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Oz

Insanlikla var olagelen, dil 6gretimi basta olmak iizere egitim 6gretimde 6nemli bir arac olarak
kullanilan, bireyin kisilik olusumunda ve etkin dil kullaniminda 6nemli gorevleri olan hikayeler;
geligen iletisim ve bilgisayar teknolojilerinden etkilenerek farkli bigim ve yontemlerle de yasamaya
ve zenginlesmeye devam etmektedir. Gorsel (fotograf, resim, video) ve isitsel (miizik, konugma ve ses
efektleri) unsurlarla desteklenerek birden ¢ok duyu organina hitap eden dijital hikaye anlatim tarzi,
bu farkh bicim ve yontemler arasinda giiniimiiz yayin organlarinda kendisine oldukca genis yer
bulmaktadir. Dijital hikayenin egitimde aktif kullanimi, 6grencilerin yaparak yasayarak 6grenmesini
saglamakta ve 6grencide gorsel okuryazarlik, bilgisayar okuryazarhig, elektronik okuryazarlik gibi
becerilerin gelismesine yardime1 olmaktadir. Ogrencilerin dijital hikdye yazma siireclerinde yasadig
birtakim problemler vardir. Bu problemlerin tespit edilmesi bu becerinin 6gretilmesi ve 6grenciler
arasinda yaygin olarak kullanilmasi agisindan 6nem tagimaktadir. Bu aragtirmanin amaci ortaokul 5,
6 ve 7. smif 6grencilerinin dijital hikdye yazma becerilerini etkileyen faktorleri tespit etmektir.
Ogrencilerin bu becerilerinin gelisimini gozlemlemeyi ve derinlemesine analizler yapmay:
saglayabilmek i¢in nitel arastirma yontemi ile yiiriitiilen arastirmada; goriismeler ve dokiiman
incelemeleri ile toplanan veriler, betimsel analiz ve igerik analizleri ile degerlendirilmistir. Arastirma
sonunda hikayenin gorsellestirilmesi, seslendirilmesi, bilgisayar ve internet alt yapisi, zaman
yonetimi gibi hususlarin 6grencilerin dijital hikaye olusturma becerilerini dogrudan etkiledigi, 5. sinif
ogrencilerinin genellikle yasadiklarindan hareket ederek ani ve gezi gibi edebi tiirlerde hikaye
olusturduklari; 6. ve 7. simif 6grencilerinin ise 5. sinif 6grencilerine nazaran kurgusal hikaye
olusturmayi tercih ettikleri goriilmiistiir.

Anahtar kelimeler: Medya okuryazarligi, Tiirkce egitimi, dijital hikaye, hikaye anlatimi, dijital
yazarlk.
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A Study on 5th, 6th and 7th Grade Students' Digital Story Writing Skills in the

Context of Media Literacy3
Abstract

Stories, which have existed with humanity, are used as an important tool in education, especially in
language teaching, and have important roles in the formation of an individual's personality and
effective language use, continue to live and enrich with different forms and methods under the
influence of developing communication and computer technologies. Among these different forms and
methods, the digital storytelling style, which appeals to multiple senses by being supported by visual
(photographs, pictures, videos) and auditory (music, speech and sound effects) elements, finds a wide
place in today's media organs. The active use of the digital story in education enables students to learn
by doing and experiencing and helps students develop skills such as visual literacy, computer literacy
and electronic literacy. There are some problems that students experience in digital story writing
processes. Identifying these problems is important in terms of teaching this skill and its widespread
use among students. The aim of this study is to determine the factors affecting the digital story skills
of 5th, 6th and 7th grade middle school students. In order to observe the development of these skills
of students and to make in-depth analysis, the data collected through interviews and document
analysis were evaluated through descriptive analysis and content analysis. At the end of the research,
it was seen that issues such as visualization of the story, vocalization, computer and internet
infrastructure, and time management directly affected students' digital story creation skills; 5th grade
students generally created stories in literary genres such as memoir and travel based on their
experiences; 6th and 7th grade students preferred to create fictional stories compared to 5th grade
students.

Keywords: Media literacy, Turkish education, digital story, storytelling, digital writing.

Statement (Thesis / Paper): The data of this study were presented only as an oral presentation at the 2nd International
Congress of Social Sciences (INCSOS-2018) held in Jerusalem on March 23-25, 2018. It is declared that scientific and
ethical principles were followed during the preparation process of this study and all the studies utilised are indicated in
the bibliography.

Conflict of Interest: No conflict of interest is declared.

Funding: No external funding was used to support this research.

Copyright & Licence: The authors own the copyright of their work published in the journal and their work is published
under the CC BY-NC 4.0 licence.

Ethics Approval: The research data were collected in the 2015-2016 academic year, institutional permissions were
obtained at that time and ethical permission was not required..

Source: It is declared that scientific and ethical principles were followed during the preparation of this study and all the
studies used are stated in the bibliography.

Similarity Report: Received — Turnitin, Rate: %12

Ethics Complaint: editor@rumelide.com

Article Type: Research article, Article Registration Date: 13.0098.2024-Acceptance Date: 20.12.2024-
Publication Date: 21.12.2024; DOI: https://doi.org/10.5281/zenodo.14065185

Peer Review: Two External Referees / Double Blind

Adres | Address
RumeliDE Dil ve Edebiyat Arastirmalar Dergisi | RumeliDE Journal of Language and Literature Studies
e-posta: editor@rumelide.com | e-mail: editor@rumelide.com,
tel: +90 5057958124 | phone: +90 505 7958124



42 / RumeliDE Journal of Language and Literature Studies 2024.43 (December)

A Study on 5th, 6th and 7th Grade Students' Digital Story Writing Skills in the Context of Media Literacy / Sayn, H.

1. Giris

Bilgisayar ve bilgi teknolojileri, egitim ortamlarmin temel araglarindan biri haline gelmigtir. Artik
hemen hemen her sinifta akilli tahtalarin, genel ag alt yapisinin kullanilmasi bir tercihten 6te zorunluluk
haline gelmistir. Okullarin ve smiflarin bu teknolojilerle donatilmas1 6grencinin bilgiye erisim
olanaklarimi da artirmaktadir. Okullarinda bu teknolojileri kullanma becerilerini gelistiren 6grenciler,
ayn1 zamanda teknolojilerle donatilmis diinya kosullarinda da bu becerileri kullanabilecektir.

Siirekli gelisen bilgisayar ve bilgi teknolojilerine paralel olarak egitimdeki arag, yontem ve ortamlar da
cesitli degisimler ve doniisiimler yasamaktadir. Onceden sadece Ogretmen anlatimmma ve
odevlendirmeye dayali bir siirecten s6z etmek miimkiinken giiniimiiz egitim diinyasinda bilgisayar,
akilh tahta, tablet gibi gorsel ya da isitsel 6zelliklere sahip araclar yogun olarak kullanilmaktadir (Ozbay,
2015, s. 77). Egitim-6gretim ortamlarinin yani sira bu degisimin yasandig1 yerlerden biri de 6gretim
programlari ve materyalleridir. Artik Ogretim programlar1 ile dijital araclarin ve teknolojik
uygulamalarin etkin kullanimi 6ne ¢ikmakta; bilgi okuryazarhgy, dijital okuryazarhk, gorsel okuryazarlik
ve veri okuryazarhigi gibi gelisen teknolojileri etkin kullanabilme becerilerinin edindirilmesi
amaclanmaktadir (MEB, 2024). Egitim-0gretimde yasanan bu degisimlerden etkilenen unsurlardan biri
de hikayelerdir.

