergevesini olusturan dijital hikayeler

Ozelinde incelenecektir.

Tiirkge Dersi Ogretim Programinda yer alan yazma kazanimlari, dijital hikdye anlatimimin

kazandirdig1 yetkinlikler ekseninde incelendiginde asagidaki tabloya ulasilmistir.

Tablo 5
Yazma Kazanimlarinin Dijital Hikdye Anlatimina Uygunluk Ekseninde Incelenmesi

Kazanimlar Siuf Dijital Hikaye
Anlatimina
Uygunluk
5 6 7 8
Siir yazar. e o o o °
Bilgilendirici metin yazar. o o o o °
Hikaye edici metin yazar. o o o o °
Yazma stratejilerini uygular. o o o o °
Biiyiik harfleri ve noktalama isaretlerini uygun yerlerde kullanir. e e °
Bir isin iglem basamaklarini yazar. e o o o °
Yazilarini zenginlestirmek i¢in atasdzleri, deyimler ve 6zdeyisler o o o o °
kullanir.
Sayilar1 dogru yazar. ° °
Yazdiklarim diizenler. e o o o °
Yazilarinda ses olaylarina ugrayan kelimeleri dogru kullanir. ° °

Yazdiklarinda yabanci dillerden alinmus, dilimize heniiz
yerlesmemis kelimelerin Tiirkgelerini

kullanir.
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Formlar1 yonergelerine uygun doldurur. e o o o

Kisa metinler yazar. e o o o °
Yazdiklarmin igerigine uygun baslik belirler. e o o o °
Yazilarinda uygun gecis ve baglanti ifadelerini kullanir. e o o o °
Yazdiklarmi desteklemek icin gerektiginde grafik ve tablo e o o °
kullanir.

Yazdiklarimi paylasir. e o o °
Yazilarinda anlatim bi¢imlerini kullanir. o o

Ek fiili iglevlerine uygun olarak kullanir. °

Arastirmalarinin sonuglarini yazil olarak sunar. o o °
Yazilarinda mizahi 6geler kullanir. ° °
Ciimlenin dgelerini ayirt eder. °

Ciimle tiirlerini tanir. °

Fiillerin ¢at1 6zelliklerinin anlama olan katkisini kavrar. d

Programda yazma becerisine ait 24 kazanim yer almaktadir. Bu kazanimlardan 12’si dort
siif diizeyinde de ortak olarak yer almaktadir. Dijital hikaye anlatimina uygunluk yoniinden
bakildiginda ise 24 kazanimdan 18’i dijital hikdye anlatimi uygulamalarina uygun

goziikmektedir. Bu da %75’lik bir uyuma denk gelmektedir.

Dijital hikaye anlatiminin en 6nemli asamalarindan biri olan metne uygun resim belirleme,
ilkokul 1.smiftan itibaren Tiirkge Dersi Ogretim programindaki kazanimlar arasinda yer
almaktadir. Programda yer alan gorsel okuryazarlik ile okuma becerisinin gorsel alanda da
geligtirilmesi gerektigi goriilmektedir. Ciinkii gorseller ile desteklenen bilgiler insan
zihninde daha kalici olmaktadir. Gorsel okuryazarlik bu anlamda medyada iiretilen
gorsellerden, internet ortaminda veya Web 2.0 araglarinda olusturulan gorseller dahil genis

bir alan1 kapsamaktadir.

Gorsel bellek gelistikce insanlarin okudugunu anlama ve hatirlama kapasiteleri artmaktadir.
Bu acidan dijital hikdye anlatim: uygulamalari sadece okuma veya yazma amach
kullanilmamaktadir. Gorsel okuma etkinlikleri i¢in uygun uygulamalar olarak da kabul
edilmektedir. Bu uygulamalar kullanilarak goérsel okumaya yonelik ¢ok sayida etkinlik

rahatlikla yapilabilmektedir.

Tiirkge Dersi Ogretim Programinda yer alan okuma kazanimlari, dijital hikaye anlatiminin

kazandirdig1 yetkinlikler ekseninde incelendiginde Tablo 6’ya ulagilmistir.
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Tablo 6

Okuma Kazanimlarimin Dijital Hikdye Anlatimina Uygunluk Ekseninde Incelenmesi

Kazanimlar Sinif Dijital Hikaye
Anlatimina
Uygunluk

6 7

Akic1 Okuma

Noktalama isaretlerine dikkat ederek sesli ve sessiz okur. ) °

Metni tiirlin 6zelliklerine uygun bi¢cimde okur. ° o °

Farkli yaz1 karakterleri ile yazilmig yazilar okur. o o °

Okuma stratejilerini kullanir. ° o °

S6z Varligi

Baglamdan yararlanarak bilmedigi kelime ve kelime o o )

gruplariin anlamini tahmin eder

Deyim ve atasOzlerinin metne katkisini belirler. °o o .

Cekim eklerinin islevlerini ayirt eder o o

Isim ve sifatlarin metnin anlamina olan katkisini agiklar. °

Isim ve sifat tamlamalarinin metnin anlamina olan katkisin )

aciklar.

Edat, baglac ve {inlemlerin metnin anlamina olan katkisini )

agiklar.

Basit, tiiremis ve birlesik kelimeleri ayirt eder o o

Zarflarin metnin anlamina olan katkisini agiklar. °

Fiillerin anlam ozelliklerini fark eder °

Anlatim bozukluklarini tespit eder °

Zamirlerin metnin anlamina olan katkisini agiklar °

Kelimelerin es anlamlilarini bulur.

Kelimelerin zit anlamlilarini bulur.

Es sesli kelimelerin anlamlarimi ayirt eder.

Kokleri ve ekleri ayirt eder.

Yapim ekinin iglevlerini agiklar

Metindeki s6z sanatlarini tespit eder. (K

Metindeki anlatim bozukluklarini belirler.

Fiilimsilerin ciimledeki islevlerini kavrar.

Metni olusturan unsurlar arasindaki geg¢is ve baglanti o o .

ifadelerinin anlama olan katkisini degerlendirir.

Metindeki anlatim bigimlerini belirler. ° °
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Anlama

Metin tiirlerini ayirt eder

Okuduklarini 6zetler

Metnin ana fikrini/ana duygusunu belirler.

Metindeki yardimei fikirleri belirler

Metinde ele alinan sorunlara farkli ¢goziimler {iretir

Metindeki hikdye unsurlarini belirler

Metni yorumlar.

Metinle ilgili sorular sorar.

Metinle ilgili sorulara cevap verir.

Metnin konusunu belirler

Gorsellerden ve basliktan hareketle okuyacagr metnin
konusunu tahmin eder.

Gorsellerle ilgili sorular cevaplar

Metinle ilgili sorular cevaplar

Metinde 6nemli noktalarin vurgulanis bigimlerini kavrar.

Okudugu metnin igerigine uygun baglik/bagliklar belirler.

Medya metinlerini degerlendirir.

Metinler arasinda kargilagtirma yapar

Bilgi kaynaklarini etkili sekilde kullanir

Bilgi kaynaklarinin giivenilirligini sorgular.

Metindeki gergek ve kurgusal unsurlari ayirt eder.

Okuduklart ile ilgili ¢gikarimlarda bulunur.

Siirin sekil 6zelliklerini agiklar

Okudugu metindeki gercek, mecaz ve terim anlaml
sozciikleri ayirt eder.

Grafik, tablo ve ¢izelgeyle sunulan bilgilere iligkin sorular
cevaplar.

Grafik, tablo ve cizelgeyle sunulan bilgileri yorumlar.

Metinlerin yazili hali ile medya sunumlarim karsilastirir

Metinde kullanilan diisiinceyi gelistirme yollarini belirler

Medya metinlerini analiz eder.

Edebi eserin yazili metni ile medya sunumunu karsilastirir.

Metindeki is ve islem basamaklarini kavrar.
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Okuma becerisini gelistirmeyi hedefleyen toplam 142 kazanimdan 123’liniin, dijital hikaye
anlattim1 uygulamalariyla kazandirilabilir nitelikte oldugu goriilmektedir. Akici okuma
becerisine yonelik kazanimlarin tamami, s6z varligina yonelik kazanimlarin yaklagik %50’si
ve anlama becerisine yonelik kazanimlarin tamamina yakini dijital hikaye anlatimi
uygulamalarinin anahtar kelimeleriyle ortiismektedir. Akict okuma becerisine yonelik
kazanimlarin tamaminda Program ve dijital hikaye anlatimi arasinda eslesme goriiliirken bu
esitlik soz varligi alanina yonelik kazanimlar igin gegerli olmamaktadir. Denklesmenin
saglanamadig1 kazanimlara bakildiginda bu kazanimlarin dil bilgisine yonelik ¢ikarimlari
sezdirmeye yonelik ifadeler oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte dil bilgisine yonelik
kazanimlar1 o6grencilere kazandirmada dijital hikaye anlatiminin kullanilamayacagini
sOylemek, erken ve acele bir yorum olacaktir. Bu durumda dijital hikayelerin uzunlugunun
da etkisinin oldugunu sdylemek miimkiindiir. “Dijital hikayeler, ii¢ ila dort dakikalik bir
uzunluga sahiptir” (Banaszewski, 2005, s.4). Siirenin kisitliligi metin iizerinde dil bilgisi

caligmalarina yonelmek i¢in yeterli olmayabilir.

Dijital hikaye anlatim1 uygulamalarinin ¢ikis noktasi yazilan metinlerin, diger insanlarla
paylasilmasi, bdylece ortak ilgisi olan insanlarin ayni yaziyr okumalarini ve iizerine
diisiinmelerini saglamaktir. Bu kazanim kullanilirken Tiirkge 6gretmenleri rahat bir sekilde
dijital hikdye anlatimi uygulamalarindan faydalanabilmektedir. Ogrenciler dijital hikaye
anlattm1 uygulamalarinda olusturduklar1 yazilar1t hem o uygulamada hem de diger sosyal

medya ortamlarinda paylasabilmektedir.

Tiirkge Dersi Ogretim Programinda teknoloji, medya okuryazarhigi ve dijital hikdye
anlatimiyla ilgili olarak yer alan yukarida belirtildigi lizere sarmal sekilde ilerleyen
kazanimlarin yani sira belli sinif seviyelerine yonelik olarak var olan ve yine teknoloji,
medya okuryazarligi, dijital hikdye anlatimi alanlarini ilgilendiren kazanimlar yer

almaktadir. Bu kazanimlar Tablo 7°de belirtilmistir:
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Tablo 7

Medya Okuryazarhigina Yonelik Kazanimlarla Dijital Hikdye Anlatiminin Iliskisi

T.3.3.22. ve T.4.3.32.

Kisa ve basit dijital metinlerdeki mesaji kavrar.

Elektronik posta ve sosyal medya iceriklerine (davet, tesekkiir
mesajlari vb.) yer verilir.

T.3.3.26 Sekil, sembol ve isaretlerin anlamlarint kavrar.
Bilisim teknolojileri (bilgisayar, tablet) ve iletisim araglarinda
kullanilan sekil ve semboller iizerinde durulur.

T.8.3.33. Edebi eserin yazili metni ile medya sunumunu karsilastirir.

Kahramanlar, mekdn, zaman ve olay yoniinden karsilastiriimasi
saglanir.

T.7.2.1.veT.8.2.1.

Hazirlikli konugma yapar.

Osrencilerin  diisiincelerini mantiksal bir biitiinliik  icinde
sunmalari,_gorsel, isitsel vb. destekleyici materyaller kullanarak
sunu hazirlamalar saglanir.

T.7.3.35. Metinlerin yazili hdli ile medya sunumlarini karsilastirir.
Hikaye, masal, fikra gibi metinlerin, ¢izgi film, animasyon gibi
medya sunumlart ile karsilastirmast saglanir.

T.7.4.2. Bilgilendirici metin yazar.

Ogrencilerin giris, gelisme ve sonug¢ boliimlerinde yazacaklarini
belirleyerek bir metin taslagr olusturmalari, diigtinceyi gelistirme yollarmn
kullanmalari, yazili ve ¢oklu medya kaynaklarindan goriislerini
destekleyecek kanitlar sunmalari saglanir

Biitiin bu incelemelerde goriildiigii iizere Tiirkge Dersi Ogretim Programinda, egitim ile
teknolojiyi bir araya getirmeye ve Ogrencilere ¢agin gereklerinin verilmeye ¢alisildig

gozlenmektedir. Ayrica dil 6gretiminin énemli kismi olan becerilerin kazandirilmasinda,

teknolojiye amag degil bir arag olarak yaklasildig: goriilmektedir.

3.b. Ortaokullarda Se¢meli Medya Okuryazarhg: Dersi ve Teknoloji

Milli Egitim Bakanligi tarafindan 2006 yilindan bugiine kadar 7. ve 8. smuflarda

verilebilecek dersler arasinda “Se¢meli Medya Okuryazarligi” dersi bulunmaktadir. Bu ders,

Tiirk¢e 6gretmenleri tarafindan verilebilmektedir.

2018 yilinda hazirlanan Medya Okuryazarligi Dersi Ogretim Programinda, Tiirkge Dersi

Ogretim Programinda oldugu gibi Tiirkiye Yeterlikler Cercevesinde belirtilen sekiz anahtar
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yetkinlige yer verilmistir. Bunlar icinde bilim, teknolojik yetkinlik ve dijital yetkinlik
dogrudan teknoloji ile iliskilidir (MEB, 2018, s. 3-4).

Medya Okuryazarlig1 dersinin 6zel amaglari, 6grencilerden yazili, gorsel ve isitsel medyaya
ek olarak sosyal aglar, yeni medya ve video oyunlar1 gibi diger dijital ortamlara ait iletilere
erisip bunlan elestirel diisiinme seklinde incelemeleri ve yeni iirlinler tiretmeleri olarak

gosterilmektedir (MEB, 2018, s.7).

Medya Okuryazarligi Dersi Ogretim Programinda beceriler; yasam becerileri ve medya
okuryazarlig1 becerileri olmak {izere iki gruba ayrilmistir. Yagsam becerileri i¢inde yer alan;
yaratict diigiinme, elestirel diisiinme, bilgi okuryazarligi, iletisim, teknoloji okuryazarlig
becerileri Tiirkge Ogretmenlerinin hakim olmasi gereken olanlar olarak belirtilmektedir

(MEB, 2018, 5.8).

Dersin uygulama siirecinde ise 6grencilere kendi medya iletilerini yazili, gorsel, isitsel ya da
coklu olarak olusturma becerilerini ve bu medya iletilerini paylagim becerilerini
kazandirmak &nem arz etmektedir (MEB, 2018, s.9). Ogrencilerin medya igeriklerini
iireterek kesfetmeleri ve ¢ikarimlarda bulunmalari, metinlerden ¢ok uygulamaya dayali

calismalarin temel yaklagim olarak benimsenmesi 6nerilmektedir (MEB, 2018, s.10).

Medya Okuryazarlig1 Dersi Ogretim Programinda, medya iiriinleri olusturulurken ve ayni
zamanda kullanilirken Tiirkgenin kullanim konusunda da bilingli davranilmasina dikkat
cekilmektedir. Dijital ortamlarda dil becerilerinden dinleme/izleme, okuma, konusma ve
yazma becerilerinin etkili bir sekilde gelistirilmesi amaglanmaktadir. Dilin zenginligini, s6z
varligini ve iletisim kanallarin1 dogru kullanmak ve farkindalik yaratmak ise ayrica 6nem

arz etmektedir (MEB, 2018, s.10).

Medya Okuryazarlig dersine ait yer alan kazanimlarda, medya igerigi iiretimi ve Tilirkgenin
dogru kullanimina dikkat c¢ekilmesi, dijital hikaye anlatimi alani i¢in yol gostermektedir.
Dijital hikaye anlatim1 uygulamalari araciligryla iiretilen eserlerde bu kazanimlara da dikkat

edilmesi gerektigi goriilmektedir:

SMOY.2.1. Medyaya erisirken, medyay1 takip ederken ve medya igerigi iretirken
bireysel/toplumsal sorumluluklar1 yerine getirir.

Etik, mahremiyet, telif ve fikir haklari, kisisel giivenlik, dilin dogru kullanimi vb. konular ele
almabilir.

SMOY.3.4. Amag ve hedef kitlesine uygun farkl tiirde medya iletileri olusturur.

Ayn1 medya iletisinin farkli bireyler tarafindan farkli sekilde anlasilabilecegi dikkate
almabilir. Giincel ve toplumsal konular (bagis kampanyasi, tasarruf, vergi bilinci, is ve
sosyal glivenlik gibi)ele alinabilir. Ik {initede ifade edilen medya okuryazarligi1 senligine
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yonelik hazirlanacak proje caligmalarinda amag¢ ve hedef kitlesinin belirlenmesiyle
iligkilendirilebilir.
SMOY.5.1. Medya iletilerinde dilin, yazilarin, seslerin ve gorsellerin ikna etme
amactyla nasil kullanildigini kavrar.

Medya igeriklerinde yer alan yazilar, sesler, goriintiiler, farkli ¢ekim
6lgeklerinin olusturdugu anlamlar yardimryla hedef kitlenin, izleyicinin bir iiriine

doniistiiriilmesi vurgulanabilir.” (MEB, 2018, s.13-15).
Medya Okuryazarlig1 dersi ile birlikte 6grencilerin gorsel okuryazarligr da gelismektedir.
Dijital ortamlara ait icerikler elestirel bir gozle okunarak, bu ortamlarda verilen bilgi ve

haberlerin dogrulugunu inceleme yetkinligine erismektedirler.

3.c. Ortaokullarda Se¢meli Yazarhk ve Yazma Becerileri Dersi ile Se¢meli

Okuma Becerileri Dersinde Teknoloji

Ortaokulun biitiin smif diizeylerinde Se¢meli Yazarlik ve Yazma Becerileri dersi
verilebilmektedir. 5. ve 6. siniflarda ise Se¢gmeli Okuma Becerileri dersi verilebilmektedir.
Dogrudan dil becerileri ile ilgili olmas1 yoniinden bu dersler Tiirk¢e 0gretmenleri igin
oldukea islevsel dersler olarak yer almaktadir. Bu dersler ile birlikte 6grencilerin okuma ve
yazma becerilerini gelistirmeye yonelik uygulamalara dogrudan yer verme firsati

bulunmaktadir.

Bu iki derse ait Ogretim programlari incelendiginde teknolojiye ve onun araglarinin
kullanilmasina yer verildigi goriilmektedir. Yazarlik ve Yazma Becerileri Dersi Ogretim
Programinin 6zel amaglar1 arasinda “Basili materyaller ile ¢oklu medya kaynaklarindan
bilgiye erisme ve se¢me, bilgiyi kullanma ve yeniden déniistiirme becerilerini gelistirmek.”
(MEB, 2018, s.8) amact yer almaktadir. Yazarlik ve Yazma Becerileri Dersi Ogretim
Programinda yer alan “YYB.5.5. Yazdiklarimi paylasir. Yazdiklarini suuf panosu, okul
dergisi, ¢coklu medya vb. ortamlarda paylagmalar: saglamir.” (MEB, 2018, s.15) kazanim
gostermektedir ki 6grencilerin dijital ortamlarda yaz1 yazmalar1 ve yazilarini ¢esitli medya

ortamlarinda paylagsmalar1 amag olarak gosterilmektedir.