Geleneksel Hikayelerden Dijital Hikayelere

Sozlii bir gelenekten gelen daha sonra da yazili anlatimla birlikte gelisimine devam eden hikaye tiirii,
insanlk tarihi kadar koklii bir gecmise sahiptir. Geleneksel olarak hikaye ve hikayelestirme anlatim
tarzi, insanlik tarihi boyunca iletisimin kendine 6zgii bir bi¢imi, okuryazar olmalarin saglamak icin
cocuklar1 egitmenin bir yolu olarak egitimin en eski formlarinda biri olarak kabul edilir (Yoon, 2013, s.
26). Hikayelerin egitime yararli pek cok yonii vardir. Hikayeler, etkili birer 6grenme ve 6gretme araci
olarak kullamilabilirler. Iyi hazirlanmis dykiiler, 6grenenler tarafindan kolay bir sekilde hatirlanir. Bu
sayede O0grenme daha kalici olur (Yiizer ve Kiling, 2015, s. 243). Giinliik hayat1 etkili bir sekilde
yansitmasindan dolay1 yiizyillardir dil 6gretimi basta olmak iizere egitim 6gretimde onemli birer
materyal olan (Kurudayioglu ve Bal, 2014, s. 74), kisilik ve dil kullanim1 acisindan ¢ocuklarin gelisimini
saglayan (Sidekli, 2014, s. 185) hikayeler, gelisen iletisim ve bilgisayar teknolojilerinden etkilenerek
bigim ve yontem degistiren anlatim tiirlerinden biri olmustur.

Ne var ki insanlik tarihi kadar eski bir anlatim bigimi olan ve dil 6gretiminin vazgecilmez unsurlarindan
biri olan hikaye, insan kiiltiiriiniin degisen dinamikleri ve iletisim teknolojileri ile birlikte kaginilmaz bir
bicimde degismeye ve gelismeye baslamistir (Savel, 2015, s. 1). Gelisen teknolojiler sayesinde egitim
Ogretim siire¢ ve ortamlarinda kullanilan hikaye unsurlari, gorsel (fotograf, resim, sekil, sembol vb.) ve
isitsel (ses kaydi, melodi, ritim, efekt, miizik parcalari vb.) unsurlarla kolaylikla desteklenebilmekte,
cesitli iletisim teknolojileriyle daha etkili bir sekilde kullanilabilmektedir. Bu 6zellikleriyle hikayeler
bigimsel agidan degisimlere ugramislardir. Geleneksel hikayelerden teknoloji destekli hikayelere gecis
siirecini ifade eden bu olusumlar "dijjital hikaye" olarak adlandirilmaktadir.

Temel itibariyla hikdye anlatma teknigine dayanan “dijital hikayeler”, ayn1 zamanda birden ¢ok duyu
organina hitap ettigi icin paylasildig1 medya ortamlarinda, geleneksel hikayelerden daha ¢ok ilgi cekici
ve etkili olabilmektedir. Zamanla hikayelerin yam sira diger metin tiirlerinin (ani, deneme, makale,
fikra, gezi yazisi vb.) de dijital ortamlara benzer bicimlerde aktarilmasi, ayni bigim o6zelliklerine sahip
farkli anlatilar1 da ortaya ¢ikarmis olsa da "dijital hikaye" metin tiirii olarak hikaye olmayan diger anlati

Adres | Address
RumeliDE Dil ve Edebiyat Arastirmalar Dergisi | RumeliDE Journal of Language and Literature Studies
e-posta: editor@rumelide.com | e-mail: editor@rumelide.com,
tel: +90 5057958124 | phone: +90 505 7958124



RumeliDE Dil ve Edebiyat Arastirmalar: Dergisi 2024.43 (Aralik)/ 43

Medya Okuryazarhg Baglaminda 5, 6 ve 7. Sinif Ogrencilerinin Dijital Hikéye Yazma Becerileri Uzerine Bir Aragtirma / Sayin,
H.

tiirlerinin de ortak adi haline gelmistir.

Dijital hikayeler, egitim 6gretimde gelisen ¢ok katmanh (ses, goriintii, yaz1) metin tiirlerinden biridir.
Coklu medya teknolojilerinden olugsmasindan dolay1 yeni bir bicim ve teknik gibi goriinse de aslinda
1980’li yillardan beri kullanilmaktadir (Robin, 2008). Ogrenciler dijital hikaye ile yazi ve resim, ses ve
miizik gibi ¢oklu ortam 6gelerini birlestirerek ¢ok bicimli metin olusturmaktadir. Dijital hikayenin yazil
metin boyutu ne kadar iyi olursa iiretilmis bi¢cimi de o denli iyi olmaktadir. Bu yoniiyle iyi bir dijital
hikaye i¢in 6grencilerin her seyden 6nce nitelikli yazilar yazmasi gerekmektedir (Yamag, 2015, s. 230).

Dijital hikaye ile ilgili pek ¢ok tanim yapilmigtir: Duman ve Gocen (2015, s. 215) dijital hikayeyi,
"genellikle multimedya araclar1 vasitasiyla hikayeci tarafindan 6ykii ya da Oykiiniin yerini alan bir
metot"; Kocaman Karoglu (2015, s. 93) ise "insanlik tarihi kadar eski olan geleneksel hikaye anlatimini
yeni medya teknolojileri ve araclar ile birlestirilmesi ile olusturulmus ¢ok katmanl metinler" seklinde
tanimlamiglardir. Lambert’e (2009) gore dijital hikaye anlatimi; fotograflari, sesli anlatimi ve diger
sesleri birlestiren 2 ila 5 dakikalik gorsel-igitsel bir klibi ifade eder. Robin (2006) genel olarak dijital
hikayelerin, bir hikaye metnini goriintii, ses ve video gibi cesitli dijital multimedya ile birlestirme fikri
etrafinda dondiiglinii; hemen hemen tiim dijital hikayelerin, belirli bir konu hakkinda bilgi sunmak icin
dijital grafikler, metin, kayith sesli anlatim, video ve miizigin karisimiyla bir araya geldigini ifade eder.

Dijital hikayelerin egitim 0gretim ortamlarina yaptigi katkilar pek cok arastirma tarafindan da ortaya
konulmustur: Hava vd. (2015, s. 16) dijital hikaye kullanimina yonelik olarak 2006-2015 yillar1 arasinda
gerceklestirilmig toplam 531 arastirmay1 incelemis ve analiz sonuglarinda; egitimde dijital hikaye
anlatiminin; 6grenenlere bilisim becerilerinin kazandirilmasinda, 6grenenlerin yazma becerilerinin
gelistirilmesinde ve ikinci dil 6gretiminde kullanilabilecek etkili bir 6gretim yolu oldugunu tespit
etmiglerdir. Turgut ve Kigla (2015, s. 114) ise inceledikleri 21 ¢calisma tizerinden dijital hikaye tekniginin;
ogrencilerin yaraticilik, problem ¢6zme, yazma, iletisim, sunum, teknolojiyi kullanma, biligsel olarak tist
diizey diisiinme kapasitesi, bakis acis1 gelistirme, elestirel diisiinme, empati kurma becerilerini ve
motivasyonlarim artirdigi sonucuna ulasmislardir. Ilgili arastirmalarin varsayimlarina gore, dijital
hikayelerin gelistirilmesinin hem 06grenci hem de oOgretmen arasindaki etkilesimi tesvik ettigi
dogrulanmistir. Ancak dijital hikaye olusturmanin, 6grencilerin hikdye anlatma motivasyonunu
gelistirdigine isaret eden herhangi bir kanit bulunamamistir. Cocuklarin sinif igindeki ilgisini ve
davramglarini gozlemlemek i¢in daha fazla zaman ve aragtirma gereklidir (Papadimitriou vd., 2013, s.

395).
Problem Durumu

Ogrencilerin dil gelisimine ve ifade becerilerine katkida bulunan Tiirkce derslerinin, egitim 6gretimde
yasanan teknolojik gelisimlere ayak uydurmamas: diisiiniilemez. iletisim becerileri ile cok yakindan
iligkili olan Tiirkge dersleri; bilgi teknolojileri ile desteklendikge dil becerilerini etkin kullanma
konusunda 6grencilerden beklenen kalici davranig degisikliklerinin olusumuna katk: saglayabilecektir.
Cilinkii glinlimiiz oOgrencileri, iletisim ve bilgisayar teknolojilerini genel olarak cevresindeki
yetigkinlerden daha etkin kullanan bireylerdir. Bu durumlariyla 6grencilerden, bilgisayar teknolojilerini
kullanarak geleneksel bir anlati olan hikayeleri, yeni teknolojilerle donatarak giiclendirmeleri ve
amaclar1 dogrultusundan etkili kullanmalar1 beklenmektedir.

Yazmanin temel amacinin "okunmak" oldugu (Karadag, 2014, s. 151) dikkate alinirsa dijital hikaye
yazmanin temel amacinin hem okunmak hem dinlenmek hem de izlenmek oldugu goriilecektir.
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Dolayisiyla giinlimiiz medya araclarinda yaymnlamaya en uygun hikaye bicimlerden biri olan dijital
hikaye hazirlama becerilerinin 6grencilere kazandirilmas: ve dijital hikdye yazma siirecinde yasanan
problemlerin giderilmesi icin 6grencilere rehberlik edilmesi gerekmektedir. Dijital hikaye olusturma
siirecinin, 6grenciler tarafindan da tecriibe edilmesi gelecegin diinyasinda etkin rol oynayabilmek icin
ogrencileri, dijital okuryazarlk becerileri ile donatmak anlamina gelecektir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin genel amaci, ortaokul 6grencilerinin dijital hikdye yazma becerilerinin seviyesini ve
bunlar1 etkileyen faktorleri tespit etmek ve ortaya cikan iiriinleri bicim ve icerik acgisindan
degerlendirmektir. Bu amag¢ dogrultusunda “Ortaokul 6grencilerinin dijital hikaye yazma becerilerini
etkileyen faktorler nelerdir?” sorusu bu arastirmanin problem ciimlesini olusturmustur. Arastirma
kapsaminda bu ana problem climlesinden hareketle asagidaki alt problem ciimlelerine yanitlar
aranmgtir:

a. Ortaokul 6grencilerinin dijital hikaye yazma becerileriyle ilgili hazir bulunusluk diizeyleri
nasildir?

b. Ortaokul 6grencilerinin olusturduklar: dijital hikayelerin bicim ve igerik 6zellikleri nelerdir?
c. Ortaokul 6grencilerinin dijital hikdye yazma siirecinde yasadiklari tecriibeler nelerdir?
d. Ortaokul 6grencilerinin, olusturduklar: dijital hikayelerle ilgili 6z degerlendirmeleri nelerdir?
e. Ortaokul 6grencilerinin agirlikli not ortalamalari, dijital hikdye yazma becerilerini nasil
etkilemektedir?
2. Yontem

Aragtirmada, nitel arastirma yontemi kullamilmigtir. Merriam’a (2013, s. 22-23) gore nitel
arastirmalarin temel 6zelligi, bireylerin gercegi sosyal diinyalariyla etkilesim icinde nasil insa etigi
iizerine yogunlagsmasidir ve veriler; goriismeler, gozlemler veya dokiiman analizleri ile toplanir. Bu
arastirmada, ortaokul 6grencilerinin dijital hikaye yazma becerilerini etkileyen faktorlere odaklanilmaig,
ogrencilerin ortaya koydugu iiriinler ve yasadiklar: siire¢ lizerinden bir ¢oziimleme ve degerlendirme
yapabilmek amaciyla eylem arastirmasi deseninde kurgulanmistir. Nitel arastirma yontemlerinden biri
olan eylem arastirmalari; belirli bir ortam i¢inde problemin kesfedilmesine, uygulamada ortaya ¢ikan
sorunlarin anlagilmasina ve ¢oziilmesine yonelik arastirmaci ile problemi yasayanlarin dolayli ya da
dogrudan arastirmanin yiiriitiilmesinde rol aldig1 uygulama siireclerini ve ¢calismalarini icerir (Kokli,
1993; Yildirim ve Simsek, 2013, s. 84).

Aragtirma siireci Oncesinde bir eylem plan1 hazirlanmistir. Eylem arastirmalari; problemin
tanimlanmasi, veri toplama, veri analizi, eylem planinin hazirlanmasi, sonuclarin degerlendirilmesi ve
sonraki eylem planinin hazirlanmasi gibi dongiisel asamalarindan olusan ve sistemli olarak yiiriitiilen
aragtirmalardir (Beyhan, 2013; Aksoy, 2003; Uzuner, 2005; Karatay ve Tas, 2021). Arastirma
kapsaminda medya okuryazarligi alanindan 2 Tiirkce egitimi alanindan 3 olmak {izere bes uzmanin
goriisiine bagvurularak, su ana eylem arastirma planina gore gerceklestirilmistir.

Ogrencilerin dijital hikaye ile ilgili hazir bulunusluk diizeylerinin belirlenmesi
Dijital hikaye olusturma siireci 6ncesi yapilacak hazirlik calismalar:

Dijital hikaye olusturma stireci

Stirecin sonunda elde edilen dijital hikayelerin incelenmesi

po TR
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e. Ogrencilerinin dijital hikaye siirecinde yasadig1 tecriibelerin ve 6z degerlendirme siireclerinin
degerlendirilmesi

Ogrencilerin ortaya koydugu iiriinler, dokiiman analizleri ile incelenmis; bulgular, yapilan gézlemler ve
ogrenci goriigleri karsilagtirllmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formlariyla toplanan veriler, igerik
analizleriyle degerlendirilmistir.

2.1.Calisma Gruplari ve inceleme Nesneleri

Bu arastirma, erisim kolaylig1 dikkate alinarak 2015-2016 egitim 6gretim yilinda arastirmacinin gorev
yaptig1 Konya ili Sel¢uklu ilgesinde yer alan bir ortaokulun 5, 6 ve 7. smmiflarinda 6grenim géren 100
ogrenci lizerinden yiiriitillmistiir. Aragtirmanin gerceklestirildigi siniflarin 6grenci mevcudu, cinsiyet
ve yas durumlari ile arastirma kapsaminda elde dilen iiriin sayilariyla ile ilgili demografik 6zellikleri su
Tablo 1’de belirtilmistir.