Okuma Becerileri Dersi Ogretim Programmin 6zel amaglar1 arasinda “7. Coklu medya
ortamlarinda aktarilanlart sorgulamak.”(MEB, 2018, s.8) amaci yer almaktadir.
Ogrencilerden sadece basili kitaplar1 okuyup degerlendirmeleri degil, dijital ortamlardaki
metinleri okuyarak elestirip tstiinde diisinmelerinin istendigi goriilmektedir. Okuma
Becerileri Dersi Ogretim Programinda dikkat ceken bir nokta ise gorsel okuryazarliga ait

kazanimlara yer verilmesidir. Toplam 36 kazanim arasinda gorsel okumaya yonelik olarak
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7 kazanima yer verilmistir. Bu durum goéstermektedir ki 6grencilerin giiniimiiz ihtiyaclarina
bagli olarak sadece geleneksel okuryazarlik alaninda degil gorsel okuryazarlik alaninda da

gelismesi beklenmektedir (MEB, 2018, s.10).

Okuma Becerileri Dersi Ogretim Programinda gorsel okuma ve teknoloji kullanimina

yonelik su kazanimlar yer almaktadir:

OB. 1.1. Metnin gorsellerine bakarak igerigi hakkinda tahminde bulunur.

OB. 1.2. Cesitli gorselleri (resim, fotograf, karikatiir, sekil, sembol, isaret vb.) okur ve
yorumlar.

OB. 1.3. Grafik, tablo, ¢izelge sema, harita, kroki vb. ile sunulan bilgileri okur ve
yorumlar.

OB. 1.4. Coklu medya kaynaklarinin giivenilirligini sorgular.
Internet/yazili (dergi, kitap, brosiir, gazete vb.) kaynaklardan edinilen
bilgilerin giivenilirliklerini sorgulamasi saglanir.

OB. 1.5. Coklu medya kaynaklarinda verilen mesajlar1 sorgular ve
degerlendirir.

OB. 1.6. Bir bilgiye veya igerige erismek i¢in basili ve dijital
iceriklerde icindekiler, sozlik ve kaynakca gibi boliimleri
kullanir.

OB. 1.7. E- okuma siirecinde amaca uygun stratejiler
belirler. Ozellikle e-okuma yer verilmesi dijital
hikdye anlatimi programlarinda olusturulan eserlerin

onemi ortaya koymaktadir (MEB, 2018, s.11).
21. ylizy1l diinyasinda Okuma Becerileri dersi i¢inde dijital okuryazarlik alanina yonelik
gelisim saglanmasi dogal olarak beklenmektedir. Ciinkii dijital medya okuryazarligina
yonelik gelistirilmeyen ve bilinglendirilmeyen 6grenciler dijital ortamlarda savunmasiz

kalarak istismarlara agik hale gelmektedir.

3.d. Tiirk¢e Ogretmenligi Lisans Program ve Teknoloji

Bir 6gretmenin ¢aga ayak uydurabilmesi i¢in degisimin kaynaklarindan dogru beslenmesi
gerekmektedir. Z kusagi olarak adlandirilan kusagi anlayabilmek ve onlara hitap edebilmek
icin ezber bozan islerde bulunmak ve teknolojiyi yakindan takip etmek bir zorunluluk héline
gelmektedir. Siniflarda dogru sekilde teknoloji kullanimi arttiginda sadece 6grenciler degil

ogretmenler de yaptiklar etkinliklerden daha fazla zevk almaya baslayacaktir.

Problem ¢ozen, elestirel diisiinebilen, dogru bilgiye hizli ve giivenilir bir sekilde ulasabilen ve
teknolojiyi etkili kullanabilen 21.yiizy1l 6grencilerinin, 6gretmenlerinin programda belirlenen
amaclar1 6grencilere kazandirabilmeleri i¢in genel olarak dil 6gretimiyle, egitim modelleriyle ve
0zel olarak Tiirkgenin &gretimiyle ilgili giincel egilimlerin farkinda olmalar1 gerekmektedir
(Okur ve Gogen, 2019, 5.234).
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Her alanda teknolojiye uyum saglamis olan cocuklarin siralarda yer aldigi siirecte
ogretmenlerin beceri, yetkinlik ve liderlik kapasitelerini giiclendirmek dil 6gretiminde ¢ag1
yakalamak ve ona ayak uydurmak i¢in 6nemli bir siire¢ haline gelmistir. Diinyanin herhangi
bir yerinden sadece internete erisimi olan herkesin istedigi bilgiye aninda erisim sansinin

oldugu ¢evrimigi egitim diinyasi liniversiteleri de degisime siiriiklemeye baglamistir.

Teknolojinin  6gretmen adaylar1 yetistirilirken de kullanilmast zaman ilerledikce
yayginlasacaktir. Ogretmen adaylarinin iiniversitelerdeki egitimleri sirasinda teknolojik
donanimlara hakim olmasi onlarin hem {iniversitedeki Ogrencilik hayatlarinda hem de

mesleki kariyerlerinde fark yaratmalarini saglayacaktir.

Tiirkge Ggretmeni adaylari, teknoloji ve alan bilgilerini birlestirdigi ders olan medya
okuryazarlig1 dersi ile kisitl da olsa ¢agin teknoloji ihtiyacina hazirlanmaktadir. Birgok
yerden bilginin aktig1 giiniimiizde, bilgilerin dogrulugunu tespit etme becerisini 6grencilere
kazandirmak i¢in yetisen, Tiirk¢e 6gretmenleri hem alanina hem de teknolojiye hakim olmak

durumundadir.

Giliniimiizde teknolojiyi kullanabilen &gretmenler, Ogrencilerinin ilgisini rahatlikla
derslerine c¢ekebilmektedir. Bu ilgiyle birlikte Ogrencilerin derste olan basaris1 da

artmaktadir.

Tiirkge Ogretmenligi Lisans Programinda dogrudan teknoloji ile iliskili olarak su derslere

yer verilmektedir:
I. Yariyilda: “Bilisim Teknolojileri” dersine 3 saat yer verilmistir.
III. Yariyilda: “Ogretim Teknolojileri” dersine 2 saat yer verilmistir (YOK, 2018, s. 2).

Derslerin igerigi ile ilgili verilen bilgilerde ise yine teknolojiyle iliski kurulmaktadir.

Bilisim Teknolojileri dersinin igeriginde: “Bilisim teknolojileri ve bilgi-islemsel diisiinme;
problem ¢6zme kavramlart ve yaklasimlari; algoritma ve akis semalari; bilgisayar sistemleri;
yazilim ve donanimla ilgili temel kavramlar; isletim sistemlerinin temelleri, giincel isletim
sistemleri; dosya yonetimi; yardimci programlar (li¢lincii parti yazilimlar); kelime islem
programlari; hesaplama/tablo/grafik programlari; sunu programlari; masaiistii yaymcilik; veri
taban1 yoOnetim sistemleri; web tasarimi; egitimde internet kullanimi; iletisim ve isbirligi
teknolojileri; giivenli internet kullanimi; bilisim etigi ve telif haklari; bilgisayar ve internetin
¢ocuklar/gencler lizerindeki etkileri.” iizerinde durulmas: gereken konular olarak gosterilmistir

(YOK, 2018, s. 4).

Ogretim Teknolojileri dersinde, “Egitimde bilgi teknolojileri; gretim siireci ve &gretim
teknolojilerinin siniflandirilmasi; 6gretim teknolojilerine iligkin kuramsal yaklagimlar; 6grenme
yaklagimlarinda yeni yonelimler; giincel okuryazarliklar; arag ve materyal olarak 6gretim
teknolojileri; 6gretim materyallerinin tasarimi; tematik 6gretim materyali tasarlama; alana 6zgi

nesne ambari olusturma, dgretim materyali degerlendirme dlgiitleri. (YOK, 2018, s.7).
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Adi gecen derslerin igeriklerine yer verilerek, 6gretmen adaylarimin alan bilgilerini

teknolojiyle biitiinlestirmesi amaglanmaktadir.

“Egitime Giris” dersinde 21. yiizyilda egitimle ilgili gelismelerin aktarilmasi tizerinde
durularak teknoloji cagina dikkat ¢ekilmektedir (YOK, 2018, s.3).

“Tiirkce Ogrenme ve Ogretim Yaklasimlar:” dersinde Tiirkge dgretiminde giincel egilimler
konusuna ders igeriginde yer verilmektedir. Bu dersle birlikte Ogretmen adaylarinin
siiflarinda gilincel uygulamalara yer verecek nitelige sahip olmasi beklendigi goriilmektedir

(YOK, 2018, 5.7).

Tiirkge Ogretmenligi Lisans Programinda yer alan Meslek Bilgisi Segmeli Dersleri kisminda

teknoloji ile iligkili su derslere yer verilmektedir:
- Acik ve Uzaktan Ogrenme dersi,
- Mikro Ogretim dersi,
- Sirdiiriilebilir Kalkinma ve Egitim dersi.

“Acik ve Uzaktan Ogrenme” dersinin igerigi su sekilde tanimlanmaktadir:

Uzaktan egitimde kullanilan teknolojiler; agik ve uzaktan egitimin yonetimi; agik ve uzaktan
o6grenmede sinif yonetimi ve bilesenleri; agik egitim kaynaklar1 ve diinyadaki egilimler; kitlesel
acik gevrimigi dersler; kisisellestirilmis 6grenme ortamlari; agik ve uzaktan egitimle ilgili
sorunlar ve bunlarin ¢6ziimii; 6gretmen yetistirmede agik ve uzaktan egitim uygulamalari; agik
ve uzaktan egitimde bireysel 6gretim materyali gelistirme ve 6grenci destek hizmetleri; farkli
o0grenme durumlari i¢in Ogretim stratejilerinin belirlenmesi; uzaktan egitimde aragtirma ve

degerlendirme(YOK, 2018, s.15).
Gelisen egitim teknolojileri ve yasanilan son salgin dolayisiyla okullarin kapali oldugu,
ogretmenlerin uzaktan egitime yonelmek zorunda kaldigi giinlerde dersin ve igeriginin dogru

bir tercih oldugu ortaya ¢ikmustir.

“Mikro Ogretim” dersinin igeriginde ogretmen adaylarmin, &gretmenlik deneyimi
kazanmas1 amaglanmaktadir. Ogretmen adayma ders anlatimi yaptirilirken ders kamera ile
video seklinde kayit altina alinmaktadir. Bu kaydi1 6gretmen adaylar izleyerek eksiklerinin
farkina vararak gelisim gostermektedir. Derste video kayitlari, videolarin izlenmesi sirasinda

teknolojik araglardan dogrudan yararlanmilmaktadir (YOK, 2018, s.18).

’

“Stirdiiriilebilir Kalkinma ve Egitim” dersinde, egitimin teknolojik gelismelerden

etkilenmesine ve gelecek lizerine diisiiniilmesi gerektigi ders icerigi olarak belirlenmistir.
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Gelecekteki teknolojik gelismeler esliginde egitimin gelismesinin ve kalkinmanin

saglanmas1 amaclanmaktadir (YOK, 2018, s.19).

Tiirkce Ogretmenligi Lisans Programinda yer alan Alan Egitimi Se¢meli Dersler kisminda

teknoloji ile iligkili su derslere yer verilmektedir:
- Medya Okuryazarligi dersi,

- Tiirkge Ogretiminde Materyal Tasarimi.

“Medya Okuryazarlig:” dersinin igerigi: “Medya ve medya okuryazarligi kavram alani, bilgi
toplumu ve medya okuryazarligi; medya araglari, (televizyon, gazete, dergi, internet, sosyal
medya vb.); elestirel okuma, elestirel dinleme ve izleme; mesajlarin degerlendirilmesi ve
¢oziimlenmesi; televizyon reklamlari, gazete haberleri, televizyon programlari, web
icerikleri vb. medya iiriinlerinin incelenmesi” olarak belirlenmistir (YOK, 2018, s.25).
Ortaokul 7.sinif ve 8.sinifta segmeli ders olarak yer alan Medya Okuryazarlig1 alaninda
Tiirkge 6gretmenlerinin girebilecegi diistiniildiigiinde, bu dersle birlikte Tiirkge dgretmeni
adaylarinin medya ve okuma arasindaki bilgisinin artacagi goriilmektedir.

“Tiirkge Ogretiminde Materyal Tasarimi” dersinin iceriginde teknoloji ile ilgili olarak, VCD,
DVD, MP3 ve MP4 dosyalar1 vb. 6gretim materyallerinin gelistirilmesi; farkli 6gretim
materyallerine yonelik smif i¢i uygulamalarin degerlendirilmesi icerigi belirtilmektedir
(YOK, 2018, 5.25).

Yasanilan dijital cagda etkili, verimli bir 6gretmen olabilmek i¢in yasanan yenilikleri geride
kalmadan takip etmek gerekmektedir. Glinlimiizdeki ¢ocuklar ile dogru iletisimi kurabilmek,
etkili dersler isleyebilmek onlarla anlagilabilecek dili ve yontemleri kullanmaktan
gecmektedir. Dolayisiyla Tiirkge 6gretmenleri de Ogrencilerin ilgisini ¢ekecek, 6grenme
siirecine aktif olarak dahil olabilecekleri teknolojik araglart kullanarak derslerini

tasarlamalar1 beklenmektedir.

Cagimizin bir geregi olarak egitim ve teknoloji alan1 ¢ogu noktada i¢ i¢e gegmektedir. Yani
bir 6gretmen sadece kendi alan bilgisiyle hareket ederse bu ¢agin egitim diinyasinda yetersiz
kalmaktadir. Iyi bir alan bilgisinin yan1 sira dgretmenler dijital alanlardaki ilerlemeyi ve

yenilikleri de takip etmeye de ihtiyag duymaktadir.
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Teknolojik

Teknolojik . Pedagojik Alan
Pedagojik Teknolojik Bilgi Bilgisi
Bilgi

Teknolojik
Alan
Bilgisi

Pedagojik
(Egitim
Bilimleri)
Bilgi

Pedagojik Alan
Alan

Bilgisi

Bilgisi

Sekil 16. Teknolojik pedagojik alan bilgisini olusturan bilgi tiirleri (Onal, N. (2018).

Etkinlik 6rnekleriyle zenginlestirilmis egitimde teknoloji uygulamalari, Ankara: Pegem).
Mishra ve Koehler tarafindan bir ¢er¢eve model olarak olusturulan, Teknolojik Pedagojik Alan
Bilgisi'ne gore, egitim siirecinde sadece dgretmenin alan bilgisindeki veya egitim bilimlerindeki
bilgisi yeterli kalmamaktadr. Bunun igin dégretmenlerin egitim bilimleri bilgisinin, alan
bilgisinin ve teknolojiye ydnelik bilgisinin birbirleriyle etkilesimli olmast gerekmektedir.

Ogretmenin alamna ait icerikleri etkili egitim teknikleri kullanarak teknoloji araciligiyla
sunmasi, ogrencilerin icin hem kalictligi hem de derslerin daha aktif ve hareketli ge¢mesini

saglayacaktir (Onal, 2018, s.2).
Sonug olarak giiniimiiz egitim diinyasinda yetisecek dgretmen adaylar1 i¢in alan, egitim
bilimleri, genel kiiltiir bilgilerinin yan1 sira dordiincii yap1 olarak teknopedagojik alan bilgisi

bir ihtiya¢ haline gelmektedir.

Ilgili Aragtirmalar

Bu boliimde problem durumu, 6nem, bulgular, yorum ve tartisma bdliimlerinde yer
verilmeyen, dijital hikaye anlatimi uygulamalar ile dijital hikaye anlatimi uygulamalarinin
dil becerilerine etkisini ¢esitli yonlerden inceleyen yurt icinde ve yurt disinda yapilmis

caligmalara yer verilmistir.

Yurtici Arastirmalar

Tetik (2020) tarafindan yazilan “Ozel yetenekli ilkokul dgrencilerinin yazma becerilerinin
desteklenmesinde dijital dykiileme etkinlikleri: Eylem arastirmasi” baslikli doktora tezinde
etkinlik temelli dijital hikdye anlatiminin 6zel yetenekli 6grencilerin yazma, dijital hikaye

olusturma becerilerini ve yazma motivasyonlarini nasil etkiledigini ortaya g¢ikarmak
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amaclanmigtir. Arastirmanin sonuglarina gore; uygulanan eylem plani, 6grencilerin yazma
becerilerini gelistirmistir. Ogrencilerin n degerlendirme-son degerlendirme ve uygulama
siirecinde aldiklar1 puanlara gére 6grencilerin yazma becerilerinin gelistigi gorilmiistiir.
Ogrencilerin dijital hikdye olusturma becerilerinin, 6n degerlendirme-son degerlendirme ve
uygulama stlirecinde gelistigi goriilmiistiir. Etkinlik temelli dijital hikaye anlatimi
caligmalarinin, 6grencilerin yazma motivasyonlarini ve 6lgegin alt boyutlar1 olan yazmaya
karst olumlu tutum, sahip olunan amag, yazinin paylasilmasi ve yazmaya karsi caba
acisindan gelisim gosterdigi belirlenmistir. Ogrencilerin yazida basarisizlik yiikleme alt
boyutunda gelisim gostermedigi goriilmiistiir. Ogrencilerin goriislerine gore; etkinlik temelli
dijital hikdye anlatimi ¢aligmalar1 ile Ggrencilerin metin tiirlerinin nasil yazilacagini
ogrendikleri, yaz1 yazmay1 sevdikleri ve c¢alismalar1 eglenceli bulduklari, bu ¢aligmalarin
yazma becerilerini gelistirdigi belirlenmistir. Bunun yaninda yazma etkinliklerinin yazi
yazmay1 kolaylastirdigi, hayal giictinii gelistirdigi; dijital hikaye anlatimi ¢alismalarinin,
yazilardaki hatalar1 gormeyi ve diizeltmeyi, daha 6zenli ve dikkatli yazmay1 sagladigi,

teknolojik becerileri gelistirdigi, telaffuz ve tonlamay1 gelistirdigi goriilmiistiir.

Gider (2019) tarafindan yazilan “Bireysel ve isbirlikli dijital dykiileme uygulamalarinin
istiin zekali 6grencilerin yazma performansina ve dil gelisimine etkisi” baglikli yiiksek
lisans tezinde iistiin zekal1 6grencilerin yazma performansinda ve dil gelisiminde bireysel ve
isbirlikg¢i dijital hikaye anlatimi uygulamalarinin etkisinin ortaya koyulmasi amaglanmistir.
Arasgtirma sonucunda bireysel dijital hikdye anlatimi uygulamalarinin, geleneksel hikaye
yazma uygulamalarina gére yazma performans: agisindan etkili oldugu, isbirlikli dijital
hikaye anlatimi uygulamalarinin geleneksel hikaye yazma uygulamalarina gore yazma
performansi acgisindan etkili oldugu goriilmiistiir. Dil gelisim diizeyi agisindan, isbirlikli
dijital hikaye anlatimi uygulamalarinin geleneksel hikaye yazma uygulamalarina gore etkili
oldugu goriilmistiir. Bireysel dijital hikaye anlatimi1 uygulamalari dil gelisimi agisindan

geleneksel hikaye yazma uygulamalariyla kiyaslandiginda etkili olmamustir.