Tablo 1. Aragtirmanin yiiriitiildiigii siniflarin demografik 6zellikleri

Cinsiyet Bir Onceki  ATAStIMaya oo janan  Diital
. . Smf Yas o Katilan A Hikayesini
Smif Seviyeleri Yil Agirhikh - % . Dijital Hikaye
Mevcudu Ort. Not Ort Ogrenci Savist Tamamlayan

E K ) Sayis1 b Ogrenci Sayis1
5. Smif 39 20 19 11 92,61 38 14 14
6. Siif 35 18 17 12 79,03 31 6 9
7. Simif 35 19 16 13 90,67 31 10 10
Toplam/Ort. 109 57 52 100 30 33

Aragtirma kapsamindaki siniflarda 6grenim goren 6grenci velilerinden “izin formlar” yoluyla gerekli
izinler alinmigtir. Bu asamada velisinden izin alinamaya 9 Ogrenci arastirma kapsami disinda
tutulmustur. Sonraki asamada; arastirma yapilan siniflarda goniillii olarak arastirmacinin yonergelerini
uygulayan, dijital hikaye yazma siirecine katilan ve siire¢ sonunda hikayesini tamamlayan 6grenciler
arastirmanin odagina alinmistir. Bu kapsamda dijital hikaye gorevini tamamlayan 33 Ggrenciye ait
toplamda 30 dijital hikaye, arastirmanin dokiiman analizi ile ¢ozlimleme yapilan asamasindaki inceleme
nesnelerini olusturmustur. Ogrencilerin bir énceki sinifta sahip olduklar1 not ortalamalarinin dijital
hikaye yazma becerilerini etkileyip etkilemedigini aragtirmak igin ise arastirma yapilan siniflarin Tablo
1’de verilen agirlikh not ortalamalari ile hikayesini tamamlayan 6grencilerin not ortalamalar1 “Bulgular”
boliimiinde karsilagtirilmagtir.

2.2, Verilerin Toplanmasi

Verilerin toplanmasi1 Oncesinde arastirmanin yapilacagl ortaokuldaki Tiirkce oOgretmenleri ile
gorisiilmiis ve Tiirkge dersleri kapsaminda yapilacak olan hikaye yazma etkinlikleri belirlenmistir.
Aragtirmaya goniilli katilan 6grencilerin velilerinden de izin alindiktan sonra arastirma siirecine
gecilmistir. Aragtirmaci tarafindan, oncelikle dijital hikaye tiirii hakkinda bilgi verilmis ve onlara
hikayelerini olusturmalari i¢in kullanabilecekleri dort programi (Tandoo, Movie Maker, Photo Story ve
Power Point) tamtmistir. Ogrencilerin olusturacagi hikdyelere konu olarak miidahale edilmemis, isteyen
ogrencilere birden fazla kisi ile grup olusturmalarina da imkan tanminmistir. Ogrencilerin dijital hikaye
olusturma siirecini de gozlemleyen arastirmaci tarafindan, aragtirma 6ncesinde ve sonrasinda etkinlige
katilan 6grenciler ile goriismeler yapilmis, siirecin 6grencilerin yasadig: tecriibeler ile betimlenmesi
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saglanmaya calisilmigtir. Goriismeler icin hazirlanan yar1 yapilandirilmig goriisme formlar, 3
ogrenciden olusturulan 6n deneme grubuna uygulanmis, 6grencilerden alinan geri bildirimler ve verilen
cevaplar dogrultusunda formlara son sekli verilmistir. Bu 6n deneme uygulamasinda 6grencileri
yonlendirmek ve onlar1 daha detayli konugmalarini saglayabilmek icin asil soru climlelerinin
detaylandirilmasi gerektigi fark edilerek alt sorular olusturulmustur. Yapilandirilarak son sekli verilen
goriisme sorular su sekildedir:

1. Dijital hikaye deyince aklina ne geliyor?

Alt Soru: Sence dijital hikaye ne olabilir?

2. Dijital hikdye yazma siirecinde neler yasadin?

Alt Soru: Zorluk yasadigin alanlar olduysa agiklar misin?

3. Yazdigin dijital hikayeyle ilgili kendini nasil degerlendirirsin?
Alt Soru: Bu siire¢ boyunca neler kazandigini diistiniiyorsun?

4. Sence dijital hikayeler hangi alanlarda kullanilabilir?

Alt Soru: Sence gelecekte senin igine yarar mi?
2.4. Verilerin Analizi

Nitel aragtirma yonteminde yiiriitiilen aragtirmada goriisme ve dokiiman ornekleri ile toplanan veriler;
dokiiman analizi ve icerik analizleri ile degerlendirilmisgtir. Eylem arastirilmasindan elde edilen verilerin
¢ozlimlenmesinde en sik kullanilan yontemler; betimsel, icerik ve tiimevarim ¢6ziimlemesidir (Kuzu,
2009). Aragtirmaya katilan 31 6grenciden toplamda 28 dijital hikaye elde edilmistir. 6. smiftan
arastirmaya katilan 9 6grenci arasindan 3 dijital hikaye birer 6grenci tarafindan (1+1+1), 3 dijital hikaye
ise ikiser 6grenci (2+2+2) tarafindan olmak tlizere toplamda 6 dijital hikaye hazirlanmistir. Siirecin
sonunda 5. smifta 14 6grenci tarafindan 14, 6. sinifta 9 6grenci tarafindan 6, 7. sinifta ise 10 6grenci
tarafindan hazirlanan 10 dijjital hikaye arastirma siirecinde tamamlanmis olup tiim c¢ahisma
gruplarindan toplamda 30 hikaye elde edilmistir. Bu hikayeler dokiiman incelemesi yoluyla
¢ozlimlenmis, cesitli acilardan incelenerek degerlendirilmistir. Arastirmada veri toplama araclarindan
bir olan goriisme formlariin incelenmesinde ve son bigimlerinin verilmesinde, arastirmanin
giivenilirligini saglamak icin uzman goriisiine ve 6n deneme uygulamasina bagvurulmustur. Goriisme
formlarinin incelenmesinin ilk agsamasinda kigisel verilerin gizliligi ilkesine gore verilen 6grenci
cevaplar1 kodlanarak islenmistir. Ornegin O5-3 seklindeki kod, arastirmaya katilan 5. smifin 6grenci
listesindeki 3. sirasindaki 6grenciyi, 06-8 seklindeki kod, arastirmaya katilan 6. sinifin 6grenci listesinin
8. sirasindaki ogrenciyi, O7-4 seklindeki kod ise arastirmaya katilan 7. smifin 6grenci listesinin 4.
sirasindaki 6grenciyi isaret etmektedir. Ardindan cevaplar arasindaki iligkiler, timevarim yontemiyle
cozlimlenerek benzer ve ortak cevaplar bir araya toplanmis ve ortak yonlerin tespit edildigi cevaplar
ortak bagliklar altinda degerlendirilmistir.

3. Bulgular
3.1. Dijital Hikaye Siireci Oncesinde Goriismeler Yoluyla Elde Edilen Bulgular

Dijital hikaye siireci 6ncesinde 6grencilerin algisi ve 6n 6grenilmislik diizeylerini ortaya ¢ikarmak igin
on goriismeler yapilmistir. Ogrencilerin tamami, daha 6nce dijital hikdye kavramini duymadigin
belirtmiglerdir fakat 6n goriismelerde bazi 6grencilerin bu kavrami duymasa da dogru sekilde tahmin
ettikleri ve tanimladiklar1 gézlenmistir. On goriismelerde dgrencilerin verdigi cevaplar sinif diizeylerine
gore soyledir:
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Tablo 2. 5. Smif Ogrencilerinin Dijital Hikaye Hakkindaki Tahminleri

Temalar Kodlar Ogrenciler Ornek 6grenci ifadeleri
) . . 05-20: Bence dijital hikaye internet iizerinden
Internet 05-20, 05-23 yiiklenilen hikayeler veya internetten yazilan
hikayeler.
Bilgisayar 05-1, 05-5, 057, 05-10, O5-1: Bence bilgisayardan hikiye yazmak.

05-18, O5-21, 05-38
Dijital ortamlara 5 5 53

yazilan veya bu 05-18: Telefon, tablet gibi araclara yazilan

ortamlardan Tablet 05-18, 05-32 hikayelerdir.
okunan/dinlenen s .
Telefon O5-10, O5-18, O5-32 }?ii-%ze 1 (;[‘ralif.on, tablet gibi araglara yazilan
05-9, 05-12,05-14, 05-15, o 200 ae
Dijital ortam  05-16, 05-17, 05-25, O5- Os5 ?7. ]}?}{;}al g}kaye denilince dijital ortamda
3 yazilan hikdyedir.
26, 05-27
. 05-39: Teknolojiyi kullanarak yazilan hikaye
3D 05-39 veya 3D’li hikaye.
k Huluk - O5-28: Dijital hikéye denince aklima gercekgi
Gok boyutlulu 7D 05-28 hikaye geliyor. 7D hikaye olabilir.
05-2, 05-13, O5-29 O5-2: Hem gérsel hem de yazisal olan hikaye.
e ps . B B B 05-31: Dijital saat var, bence dijital hikaye bir
::;(HOIOJ ik bir 0O5-1, 05-6, 05-31,05-35  tusa basinca hikaye goziikiiyor, basmayinca yok
¢ oluyor.
Gercek olmayan B o B Ot Oe. 05-19: Gercek olmayan sanal olan hikéyeler
(sanal) 05-3, 05-8, 05-11, 05-19 olabilir.
o . 05-24: Bence hikdyenin gercek olan1 hayal
Gergek, yasanmis 05-24, 05-34 ul?unlj olmayani, y:Z@anmslgg. ¢ Y
e T . B B 05-4: Bence dijital hikaye elektronik cihazlarm
gﬂggﬂlgl konu 05-4, 05-16, 0O5-33 ya da dijital makinelerin nasil ve ne zaman
yapildig gibi hikayeler geliyor.
B 05-30: Bence dijital hikaye renkli yazilar: olan
Renkli yazili 05-30 hikayelerdir. Renkli yazilar1 olan kitaplar
olabilir.
Miizikli O5-37 05-37: Bence dijital hikaye miizik ile anlatilan

bir hikaye olabilir.

Tabloda goriildiigii gibi 5. sinif 6grencilerinin dijital hikaye hakkindaki tahminleri 8 tema baghg: altina
toplanmistir.  Ogrencilerin cogu (23 6grenci) dijital hikayeyi, “dijital ortamlara yazilan veya bu
ortamlardan okunan/dinlenen hikaye” olarak tahmin etmistir. Bu kapsamda ifade edilen dijital araglar
basta bilgisayar olmak {izere internet, tablet ve telefondur. 5 6grenci bu hikayelerin farkli duyu
organlarina hitap eden ¢ok boyutlu yapisimi (gorselli, yazili, 3D, 7D) dile getirmistir. 4 6grenci dijital
hikayeyi “dijital saatler” gibi teknoloji ile ilgili bir ara¢ seklinde ifade etmislerdir. 4 6grenci dijital
hikayeyi gerceklikten uzak, sanal ya da hayal {irlinii hikaye seklinde algilarken, 2 6grenci ise yasanmus,
gercek olaylarin bir hikdye seklinde yazilmasi seklinde diisiinmiistiir. Ogrencilerin cevrelerinde
gordiikleri ¢ok boyutlu sinemalar1 (3D, 7D) dijital hikayelerde de diistinmesi ilging bir bulgu olarak
karsimiza ¢ikmaktadir.

Adres | Address
RumeliDE Dil ve Edebiyat Arastirmalar Dergisi | RumeliDE Journal of Language and Literature Studies
e-posta: editor@rumelide.com | e-mail: editor@rumelide.com,
tel: +90 5057958124 | phone: +90 505 7958124



48 / RumeliDE Journal of Language and Literature Studies 2024.43 (December)

A Study on 5th, 6th and 7th Grade Students' Digital Story Writing Skills in the Context of Media Literacy / Sayn, H.

Tablo 3. 6. Sinif Ogrencilerinin Dijital Hikdye Hakkindaki Tahminleri

Temalar Kodlar Ogrenciler Ornek ifadeler
Bileisavar ?6-876?1?3-1('13’6(-)26-1?86? Zé 06-13: Bilgisayar iizerinden yazilan bir hikdye
gisay & ae + > olabilir.
06-1, 06-10, 06-12, 06- . .
; g Y ry 06-12: Internet ortaminda okunan bir hikaye
Internet %4(;_(?)’2-16, 06-17, 06-27, olabilir.
Dijital ortamlara . . . 06-3: Dijital hikaye denilince akhma cesitli
yazilan veya bu Sosyal medya 06-3, 06-9, 06-22 sosyal medya sayfalarinda paylasilan bazi

ortamlardan yazilar.
okunan/dinlenen - - - - . R 1 1A
hikaye Dijital ortam 06-5, 06-8, 06-29, 06- 0.9-8. Kendi diislincelerimi bir kagida ya da
35 dijital ortama yazmak.
Tablet, 2 06-4: Tablet, telefon vb. gibi seylerden hikaye
06-4
telefon okumak.
. 5 06-33: Bence dijital hikdye denildigi icin
Teknoloji  06-33 teknoloji ile ilgili olabilir.
Teknolojik bir . - 06-21: Dijital Pikéye bencev bir teknolojik
A 06-21, 06-31 aletten okudugumuz yazdigimiz ya da
arac olarak hikaye . AV
dinledigimiz kitap.
. 06-10: Benim akhma kisilerden olusan bir
Tiyatro 06-10 tiyatro gibi olabilir ve internet iizerinden
dinlenilen hikayeye gibi geliyor.
Ogretici O6-23 O6—2.3j: Dijital hikaye 6nemli ve 6gretici yazilar
olabilir.
. 06-7: Dijital hikdye deyince daha gercekci
Gergek, yasanmis 06-7 daha giizel bir hikaye aklima geliyor.
Gercek olmayan O6-2 06-25: Hayal iiriinii genis olan hikéye olabilir
(sanal) hikaye 5 bence Pinokyo gibi hikéyeler olabilir.

Tabloda goriildiigii iizere 6. sinif 6grencilerinin dijital hikaye hakkindaki tahminleri 6 tema baghg altina
toplanmistir. Ogrencilerin yarisindan cogu (25 6grenci) dijital hikayeyi, “dijital ortamlara yazilan veya
bu ortamlardan okunan/dinlenen hikaye” olarak tahmin etmistir. Bu kapsamda ifade edilen dijital
araclar basta bilgisayar ve internet olmak lizere sosyal medya, telefon ve tablettir. Medya araclariyla ilgili
olarak 8 6grenci bilgisayar, 8 6grenci internet, 1 6grenci tablet, 3 6grenci ise sosyal medya ortamlarinda
yayinlanan yazilar ile bu hikaye tiiriinii 6zdeslestirmistir. Ogrencilerden ikisi ise dijital hikayeyi kendine
has ozellikleri olan bir teknolojik arag olarak tahmin etmistir.