Dayan (2017) tarafindan yazilan “Ilkokul &grencilerinin Tiirkge dersinde dijital dykiileme
caligmalar1” bashikli yiliksek lisans tezinde ilkokul 4.sinif 6grencilerinin dijital hikaye
anlatimi ¢aligmalarinin betimlenmesi amaglanmistir. Aragtirmanin sonucunda dijital hikaye
anlatimi1 calismalarinin, 6grencilerin ¢ok bigcimli metin olugturmasi sayesinde, yazim ve
noktalama kurallarina uymay: gelistirerek, daha kuralli metinler olusturmasini sagladigi

sonucuna ulasilmigtir. Dijital {iriinlerindeki kelime ve climle sayilarinda artis olmakla
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birlikte hikaye ogelerini de gelistirerek daha detayli metinler olusturmay: sagladigi
belirlenmistir. Ayrica Tiirk¢e dersi 6gretim siirecinde uygulanan zenginlestirici ¢calismalarin
ogrencileri yazmaya diisiinsel olarak hazir hale getirdigi, derslerin daha zevkli ve eglenceli

gectigi sonucglarina ulagilmistir.

Ucgar (2016) tarafindan yazilan “Dijital dykiilemenin Ingilizceyi yabanci dil olarak 6grenen
ogrencilerin yazma becerilerine olan etkisi” baslikli doktora tezinde dijital hikaye
anlatiminin 6grencilerin motivasyon ve ilgilerine olan etkisini aragtirilmistir. Buna ek olarak,
dijital hikdye anlatimi1 projesine katilimlar1 sonucunda 6grencilerin egitimsel teknolojinin
kullanilmasma karst tutum ve 0Oz yeterliklerinde bir degisiklik olup olmadigr da
aragtirllmistir. Son olarak, katilimcilarin bu calismaya dair algilar1 da incelenmistir.
Arastirma sonucunda toplanan nicel veri, her iki yazma yOnteminin hikdye yazma
becerilerini gelistirmede etkili oldugunu, ancak dijital hikaye anlatimina dayali yontemin
s0z konusu becerileri gelistirmede diger yonteme gore istatiksel olarak daha etkili oldugunu
gostermistir. Ayrica bulgular, arastirma basinda her iki grubun da motivasyon diizeylerinin
esit oldugunu, fakat arastirma sonucunda her iki grubun motivasyon diizeylerinde deneysel
grup lehine istatistiksel bir farklilik oldugunu gostermistir. Deneysel grup motivasyon
degerlerini artirirken, kontrol grubu s6z konusu degerlerini azaltmistir. Bu, dijital hikaye
anlatim1 yonteminin diger yonteme gore motivasyon degiskenindeki iistiinligli seklinde
yorumlanabilir. Buna ek olarak, dijital hikdye anlatimina dayanan bu g¢alismaya Kkars1
ogrencilerin ne kadar ilgili olduklar1 da arastirilmistir ve biitiin siire¢ boyunca 6grencilerin
ilgilerinin yiiksek oldugu ve bastan sona artarak devam ettigi bulunmustur. Ayrica, hem nicel
hem de nitel veriler, dijital hikdye anlatimi yonteminin diger geleneksel yonteme gore,
ogrencilerin egitimsel teknolojiye kars1 6z yeterlik algilarint daha olumlu yonde etkiledigini
ve dgrencilerin daha pozitif tutumlar sergilemelerine yol agtigin1 gostermistir. Son olarak,
deney grubu ogrencilerinin, dijital hikdye anlatimma dayanan yazma dersine karsi
diisiinceleri de arastirilmis ve 6grencilerin bu yonteme dair olumlu diisiincelere sahip
olduklar1 bulunmustur. Ozetle, bulunan bu bilgiler, 21. yiizy1l diinyasiyla uyumlu, motive

edici ve ilgi ¢ekici ¢cok bicimli yazma miifredati hazirlamak isteyenlere yardimer olacaktir.

Cayhan (2017) tarafindan yazilan “Ortaokul 6grencilerinin Wattpadd uygulamasi kullanimi
ile okuma ve yazma 6z yeterlikleri arasindaki iligkinin incelenmesi” baglikli yiiksek lisans
tezinde, Wattpad kullanimi ile okuma 6z yeterlik ve yazma 6z yeterlik diizeyleri arasindaki

iliskinin belirlenmesi amaglanmistir. Tezin sonucunda 6grencilerin Wattpad uygulamasinda
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gecirdikleri vakit ile okuma 6z yeterlikleri ve yazma 6z yeterlikleri arasinda bir iligki

bulunmadig1 sonucuna varilmistir.

Oziidogru (2017) tarafindan yazilan “Dijital dykiilemenin Tiirkce dgretmeni adaylarinin
derse katilimu ile yazili anlatim ve bilisim teknolojileri kullanim 6z yeterliklerine etkisinin
incelenmesi” baslikli doktora tezinde; dijital hikaye olusturma etkinliklerinin Tirkge
Ogretmeni adaylarimin derse katilimlarina, yazili anlatim 06z yeterliklerine, bilisim
teknolojileri kullanim 6z yeterliklerine etkisinin ve uygulamaya yonelik goriislerinin
incelenmesi amaglanmigtir. Arastirma dijital hikdye anlatiminin etkisini incelemek igin
deney ve kontrol grubuna uygulanmistir. Arastirma sonuglarindan birincisi deneysel islem
sonrasinda dijital hikdye anlatim1 yonteminin uygulandigi grubun katiliminin bu yéntemin
uygulanmadig1 gruptan daha yiiksek oldugudur. Aktif, davranissal, duygusal ve bilissel
boyutlarinda da deney grubunda katilim daha yiiksektir. Ikinci sonug ise; deneysel islem
sonrasinda dijital hikaye anlatimi1 yOnteminin uygulandigt grubun yazili anlatim 6z
yeterliginin bu yontemin uygulanmadigi gruptan daha yiiksek oldugudur. Yazma siireci ve
yazmaya hazirlik boyutlarindaki farklilik istatistiksel olarak anlamli ¢ikmistir, ancak
yazmay1 degerlendirme boyutundaki farklilik istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir.
Arastirma sonuglarindan {iglinciisii ise deneysel islem sonrasinda &gretmen adaylarinin
bilisim teknolojileri kullanim 6z yeterliklerinin arttig1 ancak bu artisin anlamli diizeyde

karsilagtirma grubundan farklilik géstermedigidir.

Yurt dis1 Arastirmalar

Dogan (2007) tarafindan yazilan “Implementation of digital storytelling in the classroom by
teachers trained in a digital storytelling workshop” baslikli doktora tezinde, bir grup
ogretmenin, Houston Universitesi'nde bir atdlyede egitim aldiktan sonra siifta dijital hikaye
anlatimini nasil kullandiklariin ortaya koyulmasi amaglanmistir. Aragtirmada dijital hikaye
anlatiminin sinifta bir teknoloji araci olarak nasil kullanilabilecegi, 6gretmenler tarafindan
ogrenciler lizerinde hangi etkilerin gézlemlendigi ve uygulama siirecinde ortaya ¢ikabilecek
olas1 sorunlar iizerinde durulmustur. Calismadaki katilimcilar Houston Universitesi'nde
Egitimde Yenilik¢i Teknoloji Laboratuvari (LITE) tarafindan diizenlenen bir dijital hikaye
anlatimi atolyesine katilan goniilliilerdir. Toplanan arastirma verilerinin omurgasini iki anket
ve li¢c goriisme olusturmaktadir. Atdlye caligmalarinin hemen ardindan sinifta dijital hikaye
kullanimina iligkin algilar ¢ok olumlu c¢ikmistir, uygulamada izleme calismasindaki
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ogretmenlerin yarisindan fazlast uygulama doneminde dijital hikdye anlatimimi hig
kullanmamistir. Smifta dijital hikdye uygulamalarinin kullanmama sebepleri, tezde
ogretmenlerin karsilastigi engellerle tartisilmistir. Arastirmanin sonucunda, dijital hikaye
anlatimiin 6gretmenler tarafindan bir konu veya konu alani etrafinda istenen mesajlari
iletmek icin gii¢lii bir ara¢ olmasinin yani sira pratikte 6grenciler ve performanslari tizerinde
olumlu etkileri olan ¢ok giiclii bir arag oldugu tespit edilmistir. Sinifta 6grencileriyle birlikte
dijital hikaye anlatimi1 uygulamalarini kullanan 6gretmenler, 6grencileriyle birlikte teknik
beceriler, sunum becerileri, arastirma becerileri, organizasyon becerileri ve yazma becerileri

gibi belirli becerilerde artis gozlemlediklerini bildirmis ve hepsi ayni1 fikirde olmustur.

Smeda (2014) tarafindan yazilan “Creating constructivist learning environments with digital
storytelling” baslikl1 doktora tezinde dijital hikdye anlatiminin 6grenci katilimi {izerindeki
etkisini kesfetmeyi amaglamistir. Calisma dijital hikdye anlaticiliginin potansiyelini
kesfetmeye odaklanmistir. Bunun i¢in dijital hikdye anlatiminin 6grenci lizerindeki etkisi ile
ogretmenlerin ve dgrencilerin dijital hikayeleri kullanirken 6grenmeleri tizerindeki etkileri
aragtirllmistir. Calismada ogrenci katiliminmi artirmak icin dijital hikdye anlatimini
kullanmanin faydali olacagi sonucuna varilmistir. Ayn1 zamanda dijital hikdye anlatimini,
dijital okuryazarlik alanina katki sagladigi, 6grenme deneyimini kisisellestirdigi ve farkli

zeka alanlarina hitap ettigi gozlemlenmistir.

Rini (2016) “Using Storybird for teaching narrative writing” baslikli arastirmasinda sinifta
teknoloji, yazma 6gretimi i¢in web araglarii kullanmanin énemini ve Storybird'iin anlati
yazma Ogretiminde kullanimini ele almayr amacglamistir. Arastirmada Storybird’iin
ogrencileri Ingilizce ve diger dillerde yazmaya son derece motive ettigi sonucuna

ulagilmistir.

Fansa (2020) “Gegici egitim merkezindeki Suriye uyruklu Ogrencilerin ve Tirkge
Ogreticilerin Storyjumper deneyimleri: Yamen okulda” baslikli arastirmasinda dijital hikaye
anlatiminin Tiirk¢e 6grenme ve 6gretme siirecine etkisini aragtirmistir. Arastirma sonucunda
Storyjumper adli uygulamanin 6grencilerin 6grenme istegini artirdigi, teknoloji becerilerini
gelistirdigi, okumanin yani sira diger dil temel becerilerini de giiclendirdigi bulgusuna
ulagilmigtir ve uygulamanin &gretmenlerin  mesleki gelisimlerini, 6gretmen-6grenci
etkilesimini artirdigi birden fazla dil becerisi Ogretimine imkan sagladigi sonucuna

ulagilmistir.
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Mohammad ve Yamat (2020) “Students perspectives and motivation towards Storyjumper
on creative writing” baslikli arastirmalarinda Storyjumper'in arastirma yapmak i¢in bir yazi
simifinda kullanimimi ve o6grencilerin yaratici yazmada hikaye atlama ve motivasyon
konusundaki bakis acilarmi incelemeyi amacglamistir. Arastirmada Ogrencilerin
Storyjumper't kullandiktan sonra yazarken olumlu bakis agisina sahip olduklari,

motivasyonlarinin arttig1 ve yaratici bir sekilde yazdiklar1 sonucuna ulagilmistir.

Aytan (2017) “Evaluation of electronic writing experiences of Turkish teacher candidates at
Wattpad environment” baslikli arastirmasinda Tiirkge Ogretmeni adaylarmin elektronik
ortamda yazma deneyimlerini analiz etmeyi amaglamistir. Arastirmada Tiirkge 6gretmen
adaylarinin elektronik yazma deneyimleri avantajlar ve dezavantajlar temelinde olusturulan
temalar cergevesinde yorumlanmistir. Arastirmanin sonuclarina gore Tiirkge Ogretmeni
adaylar1 elektronik ortamda yazmay1 okunaklilik ve yazim denetimi sartlari, okuyucu ve
yazar etkilesimi ve gorsel ¢ekicilik, zaman tasarrufu ve kolaylik, satin alinabilirlik, hizli geri
bildirim ve yapici elestiri, tesvik, arsivleme imkanlar1 ve sosyallesme yonlerinden avantajli
olarak degerlendirilmistir. Ote yandan, elektronik ortamda yazmayi sanal diinyanin
giivenilmezligi, dikkat dagmikligi, agir elestiriler, el yazisiyla karsilastirilamaz, karakter
siirlama, saglik sorunlari, ifade endiseleri, asosyallik, telif hakki ve intihal endiseleri gibi
yonlerden dezavantajli bulmuslardir. Incelenen ¢alismalar, dijital hikdye anlatiminin
uygulanma katmanina yonelik literatiire onemli katki saglayan g¢alismalardir. Bununla
birlikte Tiirk¢e d6gretmeni adaylarinin bu konudaki bilgi ve farkindaliklarina hakim olmay1
amacglayan s6z konusu c¢aligma ile gelecekteki arastirmalara katki saglanabilecegi

distiniilmektedir.
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BOLUM III

YONTEM

Bu béliimde aragtirmanin modeli, evren ve 6rneklemi, verilerin toplanmasi, veri toplama

araci, uygulama siireci ve analizi boliimlerine yer verilmektedir.

Arastirmanin Modeli

Tiirkge 6gretmeni adaylarinin Wattpad ve dijital hikdye anlatimi1 uygulamalarina yonelik
farkindaliklarini tespit etmek amactyla yapilan ¢alisma, var olan durumu oldugu gibi ortaya
koyma amaci giittiigiinden nicel aragtirma modellerinden tarama modelinde bir ¢caligmadir.
Tarama modeli ¢alisma, bir grubun belirli 6zelliklerini belirlemek igin verilerin toplanmasini

amaglamaktadir (Biiylikoztiirk, Akgilin, Karadeniz, Demirel ve Kilig, 2010, s. 16).

Evren ve Orneklem

Arastirmanin evreni iiniversitelerde okuyan Tiirkge 6gretmeni adaylaridir. Orneklem
secmede kiime drneklemeden yararlanilarak 7 bolgeyi temsilen 7 tiniversite belirlenmistir.
Sinif seviyesi olarak belirlenen iiniversitelerin Tiirkge Ogretmenligi boliimiinde okuyan 1,
2, 3 ve 4. smf diizeyindeki 6grenciler hedef kitle olarak kabul edilmistir, 6lgmeye katilacak
kisiler seckisiz olarak belirlenecek olup toplamda ulasilmasi gereken biiyiiklik ¢ingi

orneklem hesaplama tablosundan hareketle 400 kisi olarak belirlenmistir.

Aragtirmada ayr1 bir 6rneklem grubunu dijital hikaye anlatimi uygulamalar iginden Y 6ktez
ve Google Akademik iizerinde isim isim yapilan arastirma sonucunda ulasilan verilere gore
en ¢ok aragtirmaya sahip olan uygulamalar arasinda yer alan Wattpad, Storybird ve

Storyjumper olusturmaktadir.
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Verilerin Toplanmasi

Arastirmanin verileri, Tiirkge Ogretmeni adaylarinin arastirmaci tarafindan hazirlanan
“Tiirke Ogretmeni Adaylarinin Dijital Oykiileme Programlarina Yonelik Farkindalik
Anketi” adli anketle Google Forms iizerinden katilmalari aracilifiyla toplanmistir. Anketin

olusturulma siireci ve yapisi hakkinda asagida bilgi verilmistir.

Tiirkce Ogretmeni Adaylarimin Dijital Oykiileme Programlarina Yénelik

Farkindalik Anketi
Olgme aracinin gelistirilmesi siirecinde, ilk asamada veri toplama araglar1 arasindan ankete
karar verilmistir. Anketin planlanmasi asamasinda dijital hikaye anlatimi programlarina
yonelik literatiir taranmistir ve dijital hikaye anlatimi programlarindan en ¢ok tercih edilenler
belirlenmistir. Buna gore Wattpad, Storybird ve Storyjumper programlarina yonelik olarak
hangi bilgilerin toplanmasi gerektigine ve kapsamina karar verilmistir. Amag olarak dijital
hikaye anlatimi alanindaki bilgi ve farkindaligin Glgiilmesi kabul edilmistir. Amag ve
kapsami1 bu sekilde belirledikten sonra anketin uygulama bi¢imi olarak internet {izerinden
yapilmasina karar verilmistir. Google Forms platformu anketin uygulanmasi i¢in uygun
goriilmiistiir. Soru tipi olarak yapisal agidan hem olgusal hem de yargisal maddeler, bigimsel

acidan ise ¢coktan se¢meli ve kisa cevapli maddeler tercih edilmistir.
1- Olgme araci olarak kullanilacak anket icin madde havuzu olusturulmustur.
2- Madde havuzu konu bagliklarina gore 3 gruba ayrilmistir.

3- Madde havuzunda yer alip birbirini tekrarlayan ve birbiriyle ¢elisen maddeler

elenmistir.

4- Gegerlik ve glivenirligi saglamak amaciyla anket incelenmek tizere 5 alan uzmanina
gonderilmistir. Bu uzmanlar; 6l¢gme — degerlendirme uzmani, Tiirkge 6gretmenti, alan

uzmani, arastirmact ve danisman 6gretim lyesidir.
5- Uzmanlardan alinan doniitlere gére ankete son hali verilmistir.
6- Anketin pilot uygulamasi yapilmistir.

7- Pilot uygulamadan gegcirildikten sonra Google Forms araciligiyla anket isleme

konulmustur.
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8- Google Forms iizerinden toplanan veriler SPSS programi ile incelenerek analiz

yapilmustir.

Verilerin Analizi

Anketler tamamlandiktan sonra veriler kontrol edilerek SPSS 23.0 (Statistical Package for
the Social Sciences) programu ile analiz edilmistir. Biitiin veriler kategorik olup, frekans ve

yiizde degerleri ile sunulmustur.

Anket sonuclarinin glivenirligi soru kdgidindaki maddelere verilen cevaplar arasindaki i¢sel

tutarliligi degerlendiren Cronbach alfa katsayisi ile analiz edilmistir.

Calisma kategorik verilerden olugmakta olup, anket igeriginde herhangi bir o6lgek
kullanilmamistir. Anketin igerigindeki benzer sorulara verilen cevaplarin i¢ tutarliliginin
kontrolii i¢in Cronbach Alfa testi uygulanmis ve alfa degeri 0,914 elde edilmistir. Bu sonug

uygulanan anketin yiiksek derecede giivenirlige sahip oldugunu gostermektedir.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUM

Katiimcilarin Demografik Ozellikleri
Arastirmaya 230’u (%57,1) kadin, 173’10 (%42,9) erkek olmak lizere toplam 403 kisi
katilmistir.

Tablo 8

Arastirmaya Katilanlarin Cinsiyetlere Dagilimi

Cinsiyet Say1 Yiizde
Kadmn 230 571
Erkek 173 42.9

Toplam 403 100,0

= Kadin = Erkek

Sekil 17. Katilimcilarin Cinsiyetlere gore dagilima.



Universitelerin egitim fakiiltelerinde kiz dgrencilerin sayisinin erkek dgrenci sayisina gore
fazla oldugu bilinmektedir. “Tiirkce Ogretmenligi” boliimlerinde de aymi sekilde kiz
ogrencilerin sayis1 daha fazladir. Ornek olarak Gazi Universitesi Tiirkge Egitimi boliimii ele
alinirsa 405 kayith 6grenciden 207 kisi (%66,7) kiz, 135 kisi erkek (%33,3) olarak
goziikmektedir (YOK, 2021). Bu duruma ragmen arastirmada denklik saglanmaya
calisilmistir. Bu noktadan bakildiginda arastirmada kiz ve erkek Ogretmen adaylarinda
denklik bulunmasi dikkat ¢eken bir noktadir.

Tablo 9 ve Sekil 18’de katilimcilarin tiniversitelere gore dagilimi gosterilmistir.

Tablo 9

Katilimcillarin Universitelere Dagilimi

Universite Say1 Yiizde
Pamukkale Universitesi 71 17,6
Atatiirk Universitesi 67 16,6
Gazi Universitesi 67 16,6
Gaziantep Universitesi 67 16,6
Bursa Uludag Universitesi 50 12,4
Hatay Mustafa Kemal Universitesi 50 12,4
Sinop Universitesi 31 7,7
Toplam 403 100,0
Sinop
Universitesi Pamukkale
8% Universitesi

Hatay Mustafa
Kemal
Universitesi
12%

18%

Atatiirk
Bursa Uludag Universitesi
Universitesi 16%
12%

Gazi
Universitesi
17%
Sekil 18. Katilimcilarin tiniversitelere gore dagilimi.
Katihmeilarin =~ 71’ (%17,6) Pamukkale Universitesinde, 67°si  (%16,6) Atatiirk
Universitesinde, 67 ‘si (%16,6) Gazi Universitesinde, 67 ‘si (%16,6) Gaziantep

Universitesinde, 50 ‘si (%12,4) Bursa Uludag Universitesinde, 50 ‘si (%12,4) Hatay Mustafa
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Kemal Universitesinde ve 31’1 (%7,7) Sinop Universitesinde okumaktadir. Arastirmada veri
elde etmek i¢in yedi farkli bolgeyi temsilen yedi farkli {iniversite tercih edilmistir. Bu
dagilimdan hareketle 6rneklemin geneli temsil ettigini sdylemek miimkiindiir.

Tablo 10 ve Sekil 19°da katilimcilarin sinif diizeylerine gore dagilimi gosterilmistir.

Tablo 10

Katilimcilarin Sinif Diizeylerine Dagilimi

Simif Say1 Yiizde
1.smif 100 24.8
2.smif 101 25,1
3.smif 100 24,8
4.smif 102 25,3

Toplam 403 100,0

4. simif
25%

—

m Lsimif = 2.siif = 3.simif 4 simif

Sekil 19. Katilimcilarin sinif diizeylerine gore dagilimi

Ankete katilanlarin 100’1 (%24,8) 1. sinif, 101’1 (%25,1) 2. sif, 100’i (%24,8) 3. sinif ve
102’s1 (%25,3) 4. smif 6grencisidir. Arastirmada dort smif diizeyine de esit derecede yer
verilerek her smif diizeyinin goriisii elde edilmis, bodylece smif diizeyinde esitlik
saglanmistir. Arastirmada sadece 4.smif yerine biitiin simif diizeylerine esit sayida yer
verilmesinin sebebi, 6gretmen adaylarinin dijital hikdyeye yonelik 6zel bir dersi 4.sinifa
kadar gérmeyeceklerinin Tiirkce Ogretmenligi Lisans Programinm incelenerek tespit

edilmis olmasidir.
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Birinci Arastirma Problemine iliskin Bulgular ve Yorum

1. Tiirkce ogretmeni adaylar: dijital hikdye anlatimi uygulamalarini kullanmakta
midir?

Birinci arastirma problemi altinda ayrica Tiirkge 6gretmeni adaylarmin dijital hikaye
anlatimi uygulamalarindaki kavram bilgilerine ve kullanimlarina yonelik olarak ii¢ alt
problem bulundugu i¢in sirasiyla bu alt problemlere iliskin bulgulara ve yorumlara yer
verilmistir.

Katilimcilara “Asagidaki kavramlardan hangisini daha onceden duydunuz?” sorusu

yoneltilmis ve elde edilen sonuglarin dagilimi Tablo 11°de gdsterilmistir.

Tablo 11
Tiirk¢e Ogretmeni Adaylarimin Dijital Hikdye Anlatimi Kavram Bilgisi

Asagidaki kavramlardan hangisini daha 6nceden

duydunuz? Say1 Yiizde

Higbirini Duymadim 131 325

Dijital Oykiileme 196 48,6

Hipermetin 17 4,2

Transmedya Hikayeciligi 21 5,2

Dijital Oykiileme, Hipermetin 14 3,5

Dijital Oykiileme, Transmedya Hikayeciligi 6 1,5

Transmedya Hikayeciligi, Hipermetin 2 0,5

Dijital Oykiileme, Transmedya Hikayeciligi, Hipermetin 16 4,0
Toplam 403 100,0

Arastirma anketinde katilimcilardan “Dijital Oykiileme, hipermetin ve transmedya
hikayeciligi” kavramlarin1 daha 6nceden duyup duymadiklar: sorusunu cevaplandirmalari
istenmigstir. Katilimeilari %32,5°1 bu kavramlar1 daha 6nceden hi¢ duymadigini belirtirken
%67,5’1 kavramlar1 duydugunu belirtmistir. Ankete katilan 403 kisi arasindan 196 kisi
(%48,6) dijital dykiileme kavramini daha dnceden duydugunu belirtirken, 21 kisi (%5,2)
transmedya hikayeciligini, 17 kisi (%4,2) hipermetini daha 6nce duydugunu bildirmistir.
Bunun yani sira 131 kisi (%32,5) dijital 6ykiileme, transmedya hikayeciligi veya hipermetin
kavramlarindan higbirini daha 6nce duymadigini bildirmistir. Dijital hikye anlatim1 yerine
dijital 6ykiileme kavrami kaynaklarda sik kullanildigi i¢in 6gretmen adaylarinin bu kavramla
daha sik karsilasmig olmasi tutarli bir durumdur. Literatiire bakildiginda Tiirk¢e 6gretmeni

adaylarinin dijital 6ykiileme kavramindan gorece haberdar oldugu sonucuna ulagiimaktadir.
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Arastirmada elde edilen verilerden transmedya hikayeciligi ve hipermetin kavramlarinin,
dijital dykiileme kavramu ile kiyaslandiginda Tiirkge 6gretmeni adaylar1 tarafindan daha az
duyuldugu goriilmektedir. Ciinkii transmedya hikayeciligi ve hipermetin kavramlar1 daha
cok ticaret ve pazarlama alanma hizmet etmektedir. Bu kavramlarin dijital 6ykiilemeye
kiyasla daha az duyulmus olmasi, bu iki kavramin disiplinler arasi kavramlar olmalariyla
aciklanabilir.

Katilimcilara dijital hikdye anlatim programlarindan herhangi birini kullanip
kullanmadiklari sorulmus ve elde edilen sonuglar Tablo 12 ile Sekil 20°de gosterilmistir.

Tablo 12
Tiirkce Ogretmeni Adaylarinin Dijital Hikdye Anlatimi Programlarini Kullanma Oranlart

Dijital dykiileme
programlarini kullantyor Say1 Yiizde
musunuz?
Evet 158 39,2
Hayir 245 60,8
Toplam 403 100,0

M Evet

W Hayir

Sekil 20. Katilimcilarin dijital hikaye anlatimi programlarini kullanma oranlari.

Arastirmada, katilimcilara dijital hikaye anlatimi1 programi kullanip kullanmadiklar1 sorusu
yoneltilmistir. Katilimceilardan 158 kisi (%39,2) bir dijital dykiileme programi kullandigini
belirtirken 245 kisi (%60,8) dijital dykiileme programi kullanmadigin1 belirtmistir.

Katilimcilara “Kullanmakta oldugunuz herhangi bir e-okuma, e-yazma ortami var mi?”

sorusu yoneltilmis ve elde edilen sonuglar Tablo 13’°te gosterilmistir.
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Tablo 13

Katilimcilarin E-okuma, E-yazma Platformlarint Kullanma Orani

Kullanmakta oldugunuz herhangi bir e-okuma,

e-yazma ortami var midir? Sayi Yizde
Evet 182 45.2
Hayir 221 54.8

Toplam 403 100.0

Aragtirmada, katilimcilara herhangi  bir e-okuma, e-yazma uygulamasi kullanip
kullanmadiklart sorusu yoneltilmistir. Katilimcilardan 182 kisi (%45,2) bir e-okuma, e-
yazma uygulamasi kullandigini belirtirken 221 kisi (%54,8) kullanmadigini belirtmistir.
Elde edilen bu veriler kitlenin uygulama alaninda sadece bilgi sahibi olmayip ayni zamanda
katilimci rolii Gistlendigini gostermektedir. Dijital dykiileme ismini duydugunu sdyleyenlerin
¢ogunun ayni zamanda kullanict da oldugu yorumuna Tablo 12°de yer alan sonuglardan

hareketle ulasmak miimkiindiir.

1.1.Tiirkge ogretmeni adaylarinin kullandigi dijital hikdye anlatimi programlart
nelerdir?

Katilimcilara simdiye kadar hangi dijital hikdye anlatimi1 programlarini kullandiklari

sorulmus ve elde edilen sonuglar Tablo 14 ve Sekil 21°de gosterilmistir.

Tablo 14
Katilimcilar Tarafindan Kullanilan Dijital Hikdye Anlatim Programlart

Say1
Adobe Spark 4
Animoto 3
Imove 1
Joomag 13
Microsoft Photo Story 6
Powtoon 20
Pixton 20
Storybird 48
Storyboard 6
Storyjumper 11
Storytel 7
Wattpad 19
Wevideo 4
Animaker 1
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Sekil 21. Katilimcilarin kullanmay tercih ettigi dijital hikaye anlatimi1 programlari.

Arastirma anketinde dijital Oykiileme programi kullandigini belirten katilimcilara,
kullandiklar1 dijital dykiileme programlari sorulmustur ve daha oOnce dijital dykiileme
programi kullandigini beyan eden 158 katilimcidan 141°i kullandigi dijital dykiileme
programinin adini belirtmistir. Tabloya goére en ¢ok tercih edilen dijital dykiileme programi
Storybird adli uygulamayken en az tercih edilen uygulamalar esasinda birer video diizenleme
programi olan Imove ve Animaker olmustur. Katilimcilardan 22 kisi ayn1 anda birden fazla
dijital hikdye anlatimi programinin ismini yazmistir. Bu durum Tirk¢e Ogretmeni
adaylarinin dijital hikdye anlatimi programlar1 kullanmasinda bir birligin veya kural
yapisinin Olmadigini gostermektedir. Ayni zamanda Tiirk¢ce 6gretmeni adaylarimin simif
ortaminda kullanabilmesi ve 6grencilerine Onerebilmesi i¢in ¢ok sayida dijital hikaye
anlatim1 programinin mevcut oldugunu gostermektedir. Tablodan hareketle ortaya ¢ikan bir
diger sonug, birincil amaci dijital hikaye anlatim1 olmayan Animaker gibi uygulamalarin da

katilimcilar tarafindan dijital hikaye anlatim1 programi olarak kabul edilmesidir.

1.2.Tiirk¢e ogretmeni adaylar: dijital hikdye anlatim uygulamalarini hangi amaglarla
kullanmaktadirlar?

Katilimecilara dijital hikaye anlatimi1 programlarini hangi amaglarla kullandiklar1 sorulmus

ve elde edilen sonuclar Tablo 15°te gosterilmistir.
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Tablo 15

Katilimcilarin Dijital Hikdye Anlatimi Programlarint Kullanma Amaglart

Dijital hikaye anlatim programlarinin

kullanilma amaglari Say1
Merak / Yonlendirme 93
Yazma 68
Yazilanlar1 okuma 41
Odev 32
Diger 3

Aragtirma anketinde katilimcilara dijital Oykiileme uygulamalarini hangi amaclarla
kullandiklar1 sorusu yoneltilmistir. 158 Kisi hangi amacgla dijital Oykiileme programi
kullandigini belirtmistir. Katilimcilardan 76 kisi birden fazla amag icin dijital dykiileme
programi kullandigini belirtmistir. 93 kisi merak/yonlendirme yoniiyle, 68 kisi (%15,82)
hem yazma yoniiyle, 41 kisi yazilanlart okuma yoniiyle, 32 kisi 6dev sebebiyle dijital
Oykiileme programlarini kullandiklarini belirtmistir.

Elde edilen veriden katilimcilarin agirlikli olarak okul dis1 amaglar ile bireysel yonlii olarak
dijital dykiileme uygulamalari ile tanistig1 ve orgiin egitim programlarinda bu uygulamalar
ile tanismadiklarina ulasilmaktadir. Ancak diger taraftan yine okul ortaminda arkadas
cevresiyle de bu uygulamalar1 kullandig1 da diisiintilebilir. Bu noktada kesin bir yargiya

ulagmak i¢in detayl bir aragtirma gerekmektedir.

1.3.Tiirk¢e ogretmeni adaylart tarafindan dijital hikdye anlatimi uygulamalarinin

avantajlar: ve dezavantajlari neler olarak gériilmektedir?

Katilimcilara dijital hikaye anlatimi programlarinin avantajli yanlarinin neler oldugu
sorulmus ve elde edilen sonuglar Tablo 16°da gosterilmistir. 403 kisiden 128 kisi dijital
oykiileme programlarinin avantajli yonleri oldugunu diisiinmektedir. Belirtilen avantajlarin

analizi yapilip kategorilerine ayrildiginda asagidaki tablo ortaya ¢ikmistir:
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Tablo 16

Dijital Hikdye Anlatimi Programlarimin Avantajli Goriilen Yonleri

Say1 Yiizde
Erisilebilirlik 36 28,08
Tasarruf 24 18,72
Ogrenciye gorelik 33 25,74
Coklu ortam kullanimi / Cesitlilik 17 13,26
Diger 18 14,20
Toplam 128 100
Erisilebilirlik Tasarruf Ogrenciye gorelik Coklu ortam Diger
kullanim /
Cesitlilik

Sekil 22. Katilimcilara gore dijital hikdye anlatiminin avantajli goriilen yonleri.

403 kisiden 130 kisi ise dijital oykiileme programlarinin dezavantajli yonleri oldugunu
diistinmektedir. Belirtilen dezavantajlarin analizi yapilip kategorilerine ayrildiginda

asagidaki tablo ortaya ¢ikmistir:

Tablo 17

Dijital Hikdaye Anlatimi Programlarimin Dezavantajli Goriilen Yonleri

Say1 Yiizde
Kontrolsiizliik 67 51,59
Ekran bagimlilig 31 23,87
Erisim zorlugu 6 4,62
Diger 26 19,92
Toplam 130 100
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Kontrolstizlik  Ekran bagimhhg  Erisim zorlugu Diger

Sekil 23. Katilimcilara gore dijital hikdye anlatiminin dezavantajli goriilen yonleri.

Arastirmaya katilan Tiirkge Ogretmeni adaylarindan 145 kisi dijital Oykiileme
programlarinin avantaj ve dezavantajlarina yonelik bir fikir belirtmemistir. Fikir
belirtenlerin yaklasik yarist dijital 6ykiilleme programlarinin dezavantajli yonleri oldugunu
diisiinmektedir. Burada dikkat c¢eken nokta ise katilimcilar arasinda dijital Sykiileme
programlarinin ismini duymayanlarin oran1 %51,6 olmasina ragmen programlarin olumsuz
yonleri oldugunun diisiiniilmesidir.

Dijital Oykiileme programlarimin avantajli yonleri oldugunu diistinen katilimeilarin
programlarin esneklik ve ulasim kolaylig1 yonlerinin hareket noktasi oldugu goriilmektedir.
Dezavantajli yonleri oldugunu diisinen katilimcilarin hareket noktasi ise erisim zorlugu
olarak goriilmektedir. Dezavantajli yonlerde ekran bagimliligi yogun olarak verilen cevaplar
arasindadir. Uzun saatler boyunca ekrana bakma durumunun bagimlilik olusturdugu bilinen
bir gercektir. Ekran bagimliliginin olugsmasinda sadece egitim alanindaki uygulamalar degil

diger amagclar i¢in kullanilan programlar da etkili olmaktadir.

Katilimeilarin dijital hikaye anlatimi programlarina yonelik bilgilerini tespit etmek amaciyla
“Dijital hikaye anlatim1 programlar1 hangi aygitlarda kullanilabilir?” sorusu yoneltilmis,

elde edilen sonuglar Tablo 18 ve Sekil 24’te gosterilmistir.
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Tablo 18
Katilimcilara Gore Dijital Hikaye Anlatiminin Kullanilabildigi Araglar

Dijital dykiileme programi kullanim araglari Say1 Yiizde
Bilgisayar, Akill telefon, Tablet, Diger 192 48,36
Bilgisayar, Akilli telefon, Tablet 114 28,72
Bilgisayar 45 11,34
Bilgisayar, Akilli telefon 16 4,03
Akill: telefon 14 3,53
Bilgisayar, Tablet 5 1,26
Diger 5 1,26
Tablet 4 1,01
Akilli telefon, Tablet 2 0,50
Toplam 397 100,00

=m Yizde

100

Sekil 24 Katilimcilara gore dijital hikdaye anlatimi programlarinin kullanilabildigi araglar.

Arastirmada katilimcilara, dijital Oykiileme programlarinin hangi teknolojik ara¢ ile
kullanilabilecegi sorusu yoneltilmistir. Bu soruya, katilimcilardan 192 kisi (%48,36) dijital
oykiileme programlarini bilgisayar, akilli telefon, tablet ve diger bazi araglar ile
kullanilabilir, 114 kisi (%28,72) bilgisayar, akilli telefon ve tablet araclariyla, 45 kisi

(%11,34) ise sadece bilgisayar ile kullanilabilir cevabini vermistir.

Elde edilen veriye gore, Tiirkce 0gretmeni adaylart dijital dykiileme programlarina cesitli
araglardan erisilebilirliginin farkindadirlar. Katilimcilar dijital dykiilemenin avantajlarinda

kolay erisilebilirligi géstermislerdir.
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Katilimeilarin dijital hikdye anlatim1 programlarmin egitimdeki ekonomiklik ilkesiyle
iliskisini tespit etmek amaciyla katilimcilara “Sizce dijital 6ykiileme programlari egitimdeki
ekonomiklik ilkesine uygun mudur?” sorusu yoneltilmis ve elde edilen sonuglar Tablo 19 ve
Sekil 25°de gosterilmistir.

Tablo 19

Katihmcilarin Dijital Hikdye Anlatiminin Ekonomiklik Ilkesiyle Iliskisine Dair Gériisleri

Say1 Yiizde
Sizce dijital dykiileme programlari Cevap yok 3 0,74
o . e d Evet 232 57,57
egitimdeki ekonomiklik ilkesine uygun Hayir 168 1189
’) )
mudur? Toplam 103 106,00
Cevap yok
1%
® Cevap yok
M Evet
m Hayir

Sekil 25. Katilimcilarin dijital hikaye anlatiminin ekonomiklik ilkesine uygunluguna dair
goriisleri

Arastirmaya katilan Tiirk¢e Ogretmeni adaylarindan 232 kisi (%57,57) dijital oykiileme
programlarinin egitimdeki ekonomiklik ilkesine uygun oldugunu, 168 kisi (%41,69)
egitimdeki ekonomiklik ilkesine uygun olmadigini belirtmistir. Dijital Oykiileme

programlar1 zaman ve hiz yoniinden ekonomiklik ilkesine uygundur.