Ogrencilerin dijital hikaye ile ilgili tahminlerinde gerceklik olgusu da arastirma kapsaminda dijital
hikayenin 6zelliklerine dair 6nemli 6l¢ilitlerden biri olmustur. Bir 6grenci dijital hikayeyi gercekei hikaye
olarak betimlerken, bir diger 6grenci gercek olmayan, hayal iiriinii bir anlat1 olarak tahmin etmistir. Bu
cevaplarin diginda yine sira dis1 cevaplardan olan dijital hikayenin bir tiyatroya benzetilmesi de dikkat
cekici olarak bir bulgu olarak kaydedilmistir. 06-23 kodlu 6grenci dijital hikayeyi, 6nemli ve 6gretici
yazilar olarak tanimlamigtir.
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Tablo 4. 7. Smif Ogrencilerinin Dijital Hikaye Hakkindaki Tahminleri

Temalar Kodlar Ogrenciler Ornek 6grenci ifadeleri
i 07-27, 07-31, 07-32, O07-  O7-27: internet ortaminda ya da online olan
nternet O A o
33 hikayeler olabilir.
C:)7—1, 07_—16, 07_717, 07:18, O7-1: Bilgisayar iizerinden olusturulmus
Bilgisayar 07-20, 07-22, 07-23, O7-  hikayeler. Ornek: Word belgesinde, blog
29, 07-30 yazilarinda vb.
Dijital ortamlara O7-24: Bir hikivenin tablet. bilei bi
azilan veva bu A B 7-24: Bir hikdyenin tablet, bilgisayar gibi
grtamlard};n Tablet 07-13, 07-24 platformlarda sesli bir sekilde anlatilmasi.
okunan veya o LTy A T Avan
. A A 7-15: Dijital hikaye bence bir hikdyenin
dinlenen Telefon 07-15, 07-17 telefon gibi baz1 araclarda olmas.
Wattpad A A oo Bl 07-31: Dijital hikaye teknolojik aletlerde
uygulamasi 07-9, 07-23, 07-31 okunabilen Wattpad gibi hikaye tiirii olabilir.
Elektronik o -~ o 07-2: Teknolojik hikaye, elektronik ortamda
ortam 07-2, 07-28, 07-29 yazilan hikaye.
B2 Bott Bt O 07-13: Bir hikayeyi elektronik cihazlarda
Sesli hikaye 87_2’ 07-11, 07-13, 07-24, (tablet, telefon vb.) sesini kaydedip dinlemek
7725 veya dinletmeye denir.
Teknolojik bir A o Ben oo S 07-26: Bence dijital hikaye teknolojik araclar
arag 07-3, 07-10, 07-26, 07-35 yoluyla okunan hikayeler olabilir.
Gergek olmayan A A e 07-19: Bence dijital hikaye sanal ortamlarda
(sanal) 07-4, 07-14, 07-19, 07-34 yazilan hikayelerdir.

7. smif Ogrencilerinin dijital hikdye hakkindaki tahminleri 4 tema baghg altina toplanmistur.
Ogrencilerin cogu (23 oOgrenci) dijital hikayeyi, “dijital ortamlara yazilan veya bu ortamlardan
okunan/dinlenen hikaye” olarak tahmin etmistir. Bu kapsamda ifade edilen dijital araclar basta
bilgisayar olmak iizere, internet, telefon, tablet ve akilli telefon uygulamalaridir. 5 6grenci, dijital
hikayeyi sesli hikaye olarak tahmin ederken; 4 6grenci, teknolojik bir arag, 4 6grenci ise gercek olmayan
(sanal) hikaye olarak diisiinmiistiir. Uc¢ 6grencide bu hikayelerin “Wattpad” uygulamasini cagristirmasi
diisiindiiriictidiir. Ciinkii bahsedilen uygulama akilli telefon ya da bilgisayar iizerinden e-kitap okumaya
ve yazmaya imkan saglayan bir programdir. O7-22 kodlu 6grencinin, “Bence bir kagida yazdigimiz
hikayelerin bilgisayar ortamimda canlandirilmas.” ile 07-29 kodlu 6grencinin, “Bence dijital hikaye bir
bilgisayardan ya da elektronik aletten canlandirmadir.” ifadelerinde “canlandirma” vurgusu ile
animasyon teknolojisine gonderme yapilmigtir.

Uc simif birlikte diisiiniildiigiinde 100 6grenciden 71’inin zihninde, dijital hikayelerin “Dijital ortamlara
yazilan veya bu ortamlardan okunan veya dinlenen hikayeler” olarak yer aldig: tespit edilmistir. 9
ogrenci icin bu tiir hikayeler gercek disiligi (hayali veya sanal) cagristirirken, 3 6grenci icin dijitalligi
konu edinen hikayeleri, 3 6grenci icin ise gercekci ve yasanmig olaylar1 konu edinen hikayeleri
cagrigstirmigtir. Renkli yazilara sahip, sesli, miizikli gibi dikkat ceken diger dijital hikdye betimlemeleri
de 6grenciler tarafindan dile getirilmistir.

3.2. Dijital Hikayelerin incelenmesi ile Elde Edilen Bulgular

iki ders saatinde yapilan tanitim ve hazirhk cahsmasmin ardindan velilerinden izin alinarak bu siirece
katilmaya goniillii olarak katilan 6grenciler, dijital hikaye siirecine katilmigtir. Siirecin sonunda 5. sinifta
14, 6. sinifta 6, 7. sinifta ise 10 olmak tizere toplamda 30 hikaye yazilmistir. Hazirlanan dijital hikayelerin
nitelikleri sinif seviyelerine gore asagidaki ii¢ tabloda verilmistir.
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Tablo 5. 5. Sinifta Olusturulan Dijital Hikdyelerden Elde Edilen Bulgular

Ogrenci 4 Smif . . C e Siire
Sira Kodu Yas Agirhikh Not Cinsiyet Hikayelerin Isimleri (sn) Kurgu Yasanti
Ortalamalari

1 053 11 94,79 K Yarisma 57 *
2 054 11 08,86 E Sivlilikteki Cocuk 76 *
3 O5-5 11 96,85 E Garip Bir Giin 64 *
4 059 11 96,93 E Basliksiz 1 (An1) 45 *
5 O5-17 11 86,44 E Sandalye 63 *
6 O5-19 11 93,62 E Hain Kral 126 *
7 O5-25 11 98,01 E Bir Anim 46 *
8 05-26 10 98,35 K Yunuslar 76 *
9 05-30 11 99,27 K Kuzenim ile Tatil Macerasi 81 *
10 O532 1 68,25 K Basliksiz 2 (An1) 44 *
11 05-33 12 99,72 E Kiiciik Hayaller 55 *
12 05-35 11 90,15 E Bagliksiz 3 (Bilgisayar Oyunlari) 63 *
13 O5-37 10 96,19 K Uludag Macerasi 60 *
14 0538 11 97,54 K Prenses Kizil 93 *