Katilimeilarin dijital hikdye anlatimi programlarinin pedagoji ile iliskisini tespit etmek
amaciyla “Sizce dijital 6ykiileme programlari pedagojik agidan kullanigli midir?” ve “Sizce
dijital dykiileme programlar1 teknolojik kaynaklart dogru sekilde kullanmaya katki saglar

mi1?” sorular1 yoneltilmis, elde edilen sonuglar Tablo 20°de gosterilmistir.
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Tablo 20
Katilimcilarin Dijital Hikdye Anlatimina Yonelik Yaklasimlar

Say1 Yiizde
Cevap yok 1 0,25
Sizce difital vkl | dacoiik Evet 182 45,16
izce dijital Oykiileme programlart pedagoji Fikrim yok 125 31,02
agidan kullanigli midir?
Hayir 95 23,57
Toplam 403 100,00
Evet 232 57,57
Sizce dijital 6ykiileme programlari teknolojik Fikri K 1 2
kaynaklar1 dogru sekilde kullanmaya katki saglar Krm yo 06 6,30
mi? Hayir 65 16,13
Toplam 403 100,00

Aragtirmaya katilan Tirkge Ogretmeni adaylarindan 182 kisi (%45,16) dijital hikaye
programlarinin pedagojik agidan kullanigh oldugunu, 125 kisi (%31,02) bu konuda fikri

olmadigin1 belirtmistir.

Aragtirmaya katilan 232 kisi (%57,57) dijital hikdye programlarinin teknolojik kaynaklari
dogru sekilde kullanmaya katki sagladigini diisiinmektedir.

Cevap yok

0%

Hayir

24%
Evet
M Cevap yok
y
Evet
Fikrim yok m Fikrim yok
31%
W Hayir

Sekil 26. Katilimcilarin dijital hikaye anlatiminin pedagojik agidan kullanisliligina dair
gortsleri.
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M Evet

Fikrim yok

26% M Fikrim yok

Hayir

Sekil 27. Katilimcilarin dijital hikayelerin teknolojinin dogru kullanimindaki etkisine dair
goriisleri.

Ikinci Arastirma Problemine Iliskin Bulgular ve Yorum
2. Tiirkge ogretmeni adaylarina dijital hikdye anlatim uygulamalarina yéonelik olarak

lisans derslerinde bilgi verilmekte midir?

Katilimeilarin dijital hikaye anlatimi programlar1 hakkinda lisans egitimlerinde bilgi alip
almakdiklarin1 tespit etmek amaciyla “Universitedeki lisans derslerinde dijital hikaye
anlatim1 programlar1 hakkinda bilgi aldiniz m1?”” sorusu yoneltilmis, elde edilen sonuglar

Tablo 21 ve Sekil 28°dg gosterilmistir.

Tablo 21

Dijital Hikdye Anlatimina Yénelik Olarak Universitedeki Lisans Derslerinde Bilgi Verilme
Orani

Universitedeki lisans derslerinde dijital hikdye anlatimi

programlariyla ilgili bilgi aldiniz m1? Say1 Yiizde
Cevap yok 1 0,2
Evet 130 32,3
Hayir 272 67,5
Toplam 403 100,0
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Cevap yok
0%

m Cevap yok
Evet

| Hayir

Sekil 28. Katilimcilara lisans derslerinde dijital hikaye anlatimina dair bilgi verilme orani.

Aragtirmaya katilan 403 kisiden 272 kisi (%67,5) tiniversitedeki derslerde dijital dykiileme
programlar1 hakkinda herhangi bir bilgi almadigmi belirtmistir. 130 kisi (%32,3) ise
iiniversitedeki derslerden dijital Oykiileme programlart hakkinda bilgi edindigini
bildirmistir.

Tiirkge 6gretimi programinda dijital dykiilemeye yonelik bir ders yoktur. Dolayisiyla
“Hayir” cevabi veren katilim sayisinin yiiksek olmasi bu sonug ile tutarlidir. “Evet” cevabi
veren 130 kisinin hangi derslerde dijital dykiilemeye yonelik bilgi aldigini belirlemek bu
noktada 6nemlidir. Bu durum, dijital hikaye anlatimi programlarinin belirli bir kur tanimina
bagli olmaksizin 6gretim {iyesinin yeterligi ve tasarrufu dahilinde 6grenciye aktarildigini

gostermektedir.

2.1.Bilgi verilmekteyse hangi derslerde verilmektedir?

Lisans egitimleri esnasinda dijital hikdye anlatimi programlarina yonelik bilgi edindigini
belirten 130 katilimciya bu bilgileri hangi derste edindigi sorulmus, elde edilen sonuglar
Tablo 22°de gosterilmistir.
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Tablo 22
Katilimcilara Dijital Hikaye Anlatimi Programina Dair Bilgi Verilen Dersler

Ders Ad1 Say1
Yazma Becerileri 25
Bilgisayar 20
Egitsel Oyunlar 19
Okuma Becerileri 18
Cocuk Edebiyati 8
Diinya Edebiyat1 15
Yabancilar igin Tiirkce Ogretimi )
Okul Deneyimi 7
Ozel Ogretim Y&ntemleri 11
Dinleme Becerileri 1
Cagdas Tiirk edebiyati 4
Edebi Tiirler 4
Konusma Egitimi 2
Ogretim Teknolojileri ve Materyal Tasarimu, , 1
Se¢meli Yazarlik Becerileri 2

Katilimcilardan 113 kisi dijital hikaye anlatim1 hakkinda bilgi aldig: dersi belirtmigtir. 113
kisi i¢inden 29 kisi ayni anda birden fazla dersin ismini belirtmistir. Tiirk¢e 6gretmeni
adaylarindan 25 kisi yazma becerileri dersinde dijital dykiileme programlarini duydugunu
belirtirken, 20 kisi bilgisayar dersinde, 19 kisi egitsel oyunlar dersinde, 18 kisi ise okuma

becerileri dersinde duydugunu belirtmistir.

Dijital Oykiileme programlarina yonelik etkinliklerin okuma, yazma ve uygulama
derslerinde agirlikli oldugu goriilmektedir. Bu durum dijital dykiilemenin hareket alaninin

genisligini gostermektedir.

Elde edilen verilerden anlasildig1 iizere “Tiirkge Egitimi” boliimlerinin ders igeriginde dijital
oykiilemeye yer verilip verilmemesine yénelik bir birlik goriilmemektedir. Ogretmen
adaylarmin verdigi cevaplar farkli dersler arasinda bir dagilisin s6z konusunu oldugunu
gostermektedir. Ogretmen adaylar1 bu programlar ile tamamen tesadiifi olarak bilgi sahibi
olmustur. Derse giren akademisyenin kararina bagli olarak {iniversiteden {iniversiteye bu

alana yonelik bilgi verilme durumu degigmektedir.
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Uciincii Arastirma Problemine iliskin Bulgular ve Yorum
3. Tiirk¢e ogretmeni adaylarina gére dijital hikdye anlatim uygulamalarina herhangi bir

simirlama getirilmeli midir?

Katilimeilarin dijital hikaye anlatimi programlarinda bir sinirlama olup olmamasina yonelik
goriislerini tespit etmek amaciyla katilimcilara “Dijital hikaye anlatimi programlarina
erisimde yas sinir1 konulmali m1?” sorusu yoneltilmis, elde edilen sonuclar Tablo 23 ve Sekil

29’da gosterilmistir.

Tablo 23

Katilimcilarin Dijital Hikdye Anlatimi Programlarina Yas Simirt Uygulanmasina Dair
Goriisleri

Yas Sinir1 Konulmali m1? Say1 Yiizde
Evet 204 50,6
Fikrim yok 89 22,1
Hayir 110 27,3

Toplam 403 100,0

Hayir
' 27%

o Evet

g m Fikrim yok
Fikrim yok

22% m Hayir

Sekil 29. Katilimcilarin dijital hikaye anlatimi programlarina yonelik yas sinirlandirmasina
dair goriisleri.

Katilimcilardan 204 kisi (%50,6) yas sinirlandirmast yapilmasi gerektigini belirtirken, 110
kisi (%27,3) yas sinir1 koymaya gerek olmadigini belirtmistir. Katilimeilardan 89 tanesi
(%22,1) ise bu konuda herhangi bir fikri olmadigini beyan etmistir.

Dijital Oykiileme programlarinda yas smnir1 uygulamadan uygulamaya degismektedir.
Arastirmada incelenen uygulamalar arasinda bir birlik s6z konusu degildir. Storybird
uygulamasi, 13 yas alt1 iyelik i¢in 6gretmen veya ebeveyn onay1 istemektedir. Wattpad

uygulamasi, 13 yas altindaki iiyelik i¢in ebeveyn onayi istedigini sartlarinda belirtmektedir.
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Storyjumper uygulamasi, 13 yas altindaki tiyeler i¢cin ebeveyn hesabinin agilip o hesabin
icinde cocuga yonelik bir alt hesap agilmast sart1 kogsmaktadir.

Katilimcilarin dijital hikaye anlatimi programlarinda bir sinirlama olup olmamasina yonelik
goriislerini tespit etmek amaciyla katilimcilara “Sizce dijital Oykiileme programlari,
kullanicilarini géz oOniinde bulundurarak bir igerik filtresi uygulamali midir?” sorusu

yoneltilmis, elde edilen sonuglar Tablo 24 ve Sekil 30°da gosterilmistir.

Tablo 24

Katilimcilarin Dijital Hikdye Anlatimi Programlarinda Icerik Filtresi Uygulanmasina Dair
Gortisleri

Sizce dijital ykiileme programlari, kullanicilarini goz 6niinde

bulundurarak bir igerik filtresi uygulamali midir? Say1 Yiizde
Cevap Yok 1 0.2

Evet 254 63.0

Fikrim yok 73 18.1

Hayir 75 18.6

Toplam 403 100.0

Cevap Yok |

H Cevap Yok
m Evet
m Fikrim yok

Hayir

Sekil 30. Katilimcilarin dijital hikaye anlatim1 programlarinda icerik filtresi uygulanmasina
dair gorisleri.

Katilimcilardan 254 kisi (%63) dijital 6ykiileme programlarinin kullanicilarini géz dniinde
bulundurarak bir igerik filtresi uygulamasi gerektigini belirtmistir. 75 kisi (%19) herhangi
bir filtrenin gerekli olmadigin1 belirtmistir. Yas sinirlamasi konusunda olumsuz goriis
bildiren katilimeilarin igerik filtresi s6z konusu oldugunda olumlu goriis bildirdigi
goriilmektedir. Bu durum, Tirkgce Ogretmeni adaylarinin igerik saglayicisi  ve

diizenleyicisinden pedagojik yeterlik bekledigini gostermektedir.
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Dérdiincii Arastirma Problemine iliskin Bulgular ve Yorum

4. Tiirkce ogretmeni adaylarimin dijital hikdye anlatimi uygulamalar: kullanarak dil
becerilerinin kazandiriimasina yonelik bakis agilari nedir?

Katilimcilarin ~ dijital hikdye anlatimi programlart kullanilarak dil becerilerinin

kazandirilmasina yonelik goriislerini tespit edebilmek amaciyla katilimcilara “Sizce dijital

hikaye anlatimi1 programlar1 hangi dil becerilerini gelistirmede etkilidir? En etkili olandan

en az etkili olana dogru siralayiniz.” sorusu yoneltilmis, elde edilen sonuglar Tablo 25’te

gosterilmistir.

Tablo 25

Katilimcilara Gore Dijital Hikdye Anlatiminin Dil Becerilerine Etkisinin Siralamasi

Oncelik

Dinleme Konusma Okuma Yazma Dil bilgisi
Siralamasi
1 44 27 113 181 35
2 31 45 193 124 7
3 130 77 50 23 115
4 132 120 22 46 79
5 63 141 36 17 140

Arastirmaya katilan Tiirkge 6gretmeni adaylari, dijital dykiileme programlarinin en fazla
yazma becerisi lizerine katki sagladigini, sonrasinda sirasiyla okuma, dinleme, konusma
becerilerine katki sagladigin1 ve en son olarak da dil bilgisi lizerinde etkili oldugunu
belirlemislerdir. Ortaya ¢ikan veriye gore dijital dykiileme programlarinin dil egitiminde

kullanilma amaciyla uyumlu oldugu goriilmektedir.

Dinleme — izleme ve konusma becerilerine yonelik dijital hikdye programlarinda yer alan
sesli metinler ve gorsel igerikler 6grencilerin metne uygun gorsel se¢me ve uygun ifadeleri
iceren sesleri segmesinde etkili oldugu goriilmektedir. Dijital hikdye programlar1 kismen de
olsa bu becerilerin gelistirilmesinde &gretmenlere imkan sunmaktadir. Ogrenciler bu

uygulamalarda ses tonu, vurgulama gibi noktalarda ¢alismalar yapabilmektedir.
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4.1.Tiirk¢e 6gretmeni adaylarimin dijital hikdye anlatimi uygulamalar: kullanarak

okuma ve yazma becerisi kazandirilmasina yonelik bakis agist nedir?

Katilimeilarin dijital hikdye anlatimi programlar1 kullanarak okuma ve yazma becerilerinin
kazandirilmasina yonelik goriislerini tespit edebilmek amaciyla katilimcilara “Kitap okuma
alisgkanligimi artirdigini diisiiniiyor musunuz?”, “Ortaokul Tiirk¢e dersi okuma becerileri
hedeflerine uygun mudur?”, “Sizce dijital 6ykiileme programlar elestirel okuma becerisine
yonelik etkinliklerde kullanilabilir mi?”, “Sizce dijital Oykiileme programlari gorsel
okuryazarlik etkinliklerinde kullanilabilir mi?” sorular1 yoneltilmis, elde edilen sonuglar

Tablo 26 ve Sekil 31 ve Sekil 32°de gosterilmistir.

Tablo 26

Katilimcilarin Dijital Hikdye Anlatiminin Okuma Becerisinin Gelistirilmesinde
Kullanilmasina Bakis Acist

Cevapsiz 1 0,25
Kitap okuma aligkanligint artirdigini diistiniiyor Evet 218 54,1
musunuz? Fikrim yok 70 17,4
Hayir 114 28,3
Toplam 403 100,0
Ortaokul Tiirkce dersi okuma becerileri hedeflerine ~ Evet 114 28,3
uygun mudur? Fikrim yok 89 22,1
Hayir 200 49,6
Toplam 403 100,0
Sizce dijital 6ykiileme programlari elestirel okuma (Efevap 2 18; 2’522
becerisine yonelik etkinliklerde kullanilabilir mi? VEt :
' Fikrim yok 151 37,5
Hayir 68 16,9
Toplam 403 100,0
Cevapsiz 3 0,74
Evet 216 53,6
Sizce dijital dykiileme programlari gorsel Fikrim 99 26,6
okuryazarlik etkinliklerinde kullanilabilir mi? Yok
Hayir 85 21,1
Toplam 403  100,0
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M Evet M Fikrim yok B Hayr

Sekil 31. Katilimcilara gore dijital hikaye anlatimi programlarinin kitap okuma
aliskanligina katki durumu

W Evet
M Fikrim yok
Fikrim yok i
22% m Hayir

Sekil 32. Katilimcilara gore dijital hikaye anlatimin Tiirkge dersi okuma becerisi
hedeflerine uygunluk durumu

Aragtirmaya katilan Tiirkce Ogretmeni adaylarinin 218’1 (%54,1) dijital Gykiileme
programlarinin kitap okuma aliskanligini artirdigini diistintirken, 114 tanesi (%17,4) kitap
okuma aligkanhigimi artirdigim1 diisinmemektedir. Ancak arastirmaya katilan Tiirkge
ogretmeni adaylar1 arasinda bir bu kadar kisinin de dijital dykiilemenin varligindan haberi

olmadigini beyan ettigini bu noktada hatirlamak gerekmektedir.

Tiirkge 6gretmeni adaylarindan 200 kisi (%49,4) dijital 6ykiileme programlarinin ortaokul

Tiirkge dersi okuma becerileri hedeflerine uygun olmadigini diisiinmektedir.

Tiirkce 6gretmenleri adaylarindan 183 kisi (%45,4) dijital 6ykiileme programlarinin elestirel
okuma becerisine yonelik etkinliklerde kullanilabilecegini ifade ederken, 151 kisi (%37,5)
bu konuda higbir fikri olmadigini belirtmistir.
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Dijital hikdye programlarinda bir metin olustururken hazir bulunan iceriklerden se¢me
imkan1 sunulmaktadir. Kullanicilar gerek yazili gerek gorsel igeriklerden kendi kurgularina
uygun olanlar1 segmek icin bir diisiinme siirecinden gecirmektedir. Bu noktada bilgiye
yaklasirken incelemek gerektigi fark edilmektedir. Bu durum elestirel diisiinme ve okuma

iizerinde olumlu bir etkiye sahiptir.

Katilimcilardan 216 kisi (%53,6) gorsel okuryazarlik etkinliklerinde dijital Oykiileme

programlarinin kullanilabilecegini belirtmistir.

Elde edilen verilere gore katilimeilar dijital dykiileme programlarinin Tiirkce dersinde ¢esitli
kazanimlar1 vermek amaciyla kullanilabilecegini diistindiikleri goriilmektedir. Dijital
oykiileme programlarinin 6zellikle gorsel okuryazarlik alaninda 6nemli bir katki payina

sahip oldugu bilinmektedir.

Katilimcilarin dijital hikaye anlatimi programlar1 kullanarak okuma ve yazma becerilerinin
kazandirilmasima yonelik goriislerini tespit edebilmek amaciyla katilimcilara “Ortaokul
Tiirkge dersi yazma becerileri hedeflerine uygun mudur?”, “Sizce dijital Oykiileme
programlarinda planli yazma agsamalar1 uygulanabilir mi?”, “Sizce dijital Oykiileme
programlar1 yaratict yazmaya katki saglar m1?”, “Sizce dijital dykiileme programlar
ogrencilerde yazarlik istegi uyandirir m1?”, Sizce dijital Oykiileme programlar1 yazma
egitiminde secilen konuya farkli bakis agilar1 getirilmesini saglar m1?”” sorular1 yoneltilmis,

elde edilen sonuglar Tablo 27°de gosterilmistir.