Ortalama 93,93 Ortalama 67,8 5 9

Aragtirmaya katilan 5. sinif 6grencilerinden 14’ii dijital hikaye siirecini tamamlamigtir. Dijital hikayesini
tamamlayan 5. snif 6grencilerinin 6’s1 kiz, 8’i erkektir. Dijital hikayelerini tamamlayan 6grencilerin bir
onceki yila ait agirlikli not ortalamasi (93,93) sinifin aym yila ait genel not ortalamasindan (92,91)
yiiksektir. Tamamlanan 14 hikdyenin ortalama siiresi 67,8 saniyedir. 5. sinif 6grencilerinden 9’u,
basindan gecen bir olay1 dijital hikaye olarak anlatmayi tercih ederken; 5’i kurgusal bir hikaye yazmstir.
Yasanmus olaylar1 anlatan 6grenciler unutamadiklar: anilarini kaleme almislardir. Ug 6grenci hikayesine
bir baghk koymamustir. Bir spor miisabakasindan alinan 6diil, yasanan bir tatil macerasi, arkadas
kavgasi, yardima muhtac¢ hayvanlar, bilgisayarda 6grenciyi etkileyen korkung bir surat; 6grencilerin
hikayelerine konu ettikleri olaylardandir. Kurgusal olarak da bilgisayar oyunlari, balik¢t ve baliklar,
hayvanlarin yer aldig1 olagan iistii olaylar, bir dizi film (Kurtlar Vadisi), Amerika’da film ¢ekimleri ve
Amerikan basketbol ligi gibi konular islenmis ve dijital hikayelere doniistliriilmiigtiir. “Yarigsma” isimli
dijital hikayesi ile O-5-3 kodlu 6grenci, basindan gecen olaylar1 konu edinen diger 6grencilerden farkh
olarak gercek fotograflarini kullanmigtir. Hikayesinde, trambolin artistik jimnastik dalinda Tiirkiye
sampiyonlugunu nasil kazandigim anlatan O-5-3; kullandigi gercek fotograflarin iizerine ayrica
hikayesinden ciimleler de yazmistir. Siirec¢ icerisinde arastirmaci tarafindan dijital hikayesinde
kullandig1 yazilarin, bazi resimlerin goriinmesini engelleyecek diizeyde, her harfinin biiyiik oldugu
gozlenmistir. Neden boyle yaptig1 soruldugunda gegerli bir sebep soyleyememekle birlikte bu durumu
diizeltecegini belirtmis fakat siirecin sonuna kadar bu diizenlemeyi yapamamuistir.
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Tablo 6. 6. Sinifta Olusturulan Dijital Hikayelerden Elde Edilen Bulgular

Ogrenci 5. Suuf : Siire

Sira Yas Agirlikh Not Cinsiyet Hikayelerin Isimleri Kurgu Yasanti
Kodu (sn)

Ortalamalar:

1 06-3 12 79,77 K Kotii Sakah Bir Giin 56 *
06-8 12 89,70 K

2 . Mutlu Giin 80 *
06-22 12 93,68 K
06-18 12 87,03 E

3 .. Ajan Recai 141 *
06-24 12 92,16 E

4 06-25 12 80,90 K Gece Yarisi 173 *

5 06-31 12 62,06 K Yolunu Kaybetmis Yavru Kopek 72 *
06-33 12 89,31 K )

6 . Medcezir 403 *
06-35 13 94,40 K

Ortalama/Toplam 85,45 154,2 3 3

Aragtirmaya katilan 6. smif 6grencilerinden 9’u dijital hikaye siirecini tamamlamig ve siire¢ sonu
itibariyla toplamda 6 hikaye yazilmistir. 3 hikaye birer 6grenci tarafindan, diger 3 hikaye ikiser 6grenci
tarafindan birlikte hazirlanmistir. Hikayelerden 3’ii, 6grencilerin basindan gecen yasanmis bir olay1
anlatirken, 3’ii kurgusal olarak bir olay1r anlatmaktadir. Yagsanmis olaylar arasinda unutulmayan bir
saka, yolunu kaybetmis bir koépek yavrusu, okulda kazanilan bir madalya dijital hikayeye
donistiiriilmiistiir. Kurgusal hikayelerde ise bosanmis bir ailede yasayan bir kizin ¢ektigi acilar, ajanlar
ve lilke disindaki gorevleri gibi konular igslenmistir. Dijital hikayesini tamamlayan 6. sinif 6grencilerinin
7’si kiz, 2’si erkektir ve bu 6grencilerin bir 6nceki yila ait agirhikli not ortalamasi (85,45) sinifin ayni yila
ait genel not ortalamasindan (79,03) yiiksektir. Tamamlanan 6 hikdyenin ortalama siiresi 154,2
saniyedir.

6. smf ogrencilerinin yazdigi dijital hikayeler arasinda “Ajan Recai” isimli hikaye, aragtirmaci ve
goriisiine bagvurulan uzmanlar tarafindan dikkat ¢ekici oldugu icin detaylica incelenmistir. Hikayeyi iki
ogrenci birlikte hazirlamistir. Ogrenciler siirecin basinda arastirmaciya gelerek bir ajanin basindan
gecen olaylar1 anlatmak istediklerini sOylemigler ve isim Onerisi istemislerdir. Arastirmaci Peyami
Safamin “Cing6z Recai” isimli polisiye romanlardan bahsederek oOgrencilere o roman serisini
okumalarini Onermistir. Siire¢ sonunda oOgrencilerin o romandan birka¢ bolim okuduklar ve
etkilendiklerinden dolay: hikéyelerinin adin1 Ajan Recai olarak koyduklarimi belirtmislerdir. Hikayenin
ilging yan1 bir devlet bagkani tarafindan c¢agrilmasi ve ona iilkeler arasi bir gorev verilmesidir.
Vietnama’a giderek devletin sirlarini 6grenmeye calisan “tilki” lakapli Ajan Recai ve arkadaslarinin
basindan gecenleri anlatan hikaye icin neden bu konu secildigi soruldugunda 6grenciler oynadiklar: bir
bilgisayar oyunundan etkilendiklerini ifade etmislerdir.

Tablo 7. 7. Siifta Olusturulan Dijital Hikayelerden Elde Edilen Bulgular

Ogrenci 6. Smuf ; Siire
Sira 5 Yas Agirhikh Not Cinsiyet Hikayenin Isimleri Kurgu Yasanti
Kodu (sn)
Ortalamalar1
1 07-4 14 94,16 E Mutluluga Kosmak 68 *
2 07-8 13 89,38 E Gocmen Kug 90 *
3 O07-9 13 90,39 K Hayal 154 *
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4 O07-17 13 99,54 K Beyaz Melek 199 *
5 O7-19 13 96,04 K Su’'nun Hayali 367 *
6 07-23 13 98,29 K Kayip Sevgi 200 *
7 0726 13 96,46 K Kiiciik Bir yilik 144 ¥
8 O7-27 13 97,66 K Hediye 242 %
9 07-28 13 86,45 K Soniik Yildiz 166 *
10 07-33 13 95,61 E Yeni Y1l Esprisi 94 *
Ortalama/Toplam 94,40 1724 7 3

Aragtirmaya katilan 7. sinif 6grencilerinden 10’u dijital hikaye siirecini tamamlamis ve silire¢ sonu
itibariyla bu simif seviyesinde 10 hikaye elde edilmistir. Dijital hikayesini tamamlayan 7. simf
ogrencilerinin 7’si kiz, 3’ii erkektir. S6z konusu 6grencilerden 7’si, kurguladig bir olayr hikaye olarak
anlatmay1 tercih ederken; 3%, basindan gecen bir olayr dijital hikaye olarak anlatmistir. Hikayesini
tamamlayan 6grencilerin bir 6nceki yila ait agirlikli not ortalamasi (94,40) sinifin ayni yila ait genel not
ortalamasindan (90,67) yiiksektir. Tamamlanan 10 hikdyenin ortalama siiresi 172,4 saniyedir.