Tablo 27

Katilimcilarin Dijital Hikaye Anlatimimin Yazma Becerisinin Gelistirilmesinde
Kullanilmasina Bakis Acist

Cevapsiz 2 0,50

, : g . Evet 126 31,3

Ortaokul Tiirkce dersi yafnntlf:j Effeme“ hedeflerine uygun Fikrim yok 93 231
' Hayir 182 45,2

Toplam 403 100,0

Cevapsiz 1 0,25

. e Evet 166 41,2
Sizce dijital oy1r<rlllllenrlle proglre;lmlljegilf(rlnai rE)lanh yazma Fikrim yok 155 385
asamaiati uygulana ' Hayir 81 20,1

Toplam 403 100,0

Cevapsiz 1 0,25

. oo o Evet 201 49,9
Sizce dijital dykiileme proglramlagl yaratic1 yazmaya katki Fikrim yok 129 320
saglar mi: Hayir 72 17,9

Toplam 403 100,0
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Cevapsiz 2 0,50

Sizce dijital 6ykiile_:rnevprogramlar1 6%rencilerde yazarlik Ei\:(ertim yok igg 3451:3

istegi uyandirir m1? Hayir 81 20.1

Toplam 403 100,0

Cevapsiz 2 0,50

Sizce dijital oykiileme programlar1 yazma egitiminde E\{(et K igg gg’;
secilen konuya farkli bakis acilar1 getirilmesini saglar m1? xrim yo '

Hayir 97 24,1

Toplam 403 100,0

Katilimcilardan 182 kisi (%45,2) dijital dykiileme programlarinin ortaokul Tiirkce dersi
yazma becerileri hedeflerine uygun olmadigini diisiiniirken 126 kisi (%31,3) uygun

oldugunu diistinmektedir.

Katilimcilardan 166 tanesi (%41,2) dijital dykiileme programlarinda planli yazma asamalari
uygulanabilecegini belirtirken, 155 tanesi (%38,5) bu konuda fikri olmadigini belirtmistir.
Bunun yani sira Tiirkge Ogretmeni adaylarindan 201 tanesi (%49,9) dijital dykiileme

programlarinin yaraticit yazmaya katki sagladigini sdylemektedir.

Arastirmaya katilan Tiirkce Ogretmeni adaylarindan 201 kisi (%49,9) dijital dykiileme
programlarinda planli yazma asamalarinin uygulanabilecegini belirtmistir. Ayrica 180 kisi
(%44,7) dijital 6ykiileme programlarinin yazma egitiminde segilen konuya farkli bakis
acilar1 getirilmesini sagladigini belirtirken, 124 tanesi (%30,8) bu konuda fikri olmadigini
belirtmistir.

Arastirmadan elde edilen verilere gore Tiirkce 6gretmeni adaylarinin dijital Oykiileme
programlari aracilifiyla yazma becerisinin gelistirilmesine yonelik olumlu bir bakis agisina
sahip oldugu goriilmektedir. Ozellikle yaratict yazma alaninda dijital Sykiileme
programlarinin etkili kabul edildigi goriilmektedir. Pano olusturma siireci, konu, baslik
belirleme gibi igeren siiregleri dijital oykiilemenin yazma alaninda bir planlamaya sahip
oldugunu gostermektedir. Tablo 28’de okuma becerisinin gelistirilmesinde dijital hikaye
anlattminin kullanilmasina yonelik sorularda da Tirk¢e Ggretmeni adaylari olumlu bir
yaklagimda bulunmustur. Tiirkge 6gretmeni adaylarina gére hem yazma hem de okuma
becerisinin  gelistirilmesine  yonelik olarak dijital hikdye anlatim1i programlari
kullanilabilmektedir. Tablo 28 ve Tablo 29 incelendiginde katilimcilar tarafindan dijital
hikaye anlatim1, yazma alaninda yaratic1 yazmaya yonelik etkinlikler i¢in uygun goriiliirken

okuma alaninda elestirel okuma etkinlikleri i¢in uygun goériilmektedir.
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Katilimeilarin - dijital hikaye anlatimi programlart kullanarak yazma becerilerinin
kazandirilmasina yonelik goriislerini tespit edebilmek amaciyla katilimcilara “Dijital hikaye
anlatimi programlari, kullanicilarini yazim ve noktalama kurallarina uymaya tesvik etmekte

midir?” sorusu yoneltilmis, elde edilen sonuglar Tablo 28’de gosterilmistir.

Tablo 28

Katilimcilarin Dijital Hikaye Anlatiminin Yazim Becerisinin Gelistirilmesinde
Kullanilmasina Bakis Acist

Say1 Yiizde

Cevapsiz 1 0,25

Kullanicilarin1 yazim ve noktalama kurallarina uymaya FikE\r/T?t ok iig 32’(7)
tesvik etmekte midir? Hayl¥ 129 32,0

Toplam 403 100,0

Arastirmaya katilan Tiirkge Ogretmeni adaylarindan 133 kisi (%33) dijital Oykiileme
programlarinin yazim ve noktalama alaninda dogru kullandirmaya yonelik oldugunu

diisiiniirken 129 kisi (%32) boyle bir etkisinin olmadigini diisiinmektedir.

Dijital oykiileme programlarinin yazim ve noktalamada dogru kullandirmaya yonelik bir
diizenlemesi mevcut degildir. Ancak bir ebeveyn veya 6gretmen tarafindan kontrol edilerek

yazim ve noktalamanin dogru kullanimina dair yonlendirme yapilabilir.

4.2.Tiirk¢e ogretmeni adaylarimin dijital hikdye anlatumi uygulamalarin kullanarak

konusma, dinleme ve izleme becerisi kazandiriimasina yéonelik bakis agisi nedir?

Katilimcilarin dijital hikaye anlatimi programlar1 kullanarak konusma, dinleme ve izleme
becerilerinin kazandirilmasina yonelik goriislerini tespit edebilmek amaciyla katilimcilara
“Sizce dijital dykiileme programlar1 dgrencilerin etkili iletisim becerisinde gelisim saglar
m1?”, “Sizce dijital dykiileme programlart s6z varliginin zenginlestirilmesinde kullanilabilir

mMi?” sorular1 yoneltilmis, elde edilen sonuglar Tablo 29°da gosterilmistir.
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Tablo 29

Katilimeilarin Dijital Hikdye Anlatimimin Dinleme-Izleme, Konusma Becerilerinin
Gelistirilmesinde Kullanilmasina Bakis Acisi

Say1 Yiizde
Cevapsiz 2 0,50
) e 1 . o Evet 186 46,2
Sizce dijital oykiileme programlar1 6grencilerin ikri K
etkil iletisim becerisinde geligim saglar mi? ~ <im YOk 118293
) Hayir 97 24,1
Toplam 403 100,0
Cevapsiz 2 0,50
) e e .. - Evet 193 47,9
Sizce dijital dykiileme programlar1 s6z varliginin ikTi K 2
zenginlestirilmesinde kullanilabilir mi? Fikrim yo 138 34,
) Hayir 70 17,4

Toplam 403 100,0

Arastirmada katilimcilara, dijital hikdye anlatim programlarinin 6grencilerin etkili iletisim
becerilerinde gelisim saglayip saglamayacagi ve dijital hikaye anlatim1 programlarinin séz
varliginin zenginlesmesine katkist olup olmadigi sorusu yoneltilmistir. Katilimcilardan 186
kisi (%46,2) dijital hikaye anlatim programlarmin etkili iletisim becerilerini gelistirdigini
diisiiniircken 97 kisi (%24,1) gelistirmedigini dislinmektedir. Giiniimiizde internet
ortamlarinin iletisim araci olarak kullanildig1 g6z dniine alindiginda etkilesime dayali olan
dijital hikaye anlatimi programlarinin da iletisime katki sagladig: kabul edilebilir. Ancak
internet ortamlarint uzun saatler kullanmak giinlik hayattaki iletisimi Kkesintiye
ugratabilmektedir. Katilimcilardan 193 kisi (%47,9) dijital hikaye anlatim programlarinin
s0z varligint zenginlestirdigini  diisiintirken 70 kisi (%17,4) zenginlestirmedigini
diistinmektedir. Tabii ki okumanm oldugu her alan insanin s6z varligini
zenginlestirmektedir. Ancak dijital hikaye anlatim programlarinda yazarlarin kelimeleri ne
kadar dogru ve yerinde kullandiklar1 siiphelidir. Dil kullaniminin gilizel o6rneklerini,
inceliklerini icermeyen eserler de dijital hikdye anlatimi programlarinda yer almaktadir. Bu
bakimdan dogru eserle karsilasilmasi sartiyla s6z varliginin zenginlestirilebilecegi
diistintilebilir. Aksi durumda hem yanlis kelime 6grenimi hem de giinliik dilde kullanilmasi

uygun olmayan kelimeler, Tiirkgeye uygun olmayan kelimeler ile karsilasilabilir.
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Besinci Arastirma Problemine iliskin Bulgular ve Yorum

5. Tiirkce dgretmeni adaylarmmin dijital hikdye anlatimi uygulamalarinda olusturulan
eserlerin edebi yoniine yonelik bakis agilart nedir?

Arastirmada katilimcilara dijital hikaye anlatim1 programlarinda olusturulan eserler igerinde

hangi konularda okuduklar1 sorusu yoneltilmistir. Katilimcilar arasindan 127 kisi dijital

Oykiileme programlarinda hangi konularda eserler okudugunu belirtmistir, 97 kisi ayn1 anda

farkli konularda eserler okudugunu belirtmistir ve elde edilen veriler Tablo 30°da verilmistir.

Tablo 30
Katilimcilarin Dijital Hikaye Anlatimi Programlarinda Okumayr Tercih Ettigi Konular

Okunulan konu Say1
Ask 83
Tarih 28
Macera 82
Polisiye 21
Diger 10

Dijital oykiileme programlarinda eser okuyan katilimcilar arasinda 83 kisi ask, 82 kisi
macera, 28 kisi tarih, 21 kisi polisiye konusunda okumaktadir. Erikson’un psikososyal
kuramu ile katilimcilarin yogunlukla okumay1 segtikleri konu arasinda bir paralellik vardir.
Kitlenin hala ergenlikte edindigi 6zelliklerini devam ettirdigini gostermektedir. Erikson
kuraminda, gelisim donemlerini kesin yas gruplarn ile smirlandirmamaktadir. Ergenlik
donemindeki gelisim evrelerinin yetiskin davranisinda bazi etkilerinin ve izlenimlerinin

devam edebilecegini belirtmektedir.

Arastirmada katilimcilara dijital Oykiileme programlarinda hangi konularda eserler
yazdiklar1 sorusu yoneltilmistir. Katilimcilardan 95 kisi (%23,6) dijital 6ykiileme
programlarinda hangi konularda dykiiler yazdigini belirtmistir, bunlardan 13 kisi ise birden
fazla konuda ayni anda yazdigimi belirtmistir ve elde edilen veriler Tablo 31°de

gosterilmistir.
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Tablo 31

Katilimcilarin Dijital Hikaye Programlarinda Eser Yazarken Tercih Ettigi Konular

Yazilan Konu Say1
Ask 17
Tarih 19
Macera 41
Polisiye 28
Diger 13

Dijital hikaye uygulamalarinda eser yazan katilimcilardan 41 kisi macera, 28 kisi polisiye,
19 kisi tarih, 17 kisi ask konusunda eserler yazdigini belirtmistir.

Elde edilen verilerde dikkat ¢eken nokta katilimcilarin okumayi tercih ettigi ve yazmayi
tercih ettigi konular birbirinden farklidir. Okurken ¢ogunlukla ask konusunda okumayi tercih
ederken, yazarken macera konusunda yazma tercih edilmektedir.

Dijital hikdye uygulamalarinda olusturulan eserler genc¢ kesime hitap ettigi i¢in konular
cogunlukla agk ve macera lizerine kuruludur. Bu noktada Tiirk¢ce 6gretmeni adaylarinin bu
konularla daha fazla karsilasmis olmasi da muhtemeldir.

Dijital hikayelerde olusturulan eserler sadece kurgusal metinler olmak zorunda degildir.
Bilgilendirici metinler de bu programlarda yazilabilmekte ve sunulabilmektedir. Elde edilen
verilere gore Tiirkce 6gretmeni adaylari bilgilendirici konularda dijital hikaye programlarini
kullanmay1 tercih etmemektedir. Ancak iyi kurgulanarak olusturulan dijital hikayeler ile

ogrencilere bilgi vermek oldukea etkili olmaktadir.

Tablo 32
Katilimcilarin Dijital Hikdye Programlarinda Olusturulan Eserlerin Edebi Yoniine Bakist

Say1  Yiizde
Sizce dijital 6ykiileme programlarinda olusturulan Cevap Yok 2 0,50
L . Evet 182 45,16
eserler igerisinden ¢ok okunanlarin yayinevleri I
< Fikrim yok 118 29,28
tarafindan basilmasi okuma aliskanligi
kazandirmay1 olumlu yonde etkiler mi? Hayir 101 25,06
) Toplam 403 100,00
Cevap Yok 1 0,25
Sizce dijital oykiileme programlarinda olusturulan Evet 185 4591
eserlerin basili kitaplara gore avantajlari var Fikrim yok 113 28,04
midir? Hayir 104 25,81
Toplam 403 100,00
Sizce dijital dykiileme programlarinda olusturulan CeVé\EEtYOk 213 502’2855
eserlerin basilt kltaplril;z 1g._i‘(;re dezavantajlar1 var Fikrim yok 77 1011
) Hayir 112 27,79
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Toplam 403 100,00
Cevap Yok 1 0,25

Dijital dykiileme programlarinda yer alan Evet 158 39,21
eserlerdeki kahramanlarin hedef kitle agisindan Fikrim yok 86 21,33
rol model oldugunu diisiiniiyor musunuz? Hayir 158 39,21
Toplam 403 100,00

Cevap Yok 1 0,25

Sizce dijital dykiileme programlarinda olusturulan . E.Wt 1223027
eserler, edebi eser 6zelliklerine sahip midir? Fikrim yok 149 36,97

’ ) Hayir 131 32,51
Toplam 403 100,00

= Evet = Fikrim yok = Hayir

Sekil 33. Katilimcilara gore dijital hikaye anlatimi programlarinda olusturulan eserlerdeki
kahramanlarin hedef kitleye rol model olma durumu.

= Evet = Fikrim yok = Hayir

Sekil 34. Katilimcilara gore dijital hikdye anlatiminin basili kitaplara gére avantaj durumu.
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m Evet = Fikrim yok = Hayir

Sekil 35. Katilimcilara gore dijital hikaye anlatimini basili kitaplara gore dezavantaj
durumu

= Evet = Fikrim yok = Hayir

Sekil 36. Katilimcilarin dijital hikye anlatim1 programlarindaki eserlerin, edebi eser
ozelliklerine sahip olmasina dair goriisleri

Arastirmaya katilanlardan 182 kisi (%45,16) dijital 6ykiileme programlarinda olusturulan
eserler igerisinden ¢ok okunanlarin yaymevleri tarafindan basilmasinin okuma aliskanligi
kazandirmay1 olumlu yonde etkiledigini belirtmistir, 101 kisi ise (%25,06) bu durumun

herhangi bir etkisi olmadigini belirtmistir.

Giliniimiizde yayinevleri basili olarak ¢ikarttiklar1 kitabin ayn1 zamanda elektronik sekilde
almabilmesi imkanim1 da sunmaktadir. (ISBN) istatistiklerine gore, 2019'da yayimlanan
materyal sayisi 68.554 olarak goriilmektedir. Yayinevleri tarafindan 415 elektronik Kkitap
(DVD, VCD, CD), 6 bin 72 web tabanh elektronik kitap, 186 konusan kitap (kaset, CD,
DVD) seklinde kayit alinmustir (TUIK, 2019). Bu durum basili kitaplarin iilkemizde %89
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oraninda bir alan kapsadigini, dijital kitaplarin ise %11 oraninda bir alan olusturdugunu
gostermektedir. Yaymevleri basili kitaplarin yani sira ayni kitabin dijital sekillerini satin
alma se¢enegi sunmaktadir. Bu durum sadece ele alinan Wattpad, Storybird ve Storyjumper
ile smirlt olunmadigini genel olarak gorsel okumaya yonelik bir ilerlemenin var oldugunu
gostermektedir. Elektronik baskilar ile kitaba erisimin kolaylastigi géz Oniine alinirsa
arastirmaya katilan Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin yayinevleri tarafindan elektronik olarak

basilan kitaplarin okumaya katki sundugunu belirtmesi tutarli bir durumdur.

Arastirmaya katilan Tiirkge Ogretmeni adaylarindan 158 kisi (%39,21) dijital dykiileme
programlarinda yer alan eserlerdeki kahramanlarin hedef kitle agisindan rol model oldugunu

diistinmekte iken; 158 kisi de (%39,21) rol model oldugunu diistinmedigini ifade etmistir.

Yasanan teknolojik gelismeler ile birlikte basta sosyal medya olmak {izere internet
ortamindaki gelismeler artik insanlarin davranmislarinda dogrudan etkili olmaktadir. Ozellikle
olaganin disinda davranista bulunan kisiler genglerin ilgisini ¢ekmektedir. Dijital dykiileme
programlarinda da bu geng nesle hitap edebilmek i¢in olusturulan eserlerde kahramanlar
genelde duygularint ve davranislarini normalin disinda yasayanlardan olusmaktadir.
Insanlarin okuduklarindan etkilendikleri bilinen bir gercektir bu durumda Tiirkge 6gretmeni
adaylarinin dijital dykiileme eserlerindeki kahramanlarin hedef kitle tarafindan rol model
alindigini diistiinmesi dogaldir ve 6grencilerine kitap onerirken kahramanlarinin 6grenciler
tarafindan 6rnek alinacaginin bilincinde olduklarini géstermektedir.

Ankete katilanlardan 185 kisi (%45,91) dijital oykiileme programlarinda olusturulan
eserlerin basili kitaplara gore avantajlar1 oldugunu diisiinmektedir. Diger yandan 213 kisi
(%52,85) dijital Oykiilleme programlarinda olusturulan eserlerin basili kitaplara gore
dezavantajlar1 oldugunu diisiinmektedir.

Yasanilan salgin doneminde insanlarin basili kitap satan yaymevleri kapali durumdayken
dijital ortamda iretilen kitaplar rahatlikla alinabilmistir. Hizli erisim, zaman tasarrufu,
saklama kolaylig1 gibi bakimlardan dijital 6ykiilemede olusturulan kitaplarin basili kitaplara
gore avantajlar1 olarak goriilmektedir. Basili kitaplarda okumanin daha kolay olmasi1 ve daha
cok basilmasi, herkesin teknolojik araglara ulasamamasi gibi sebepler ise basili kitaplarin
avantajlar olarak goriilmektedir.

Katilimeilardan 122 kisi (%30,27) dijital 6ykiileme programlarinda olusturulan eserlerin
edebi eser 6zelliklerine sahip oldugunu belirtirken 131 kisi (%32,51) edebi eser 6zelliklerine
sahip olmadigini belirtmistir. 149 kisi ise (%36,97) bu konuda fikri olmadigin1 belirtmistir.
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Dijital 6ykiileme programlarinda olugturulan eserlerin herhangi bir edebi amac1 yoktur. Daha
cok egitsel amaclarla veya etrafinda bir kitle olusturmak amaciyla eserler yazilmaktadir. Bu
bakimdan Tiirkce Ogretmeni adaylarmin dijital Oykiileme programlarinda olusturulan

eserleri edebi olarak degerlendirmemesi dogru bir yaklagimdir.

Tablo 33

Katilimcilara Gére Dijital Hikdye Anlatimi Programlarindaki Eserlerin Edebiyat
Dallarina Dagilimi

Sizce dijital dykiileme programlarinda olusturulan eserler,

hangi edebiyat alani igerisinde incelenmelidir? Sayt  Yizde
Cevap Yok 1 0,2
Cocuk edebiyati 134 33,3
Genglik edebiyati 234 58,1
Yetigkin edebiyati 34 8,4
Toplam 403 100.0

B Cocuk edebiyati W Genclik edebiyati Yetiskin edebiyati

Sekil 37. Katilimcilara gore dijital hikaye anlatimi programlarindaki eserlerin edebiyat
dallarina gore degerlendirilmesi

Arastirmaya katilan katilimeilardan 234 kisi (%58.1) dijital dykiileme programlarinda
olusturulan eserlerin Genglik edebiyati kapsaminda incelenmesi gerektigini diistinmektedir.
134 kisi (%33.3) ise eserlerin Cocuk edebiyati kapsaminda incelenmesi gerektigini

diisiinmektedir.

Wattpad basta olmak {iizere dijital ortamda olusturulan eserlerde tercih edilen konulara
bakildiginda, konularin ¢ocukluk ¢agindan ziyade genc¢lik donemine yonelik iceriklerden
olustugu goriilmektedir. Tiirkge O0gretmeni adaylarinin aragtirmada belirttigi okurken ve

yazarken segtigi konulardan da bu durum ortaya ¢ikmaktadir. Bu agidan dijital dykiileme
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programlarinda olusturulan eserlerin Genglik edebiyati kapsaminda degerlendirilmesi tutarli

goriilmektedir.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Sonug¢ ve Tartisma

Arastirmada Tiirkce 0gretmeni adaylarinin, teknopedagojinin énemli bir alanini olusturan
dijital hikdye anlattim1 uygulamalarina yonelik farkindalik diizeyleri incelenmistir.
Arastirmanin bulgular1 ve bu bulgulara yonelik yorumlar incelendiginde Tiirk¢e 6gretmeni
adaylarinin % 60,81 tarafindan dijital hikdye anlatim: uygulamalarinin kullanilmadigi
sonucuna varilmaktadir. Demirer ve Baki (2018) tarafindan dijital hikaye alaninda
bilgilendirilen Tiirkge 6gretmeni adaylarina yonelik yiiriitiilen aragtirmada ise katilimeilarin
%68.57’s1 dijital hikayeyi kullanmay1 tercih edeceklerini belirtmislerdir. Bu durum Tiirkce
ogretmeni adaylariin dijital hikaye anlatimina yonelik bilgi sahibi olduklarinda kullanmay1
tercih edeceklerini gostermektedir. Ayrica bu durum Tiirkge 6gretmeni adaylarinin dijital

hikaye uygulamalarini kullanilmama sebebi bu alana yonelik haberdar edilmemeleridir.

Arastirmada Tirkge dgretmeni adaylar tarafindan dijital hikaye anlatim1 uygulamalarinin
avantajli yonleri icin erisilebilirlik ve 6grenciye gorelik 6n plana cikartilmistir. Dezavantajlhi
yonleri olarak ise erisim zorlugu ve ekran bagimliligi 6n plana ¢ikartilmistir. Erisilebilirlik
ve erisim zorlugunun hem avantajli hem de dezavantajli yonler olarak goriilmesi Tiirkce
ogretmeni adaylarinin teknopedagoji alanina yonelik uygulama eksikliginin de oldugunu
gostermektedir. Bu sonug, literatiirde Elkiran (2019) tarafindan Tiirkge Ogretmeni
adaylarimin teknopedagojideki yeterliklerini inceleyen arastirmanin sonucunda elde ettigi
Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin e-igerik olusturma, arama, bulma, se¢gme konularinda yetersiz
kaldiklart sonucu ile benzerlik gostermektedir. Literatirde bu konuya yonelik yiiriitiilen
diger arastirmalarda 6gretmen adaylarinin Web 2.0 araglarini 6grenme ortamlarina tagima

ve kullanma konusunda zorluk yasadiklar1 belirlenmistir (Karakus ve Er, 2021; Usta,
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Giintepe ve Durukan, 2020). Literatiirde yer alan Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin teknoloji
uygulamalarini  kullanma konusundaki farkindaliklari, bu arastirmanmn sonucu ile

uyusmaktadir.

Arastirmada elde edilen verilerden transmedya hikayeciligi ve hipermetin kavramlarinin,
dijital dykiileme kavramu ile kiyaslandiginda Tiirkge 6gretmeni adaylari tarafindan daha az
duyuldugu goriilmektedir. Ciinkii transmedya hikayeciligi ve hipermetin kavramlar1 daha
cok ticaret ve pazarlama alaninin kapsaminda degerlendirilmektedir. Tiirkce 6gretmeni
adaylarinin bu kavramlar1 daha az duymasi olagan bir durumdur. Bu sonug, transmedya
hikayeciligi lizerine yapilan arastirmalarda (Bazarci, 2019; Cetinkaya, 2017) elde edilen
transmedya hikayeciligi ile ticaret alan1 arasindaki iliskiyi agiklayan sonuglar ile benzerlik

gostermektedir.

Aragtirma sonucunda dijital hikdye anlatimi1 uygulamalarini kullanan Tiirkge 6gretmeni
adaylarmin ¢ogunlukla tercih ettigi uygulamalar sirasiyla Storybird, Powtoon ve Pixton
olarak goriilmektedir. Bu sonu¢ Hart (2020) tarafindan her yilin sonunda egitim alaninda en
cok tercih edilen ilk yiiz dijital uygulamanin oylanarak belirlendigi arastirma ile
bagdasmamaktadir. Ciinkii 2020 yilinda egitim alaninda kullanilan ilk yiiz uygulama
arasinda Storybird ve Pixton uygulamasi yer almamakta, Powtoon uygulamasi ise yetmis
yedinci sirada yer almaktadir. Bu durumda ya bu liste olusturulurken ankete katilanlar giincel
kaynaklara yonelmemektedir ya da Tiirkge Ogretmeni adaylarinin beslendigi kaynaklar

farklidir sonucuna ulasilabilir.

Aragtirmada Tiirkge 6gretmeni adaylarinin dijital hikaye uygulamalarini kendilerini ifade
etmek icin kullandigi sonucuna varilmistir. Uygulamalarin merak duygusu ve kendilerini
ifade etmeleri igin firsat sunmasi kullanmalarini saglayan temel etkenlerdir. Bu sonug,
Kiingerii (2016) tarafindan ulasilan dijital hikaye uygulamalarinin, dijitallesen diinya
icerisinde insanlarin hikayelerinin iletilmesinde bir ara¢ konumunda oldugu i¢in cogunlukla

tercih edildigine yonelik sonucu ile benzerlik gostermektedir.

Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin biiyliik kismina lisans egitimlerinde dijital hikaye anlatimi

alanina dair bir bilgi verilmedigi sonucuna ulasilmistir. Bu durum Tiirkge Ogretmenligi

Lisans Programinda teknolojik iceriklere yonelik doldurulmasi gereken bir eksiklik

oldugunu gostermektedir. Lisans derslerinde bilgi verildigini belirten adaylarin ise

tiniversitede derse giren akademisyene ve sinif seviyesine gore farkli derslerin igeriginde

dijital hikaye anlatimi hakkinda bilgi aldig1 sonucuna ulasilmigtir. Bu durum da Tiirkce
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Ogretmeni adaylarina gosterilen lisans egitimindeki ders igeriklerinde bir birlik olmadigini
gostermektedir. Bu sonug, Tiirkce Ogretmenligi Lisans Programinin degerlendirilmesine

dair yiritiilen arastirmanin sonucu ile benzerlik gostermektedir (Aykag ve Stebler, 2019,
s.134).

Tiirkce 6gretmeni adaylari, dijital hikdye anlatim uygulamalarina yonelik icerik ve yas
kisitlamasinin olmasi gerektigini diistinmektedir. Bu durumdan hareketle Tiirkge 6gretmeni

adaylarmin pedagojik farkindaliklarinin yiiksek oldugu sonucuna ulasilmaktadir.

Arastirmada dijital hikdye anlatimi araglarinin dil becerilerinden sirasiyla yazma, okuma,
dinleme-izleme, konusma ve dil bilgisi becerilerini gelistirmede etkili oldugu sonucuna
ulasilmistir. Bu durum dijital hikdye anlatiminin dil egitiminde kullanilma amaglarina uygun
oldugunu gostermektedir. Tiirkge 6gretmeni adaylarinin dijital hikaye anlatimi uygulamalari
kullanilarak okuma, yazma, dinleme-izleme ve konusma egitimlerine yonelik etkinlikler
uygulanmasina ve bu uygulamalar ile ilerleme kaydedilecegine dair bakis acilarinin olumlu
yonde oldugu sonucuna ulasilmigtir. Dijital hikaye anlatimi uygulamalari yazma becerisi
iizerinde olumlu bir etkiye sahiptir. Ozellikle yaratici yazma becerilerine yonelik
etkinliklerde dijital hikdye uygulamalarindan yararlanilmasi faydali olmaktadir.
Ogrencilerin gorsellerden hareketle hikdye yazmalarinda, bir kurguyu devam ettirmelerinde
dijital hikaye uygulamalari énemli etkiye sahip olmaktadir. Okuma becerilerinde, gorsel
okuryazarliga yonelik etkinliklerde dijital hikdye uygulamalart aktif bir sekilde
kullanilabilmektedir. Tiirkge Ogretmeni adaylarinin bu iki beceri ile dijital hikaye
uygulamalar arasindaki iligkiyi yiiksek gormesi dogru bir yaklagimdir. Arastirmada elde
edilen verilerden dijital hikaye anlatimi1 uygulamalarinin en etkili oldugu dil becerilerinin
yazma ve okuma becerileri oldugu sonucuna ulagilmistir. Bu sonuglar, dijital hikaye
anlatimimin dil becerileri ile iligkisi tizerine ylriitiilen arastirmalarin sonuglari ile benzerlik
gostermektedir (Crral1, 2014; Demirer ve Baki, 2018; Dogan, 2007; Fansa, 2020; Oziidogru,
2017; Ugar, 2016). Benzer sekilde Rini (2016) ve Mohammad ve Yamat (2020) tarafindan
yiiriitiilen arastirmalarda Storybird ve Storyjumper uygulamalarinin yazma becerisi tizerinde
dogrudan olumlu etkileri oldugu sonucuna ulasilmigtir. Dil becerilerinin yani sira Smeda
(2014) tarafindan yiiriitillen arastirmada dijital hikdye anlatiminin, dijital okuryazarlik
alanina katki sagladigi, 6grenme deneyimini kisisellestirdigi ve farkli zeka alanlarina hitap
ettigi de gdozlemlenmistir. Ote yandan geleneksel hikaye ile dijital hikAyenin dil gelisimine
etkisini karsilagtiran Gider (2019) bireysel dijital hikaye anlatimi uygulamalariyla
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geleneksel hikdye yazma uygulamalarini dil gelisimine etkileri agisindan kiyasladiginda
dijital hikaye anlatiminin etkili olmadigi sonucuna ulagmistir. Cayhan (2017) tarafindan
yiriitiilen arastirmanin sonucunda 6grencilerin Wattpad uygulamasinda gegirdikleri vakit ile
okuma 0z yeterlikleri ve yazma 6z yeterlikleri arasinda bir iliski bulunmadig1r sonucuna
varilmigtir. Bu durumda arastirmaya katilan Tiirkge 6gretmeni adaylarinin yaklagimi ile bu
sonuglar birbiriyle zit goziikmektedir. Bu zith@m sebebi olarak arastirmalardaki
katilimcilarin dijital diinyaya yaklasimlarinin birbirinden farklilik igermesi gosterilebilir.
Ayrica uygulama yapilan hedef kitleye gore de sonuglar degismektedir.

Tiirkge 6gretmeni adaylarinin dijital hikaye anlatimi uygulamalarinda olusturulan eserler
icinde agk ve macera konularinda yazilan eserleri daha ¢ok okuduklari sonucuna ulasilmaistir.
Bu sonug, tiniversite 6grencilerinin okuduklari Kitaplara yonelik yiiriitiilen arastirmanin
sonucu ile benzerlik gostermektedir (Alan, 2020). Dolayisiyla {iniversite 6grencilerinin
ergenlik donemindeki konu tercihlerini devam ettirdikleri sonucuna da ulasilmaktadir. Ayni
zamanda bu sonu¢ Erikson’un psikososyal gelisim kuraminda ifade ettigi gelisim
donemlerinin 6zellikleri arasinda sert sinirlar olmadig1 goriisiiyle de uyusmaktadir. Cilinkii
cogunlukla ergenlik déoneminde okundugu kabul edilen ask ve macera konulu kitaplar,
Tiirkge 0gretmeni adaylari tarafindan okunarak dénemin 6zelliginin devam ettigi sonucuna
ulasiimaktadir.

Aragtirmada elde edilen verilere gore Tiirkge 6gretmeni adaylart okumay: sadece basili
metinleri okumak olarak algilamamaktadir. Dijital hikayeler araciligiyla gorsel okuryazarlik
yapilabilecegini de diisiinmektedirler. Cagimizda gelinen noktada okuma, gorsel
okuryazarlik agirlikli bir sekilde ilerlemektedir. Bu sonug Tiirkge Dersi Ogretim Programi
ile uyusmaktadir. Elde edilen bu sonug ile gorsel okuryazarligin okuma becerisi tizerindeki
etkisini inceleyen arastirmalardaki sonuglar birbirine benzemektedir (Ak¢cam, 2006; Cam,
2006; Ozsari, 2015). Giiniimiizdeki 6grencilere gorsel ve metin igeren bir parca verilirse,
once gorsele bakip sonra metni okuyacak ve son olarak gorselin metne nasil uyduguna karar

verecektir.

Arastirma bulgularina gore, Tirkce Ogretmeni adaylari dijital hikdye uygulamalarinin
pedagojik agidan kullanish oldugunu ve teknolojik kaynaklari dogru sekilde kullanmaya
katki sagladigini belirlemistir. Bu sonu¢ Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin egitimde teknoloji
kullanimina iligkin tutumlariin ve diisiincelerine yonelik yiiriitiilen aragtirmalarda ulagilan
genel olarak olumlu bir tutum ve disiinceye sahip olduklari sonuglart ile benzerlik

gostermektedir (Aytan ve Basal, 2015; Dargut ve Celik, 2014).
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Arastirmada Tiirk¢e 6gretmeni adaylarina gore dijital hikdye uygulamalarina igerik ve yas
stmr1 - konulmasi ve uygulanmasi gerektigi sonucuna ulasilmistir. Ozellikle alg
yonetimlerinin etkili oldugu giiniimiizde bu tiir dijital uygulamalar ile gen¢ kesime yon
verildigi bilinmektedir. Bu durum Tiirkge Ogretmeni adaylarmin dijital pedagojik
farkindaliklarinin yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu sonug, Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin
dijital pedagojik yeterliliklerini inceleyen arastirma sonucunda ulasilan Tiirk¢e 6gretmeni
adaylarmin dijital pedagoji bakimindan yeterli diizeye sahip oldugu sonucuyla benzerlik

gostermektedir (Yaman, Demirtas ve Aydemir, 2013).

Arastirmada elde edilen verilere gore Tiirkge 6gretmeni adaylarina gore dijital hikaye
uygulamalarinda olusturulan eserlerin, basili kitaplara gore avantajli yonleri oldugu gibi
dezavantajli yonleri de bulunmaktadir. Bu sonug, e-kitap iizerine yiiriitiilen arastirmalarin
sonuglari ile ortiismektedir (Aydin, 2014; Boynukara, 2019; Ulke, 2016). Ayrica Aytan
(2017) tarafindan yiiriitiilen arastirmanin sonucunda ulasilan dijital hikdye anlatiminin

avantajli yonleriyle de benzerlik gostermektedir.

Tiirk¢e 6gretmeni adaylariin dijital hikayelere ve e-Kitaplara karst olumlu bir algiya sahip
oldugu sonucuna ulasilmistir. Tiirkce 0gretmeni adaylarina gore yaymevleri tarafindan e-
kitap igeriklerinin iiretilmesinin okuma aligkanlig1 {izerinde olumlu etkiye sahip oldugu
sonucuna vartlmigtir. Bu sonug, Boynukara (2019) tarafindan yiritilen, 6gretmen
adaylarinin etkilesimli e-kitap iceriklerinin ders etkinliklerinde kullanilabilecegine dair

olumlu algiya sahip oldugu sonucuna ulasan arastirma ile benzerlik gostermektedir.

Aragtirmada Tiirk¢e 6gretmeni adaylarina gore dijital hikaye uygulamalarinda olusturulan
eserlerin Genglik edebiyati alaninda incelenmesi gerektigi sonucuna ulasilmistir.
Olusturulan eserlerin igerigi incelendiginde Genglik edebiyati igerisinde yer almasi dogru

bir yaklagimdir.

Tiirkge 6gretmeni adaylarina gore dijital hikdye uygulamalarinda olusturulan eserler, edebi
eser Ozelligi tasimamaktadir. Edebi eserlerde sanatsal bir dil kullanilir, mecazlar ve yan
anlamlar ile s6z sanatlarina yer verilir. Dilin en gilizel kullanimi edebi eserlerde yer
almaktadir. Dijital hikayeler incelendiginde ise bu kurallar yer almamaktadir. Bu yiizden
Tiirk¢e 6gretmeni adaylarimin dijital hikayeleri, edebi eser olarak degerlendirmemesi dogal

bir durum olarak kabul edilebilir.

Aragtirma sonucunda Tirk¢e Ogretmeni adaylarmin dijital hikdye uygulamalarinda

olusturulan eserlerin yazim ve noktalama tizerinde olumlu bir etkiye sahip olmadigini
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belirlediklerine ulasilmistir. Tetik (2020) tarafindan ulasilan sonuglar ise dijital hikaye
anlatimi ¢aligmalarinin, yazilardaki hatalar1 gérmeyi ve diizeltmeyi, daha 6zenli ve dikkatli
yazmayi sagladigini, teknolojik becerileri gelistirdigini, telaffuz ve tonlamay gelistirdigini
gostermektedir. Ancak dijital hikdye uygulamalarinda olusturulan eserler incelendiginde
bir¢ogunda yazim ve noktalama hatalarinin bulundugu goriilecektir. Bu bakimdan yazim ve
noktalamayi gelistirmek yerine yanlis 6rnek iceren metinler 6grenciler tarafindan okunabilir.
Bu noktada 6gretmenlere gorev diismektedir. Dijital hikdye uygulamalarinda var olan giizel

orneklerle 6grencilerin karsilagsmasi saglanmalidir.

Tiirkge 6gretmeni adaylarindan 200 kisi (%49,4) dijital hikdye anlatimi1 uygulamalarinin
ortaokul Tiirk¢e dersi okuma becerileri hedeflerine uygun olmadigini diigiinmektedir. Ancak
Tablo 6°da gosterildigi iizere Tiirkge Dersi Ogretim Programinda yer alan okuma becerisini
gelistirmeyi hedefleyen 142 kazanimdan 123’0 dijital hikdye anlatimi uygulamalariyla

kazandirilabilir niteliktedir.

Arastirma sonucunda elde edilen bulgular ve yorumlar, dijital hikdye uygulamalarinin
Ogretmenler tarafindan egitim ortamlarinda kullanilmast gerektigine yonelik fikir
vermektedir. Arastirmayla ulasilan verilere gore Tirkge Egitimi Boliimii 6grencileri olan
gelecegin Ogretmenlerinin, dijital hikdye anlatimi uygulamalar1 basta olmak iizere
teknolojiye yonelik farkindaliklar1 ve goriisleri son yillarda yapilan arastirmalarla benzerlik
gostermektedir. Biitiin bu bilgiler dogrultusunda genel olarak, dijital hikaye uygulamalarinin
Tirkge Ogretmenleri tarafindan egitim ortamlarinda kullanilmasi gerektigine dair fikir

olusmustur.
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Oneriler

Tiirkce Ogretmeni Adaylaria Yonelik Oneriler

Bilindigi gibi giinliik hayatta teknolojinin kullanilmadigi, ihtiya¢ duyulmadig: alanlar ¢ok
azalmistir. Teknolojik biiyiimeyle dgretmenlerin edindigi alan bilgisi ve egitim bilimleri
becerileri yetersiz kalabilmektedir. Bu sebeple 0Ogretmenler teknoloji alanindaki
yeterliliklerini artrmak durumundadir. Ogrencilere smf icinde aktif bir ortam
saglayabilmek ve smifin disinda hitap edebilmek i¢in gelisen iletisim, bilgi teknolojileri
gereklidir. Biitlin kiiltiirler geleneksel hikaye anlaticiligini kullanmis olsa da dijital hikaye
anlatimi 6gretmenlerin  Ogrencileri motive etmek ve Ogrenmeyi tesvik etmek igin

kullanabilecegi yeni bir yontemdir.

Tiirkce derslerinde, Ogretim teknolojilerinin kullanimina dair uygulamali c¢aligmalarin
gelistirilerek hizmet 6ncesinde 6gretmen adaylarina hizmet i¢inde de Tiirk¢e 6gretmenlerine

verilmesi uygun olacaktir.

Ogretmen ve Ogretmen adaylar1 mutlaka ¢aga uygun olarak kendilerini yenilemeli ve
teknolojik uygulamalar hakkinda bilgi sahibi olmalidir. Ogretmen adaylarinin kendi
caligmalarin1 planlamalari, tasarlamalar1 ve {retmeleri icin kendi hayal giiglerini
kullanabilecekleri bir ortam olusturulmalidir. Teknolojik ¢aligmalar ve takim ¢aligsmalari ile

ogretmen adaylarmin teknolojik ve sosyal becerilerini gelistirmeleri saglanmalidir.

Dijital hikaye anlatimi uygulamalarina yonelik olarak bagta Tiirk¢e Ggretmenleri olmak
tizere, Tiirkgeye 6zel Web 2.0 araglari gelistirilmelidir. Hem dil kullanimi agisindan, hem de
kendi kiiltiir ve gelenegimize uygun olan bir kullanim saglayabilmek i¢in bu tip dijital hikaye
anlatimi uygulamalarini kendi {ilkemizde olugturmamiz olduk¢a faydali olacaktir. Dijital
hikdye anlatim1 6gretmenler i¢in ¢ok yonlii bir aragtir; matematik ve fen bilimlerinden bilim
insanlarina kadar ¢esitli konularda bilgi sunmak igin yararlanilmaktadir. Ayrica bilgiyi

yaratici, bagimsiz bir sekilde kullanarak 6grencileri egitmek i¢in faydalanilmaktadir.

Tiirkce dersinde ve genel egitim siirecinde hikdye anlatimi 6grencilerin gelisimini saglamak
icin 6nemli bir arag¢ rolii iistlenmektedir. Bunun yani sira ¢agin ihtiyaglar1 dogrultusunda
gelisen 1iletisim becerileri ve teknoloji biitiin alanlar i¢in gerekli goriilmektedir. Dijital
ortamda gerceklestirilen hikdye okuryazarligmin kritik roliinii kabul ederek, ogretmen

adaylan gelecege hazirlanirken sinifta dijital medya liretimine yonelik bir¢ok yaklagima yer
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verilmelidir. Birgok Tiirkge 6gretmeni aday1 6zelde dijital ortamda hikaye okuryazarliginin,
genelde teknolojinin kritik roliinii kabul etmedigi veya lisans egitimleri siiresince bu konuda
bilgi verilmedigi i¢in hikaye anlatimi, sinifta dijital medya iiretimi ve teknoloji kullanimina
yonelik yaklasimlar yetersiz kalmaktadir. Tirk¢e Ogretmeni adaylarina yonelik olarak
medya okuryazarligimin ve gorsel okuryazarligin gelistirilmesine yonelik etkinliklerin

olmamasi durumu daha da karmagik hale getirmektedir.

Dijital hikaye anlatimina baslamadan once 6gretmen adaylarinin medya okuryazarliginin ve
gorsel okuryazarligin yaratma siirecini nasil etkiledigini anlamalar1 gerekmektedir. Dijital
hikaye anlatim1 ¢ok cesitli beceriler gerektirmektedir: Geleneksel sozlii hikdye anlatimi,
yazili kompozisyon, gorsel okuryazarlik, medya okuryazarligi ve senaryo olusturma anlayisi
bu beceriler igerisinde yer almaktadir. Pek ¢ok 6gretmen adayinin bu beceriler hakkinda
eksikle mezun olmasi sonucunda 6grenciler sadece dijital hikdye anlatiminda degil belirtilen

beceriler yoniinden de eksik kalmaktadir.

Tiirk¢e dersinde yaptirilan yazma c¢aligmalarinda 6zellikle somut diisiince doneminde olan
ogrenciler i¢in sadece kavram vererek bununla ilgili diislincelerini yazmalarini istemek,
onlar1 olduk¢a zor durumda birakmaktadir. Bunun yerine bir gorsele veya hayatlarinda yer
alan igeriklere yer verilmesi daha etkili olmaktadir. Dijital hikdye anlatimi bu noktada
Tiirkge oOgretmenlerinin isini  kolaylastirmaktadir. Ciinkii dijital hikdye anlatimi
uygulamalarinda hazir gérsel igerikler ve senaryolar ile birlikte 6grenciler yazilacak konuyu
somut sekilde karsilarinda gérmektedir. Once gorseli 6grenciye gosterip neler olabilecegini
sozlii olarak tartismak Ogrencilerin merak duygusuna da hitap edecektir. Gorsele uygun
hikaye yazmada “SN1K” sorularim1 kullanarak analiz becerilerine yonelik bir etkinlik de
rahatlikla yaptirilabilmektedir. Ayrica yazi c¢alismalarinda pargadan biitiine gitmek

ogrencilerin 6zglivenini artirmaktadir.

Tiirkge 6gretmeni adaylari, derslerini teknolojik materyaller ve Web 2.0 uygulamalarini
kullanarak 6grencilerini hem sinif ortaminda hem de uzaktan egitim olarak okul disinda aktif

kilacak sekilde gelecege hazir hale getirilmelidir. Bunu yaparken 6gretmen adaylarina,
v’ SozIu kiiltiirimiize ait eserlerimizi anlatma geleneklerini kazandirilmal,
v Gorsel okumaya yonelik pratik yaptirilmali;

v’ Giris, gelisme ve sonug seklindeki temel hikaye dgelerini olusturma calismalariyla

dijital hikaye haritalamalarin1 saglamalari,
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v' Cesitli hikayeler kullanarak 6gretmen adaylarmin bir hikdyenin ¢atisma noktalarini,
amacint belirlemelerini saglayacak medya unsurlarindan yararlanmalar1 etkili

olacaktir.

Dijital hikaye anlatimi uygulamalar1 6grenciler igin ayr1 bir isteklendirme kaynagi haline
gelmektedir. Ciinkii 6grenciler olusturduklart resimli, videolu, ses kayitli hikayelerini
cevresindekilerle paylasmak isteyecektirler. Ogrenciler hikayelerini internet ortaminda
kiiresel bir izleyici kitlesine gosterme olasiligiyla motive olurlar. Bunun i¢in de yazdiklarina
ve sectiklerine ayrica dikkat edeceklerdir. Bu durum ayrica Tiirkge dgretmeni adaylarina
gelecekteki siniflarinda okuma ve yazma becerilerine yonelik etkinliklerde 6grencilerin
dikkatini ¢ekme asamasinda kolaylik saglayacaktir. Dijital hikaye anlatimi uygulamalarinin

kullanildig1 kisimlarda derse katilimin arttig1 goriilecektir.

Dijital hikdye anlatimini1 kullanmanin bir yontemi de topluluklar halinde dijital hikaye
anlatimi yarismalari olusturmaktan gegmektedir. Bu yarigmalar ile 6grenciler de 6gretmenler
de dijital hikdye anlatimi uygulamalari ile tamigsma firsati yakalayacaktir. Ogretmen
adaylarina dijital hikdyeye yonelik atolyeler diizenlenip daha sonra bir yarisma

diizenlenmesi ilgiyi artiracaktir.

Dijital hikdye anlatimi uygulamalar1 sadece hikdye tiiriinde metinler yazdirmak igin
kullanilmamalidir. Bilgilendirici metin tiirii i¢in bu uygulamalar kullanilabilmektedir.
Bilgilendirici metin tiiriinde bu uygulamalar kullanildiginda 6gretmen adaylarinin gelismis
teknik, arastirma ve organizasyon becerilerini ortaya ¢ikarma imkani dogacaktir.

Unutulmamalidir ki giiniimiizde dijital araglarin kullanan 6gretmenlerin derslerinde esnek
bir 6gretim ortami ve kalic1 6§renme saglama imkan1 artmaktadir. Clinkli 68renciler aktif
olarak katildiklar1 derslere daha fazla ilgi duymaktadir. Ogrenme siirecinde teknolojiden
yararlanilarak yetisen 6gretmen adaylarinin gelecegimizin egitim diinyasinda farkliliklar

yaratacagi goz ardi edilmemelidir.

Akademisyenlere Yonelik Oneriler

Dijital hikdye anlatimi kavrami iizerinde alan uzmanlar1 arasinda heniiz bir anlasma
saglanamamistir. Bu alana yonelik olarak dijital dykiileme, e-Oykiileme, internet destekli
hikaye anlatim1 gibi cesitli kavramlar kullanilmaktadir. Internet ortaminda agirlikli olarak

dijital 6ykiileme kavrami kullanilsa da bir birlik saglamak ve dogru adlandirmak i¢in “Dijital

115



Hikaye Anlatim1” kavrami1 kullanilmalidir. Ciinkii hikaye kavrami giinliik olan olaylari anlik
bir sekilde anlatabilme olanag1 sunan sozli gelenekten beri halk hikayeleri ile var olan bir
kavramdir. Web 2.0 uygulamalarinda eser olustururken de kisinin so6zli birikimi,
gelenekleri, yasadigi cevre dogrudan eserine yansimaktadir. Yani kisi bir hikaye
olusturmaktadir. Ayn1 zamanda bu uygulamalarda olusturdugu eserlere istedigi sekilde
kendi sesini ve anlatimini da ekleyebilmektedir. Bu sebeplerden bu alana yonelik yapilacak
bundaki sonraki arastirmalarda ve alanda “Dijital Hikaye Anlatim1” kavraminda birlesilmesi

Onerilmektedir.

Gelecegin dgretmenlerini teknoloji alanina da hakim bir sekilde hazirlamak dogru olacaktir.
Tiirk¢e 6gretmeni adaylariin sadece dijital hikaye anlatim1 alanina yonelik degil teknolojik
araglara, kodlamaya yonelik olarak da yetkin hale getirilmesi dogru olacaktir. Mevcut
gorevde olan 6gretmenlerin ise hizmet i¢i egitimlerle aciklarinin kapatilmas: gerekmektedir.
Hizmet i¢i egitimlerde dnemli olan nokta ise 6gretmenlerin lisans egitiminde aldiklar1 genel
bilgilerin tekrarina degil daha ¢ok alanlarinda ve alanlarina yonelik egitim teknolojilerinde
ortaya c¢ikan yeni gelismeleri 6gretmeye ve uygulamaya yonelik olarak alaninda uzman

akademisyenlerin verecegi orneklere yer verilmesidir.

Dijital hikaye anlatimi alaninda yapilacak bundan sonraki arastirmalarda akademisyenler
daha ¢ok uygulamaya yonelmelidir. Bir atolye diizenlenerek atolyede katilimcilarin dijital
hikaye anlatim1 uygulamasi kullanmadan olusturdugu yazili metinler ile dijital hikaye
anlatim1 uygulamas: kullanarak olusturduklari eserler arasindaki farkliliklari ve gelisim
diizeylerini inceleyen bir arastirma yiiriitilmesi uygun olacaktir. Aym1 zamanda Tiirkge
ogretmeni adaylarinin dijital yeterliliklerinin alan bilgisine aktarilmasinda 6nemli bir nokta

olan dijital pedagojiye yonelik kapsamli arastirmalar ve etkinlikler baglatilmalidir.

Egitim kurumlarinda teknolojinin varlig: ile etkin kullanimi arasindaki fark genislemektedir.
Teknolojik araglar1 egitim kurumlarinda bulundurmak goérevin sadece bir kismini
olusturmaktadir. Teknoloji kullaniminin tam potansiyelini degerlendirebilmek i¢in bir temel
pedagoji olusturulmali ve bu biitiin paydaslar tarafindan anlagilmalidir. Bu sebeple,
egitimcilerin aktif katilimina ihtiya¢ vardir. Akademisyenler basta olmak tizere herkes bu
siirece dahil edilmelidir. Once dgrenci merkezli ortamlar tasarlanmali, sonra bu ortamlar
teknolojiyle desteklemenin yollar1 aranmalidir. Unutulmamalidir ki 6grencilere becerileri

kazandiracak olan teknolojik aletler degil, dersin yapisi, islenis seklidir.
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Dijital hikaye uygulamalarinda olusturulan eserlerin yazim kisminda bir birlik yoktur.
Genellikle kurallara uymadan yazilan yazilar yaygindir. Sosyal medya dilinin dijital hikaye
eserlerine yansidigi goriilmektedir. Tirk¢enin giizel Orneklerinin bu mecralarda da
goriilebilmesi i¢in akademisyenlerin bu alanda s6z sahibi olmasi1 uygulamalari

yonlendirmesi gerekmektedir.

Program Hazirlayanlara Yénelik Oneriler

Giliniimlizdeki egitim diinyasinda dijital altyapinin yani sira dijital egitimde yeterli
ogretmenler de gerekmektedir. Egitimde ¢ag1 yakalamayi dijital araglar degil dijital araglar
derslerinde dogru ve etkili sekilde kullanabilen 6gretmenler gergeklestirecektir. Tiirkce
Ogretmeni adaylar1 alanlarina da yonelik olan bir¢ok teknolojik icerik ve kavrami uygulamak
bir kenara adin1 dahi duymadan mezun olmaktadir. 21.yiizyilda bu durum kabul edilemez
bir durumdur. Bu yiizyilda 6gretmenlerin yetistirilmesinde sadece alan bilgilerine yonelmek,
ihtiyaglar1 karsilamada yeterli olmamaktadir. Yasadigimiz salgin siireci 6gretmenlere
onemli bir mesaj vermistir: Teknoloji artik egitimin vazgecilmez bir pargasidir. Tiirk¢e Dersi
Ogretim Programi ve Tiirkge Ogretmenligi Lisans Programi bu noktayr géz dniine alinarak
yeniden sekillendirilmelidir. Temel derslerin yani1 sira dijital yetkinligi artiracak derslere de

yer verilmelidir.

Dijital okuryazarlik kavrami uzun zamandir ortalikta dolasmaktadir, ancak gergekei bir
sekilde uygulamaya konulmamustir. Dijital okuryazarlik becerilerinin Ogrenciler ve
egitimciler icin bir gereklilik haline geldigi bilinmektedir. Bu okuryazarlik fikri sadece
uygulamalarin nasil kullanilacagini degil, ayn1 zamanda O&grencilerin adil kullanim
kapsaminda materyalleri nasil paylasabileceklerini, bilgileri nasil degerlendirebileceklerini
siddet iceren, cinsel igerikli uygulamalardan koruyabilecek yetkinlikleri ve siber zorbalik
riskini onleme programlarini nasil bir biitlin halinde kullanabileceklerini de icermelidir.
Dijital okuryazarlik konusu basta Bilisim Teknolojileri ve Tiirkge dersi olmak tizere diger

derslerin de iceriklerin de yer almalidir.

Tiirkge Ogretmenligi Lisans Programu igerisinde dgretmen adaylarini teknoloji alaninda
yetkin kilacak ders ve igerik sayisi oldukg¢a kisithidir. Bu noktada Tiirk¢ce Ogretmeni
adaylarmi teknolojik alanda gelistirecek ve gelecege hazirlayacak olan dersler ve icerikler
programa eklenmelidir. Bu dersler se¢meli dersler seklinde degil biitiin iiniversitelerde bir

birlik olacak sekilde sabit sekilde planlanmalidir. Dijital hikdye anlatimi dogrudan dil
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becerileri ile ilgili oldugu ve yeni neslin dogrudan kullandigi bir alandir. Bu bakimdan
mevcut olan teknoloji temelli lisans derslerinin Web 2.0 uygulamalarina gore giincellenerek
dijital hikdye anlatimi uygulamalarinin ilgili derslerin igerigine entegre edilmesi
onerilmektedir. Bu igerikler sadece teorik olmamali, uygulamaya yonelik etkinlikler de
derslerin igeriginde yer almalidir. Derslerin igeriginde dil becerilerinin gelistirilmesine
yonelik etkinlikler iiretilmesi ve 6gretmen adaylarinin dijital hikaye uygulamalarina yonelik

bilgilerinin artirilmasi1 amaglanmalidir.

Kanun koyuculara yonelik bir 6neri verilecek olursa dijital hikdye uygulamalarindan biri
olan Wattpad’e yonelik belli diizenlemelerin yapilmasi gerekmektedir. Arastirma anketinde
Tiirkge 0gretmeni adaylariin verdigi cevaplardan da anlasilacagi {lizere bir yas ve icerik
kisitlamas1 gerekmektedir. 18 yas altindaki cocuklarin uygun olmayan kitap igeriklerine
erisimi bu uygulamada kesin bir sekilde smirlandirilmalidir. Ciinkii Wattpad igerisinde
cocuklarin ruh ve beden gelisimlerine uygun olmayan icerikler oldukc¢a fazladir. Ayni
zamanda zararli igerikler olusturulmasini engelleyecek bir diizenleme getirilmesi de uygun
olacaktir. Wattpad igerikleri incelendiginde; pedofili bulunan, siddete 6zendiren, madde
bagimliligin1 barindiran igerikler goriilecektir. Cocuklarin ve genglerin okuduklarina,
dinlediklerine o6zendigi goz Oniine alindiginda bu zararli konulart iceren Kkitaplara
ulagmasimin kisitlanmasina yonelik gerekli diizenlemelerin bir an Once yapilmasi

gerekmektedir.

Dijital hikaye anlatimi uygulamalarinda olusturulan eserlerde Tiirk¢enin dogru kullanimina
yonelik bir denetim olusturulmalidir. Eserler incelendiginde ¢ogunlugunda kelimelerin
yanlis kullanildig1, yabanci kelimeler ile Tiirkgenin karigik kullanildigi goriilmektedir. Ya
ilgili kurumlar tarafindan ya da uygulamalarin kendileri tarafindan dilin dogru

kullanilmasina yonelik yonlendirmeler ve sinirlandirmalar bulundurulmalidir.
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