Yasanmig olaylar1 konu alan hikayelerde pilot olmak isteyen bir ¢ocugun Tiirk Yildizlar1 parkinda
yasadiklar1 ve bir 6grencinin evine giren iki karga ile yasadigi heyecan dolu dakikalar anlatilmistir.
Kurgusal hikayelerde ise masal dinlemeyi ¢ok seven bir cocuga sevgi temali bir masal anlatilmasi, bir
baba ile kiz1 arasindaki sevgi, yilbasindan bir giin 6nce yapilan “Seneye goriisiiriiz.” esprisi, sarhos bir
babanin ailesine ¢ektirdigi ac1 dolu anlar, gorme engelli bir cocugun yasadig zorluklar; konu olarak
igslenmistir.

7. sinifta yazilan dijital hikdyeler arasinda “Kayip Sevgi” ic ice gecmis iki metinden olusmaktadir. Ust
biligsel dil becerilerinin kullamimi ile yazilan bu hikayenin hazirlanma siireci derinlemesine
incelenmigtir. Hikdyede hayalperest bir ¢ocuk olan Onur, masal anlatiminda yetenekli olan edesi
Hiiseyin'i dinlerken hayallere dalmaktadir. Hiiseyin dedenin anlattign masal ise dijital hikayenin
icindeki diger metindir. Masalda taht hirsindan dolayr annesini ve kardeslerini siirgiin eden bir
padisahin, bir giin karsilastig1 ve gonliiniin diistiigl bir kiz ile evlenebilmesi icin kizin dervis babasinin,
padisaha bir ders vermek istemesi anlatilmaktadir. Hikaye, dervis babanin padisahin sevgisine
giivenebilmesi i¢in ailesini slirgiinden geri ¢agirmasini ve once onlar1 sevmesi gerektigini sdylemesi
iizerine padisahin gercgek sevgi konusunda bir hayat dersi almasi ile son bulmaktadar.

3.3. Siirec Sonunda Ogrencilerden Goriisme Yoluyla Elde Edilen Bulgular

Dijital hikaye yazma siirecinin sonunda 6grenciler ile goriigmeler yapilmis ve onlara siirecte yasadiklar:
sorulmustur. Bu soru ile 6grencilerin dijital hikaye yazma becerilerini etkileyen faktorlerin 6grenci bakis
acisindan tespit edilebilmesi amaclanmigtir.

Tablo 8. 5. Simif Ogrencilerinin Dijital HikAye Siirecinde Yasadiklar:

Sorular: Dijital hikdye yazma siirecinde neler yasadin? Zorluk yasadigin alanlar olduysa agiklar misin?

Temalar Kodlar Ogrenciler Ornek ifadeler

. 05-1, 05-6, 05-9, O5- 05-1: Ben bilgisayara Tandoo, Photostory vb. bircok
Teknik 22 o e . . o .
sorluklar Program 24, O5-25, 05-26, O5-  sey yiikledim. 1. yaptigimda resimler bozuldu. 2.

28, 05-32, O5-35, O5-  yaptigimda saat 12'ydi o zaman da sesim ¢ikmadh.
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37, 05-38

05-32: Fotograf ve miizik kisminda zorlandim ve

Gorsel (fotograf, ~ O5-2, 05-7, 05-11, O5- programa ilk basta atamadim ama sonra

resim) 21, 05-23, 05-32, O5-35 yapabildim,
Ses - ~- - - 05-3: Ben hikdyemi bitirmistim sadece seslendirme
(seslendirme, 85:2’808_%’ (2)567’_05_26 kalmist: ama seslendirmeyi yapamadim ¢iinkii
miizik) 5726, 0532, 95735 mikrofonum bozulmustu.
. . . 05-37: Yaparken ilk basta hikdyem kayit olmadi,
Bilgisayar 05-24, 05-29, 05-37 uygulama indirdikten sonra bilgisayar ¢oktii ama
sonunda hikayemi olusturdum.
. . - 05-31: Benim icin zor etkinlik oldu ¢iinkii
Bilgisayar 05-8, 05-18, O5-31 bilgisayarim tamire gitti, o ylizden biraz zor oldu.
Bagka yerlerde de bulamadim.
internet O5-18. Os-2 05-27: Yapamadim ciinkii evde mikrofon ve
Malzeme 5716, 0527 internet yoktu.
yetersizligi ) 05-20: Yapamadim ciinkii hem yapmay1
Hoparlor 05-20 bilmiyorum hem de bizim evde hoparlor yok. O
yilizden yapamadim ama yapmay1 deneyecegim.
. - 05-14: Ben yapmaya calistim ama evimizde
Mikrofon 05-14 mikrofon yoktu o yiizden yapamadim.
Zaman O5-22. Os- 05-34: Bircok program yararlarini grendim cok
yonetimi 5733, U5-34 zorluklarla bir haftada yapamadim.
A 05-16: Hikdyemi yazdim ama dijital ortama
S(frlllﬁdar 85_10’ 8 5_112’ 05-16, aktaramadim. O yiizden sadece hikayeyi
5717, 95719 diisiinmekte zorlandim.
Giizel = 5 » 05-36: Hicbir zorluk yasamadim ama
deneyimler 05-30, 05-36, 05-39 Powerpoint'ten giizel bilgiler edindim.

5. sinifta 6grenim goren calisma gurubu 6grencileri en ¢ok teknik konularda zorluk yasamislardir. Bu
zorluklar; dijital hikdye hazirlama programi kullaniminda, seslendirmede ve bilgisayarda yasanan
teknik sorunlar ile gorseller bulmada yasanan zorluktur. Program kullanimina bagh sorunlar, goriintii
kalitesi sorunu, ses ile goriintiiniin uyumu sorunu, 6grencilerin bu siirecte zorluk cektigi hususlardan
olmustur. Bu sorunu 6grenciler: “Ses kaydi, siralama, arkaya uygun bir miizik eklemekte ve resimleri
bulmakta zorlandim. Miizigi eklerken, sesimle goriintiiyii tutturmak icin cok ugrastim.” ifadeleri ile dile
getirmislerdir.

Tablo 9. 6. Sif Ogrencilerinin Dijital HikAye Siirecinde Yasadiklar:

Sorular: Dijital hikdye yazma siirecinde neler yasadin? Zorluk yasadigin alanlar olduysa agiklar misin?

Temalar Kodlar Ogrenciler Ornek ifadeler
Ses ] O6-1, VO6-5, 06-8, 06- 06-8: "Bir yeri ses}.ayarl.arAnak icin siirii kez (.ﬁpledim
. (seslendirme, 66-22. O6- ama giizel yan1 dijital hikdye yazmay1 daha iyi
Teknik miizik) 15, 3 35 kavramig oldum.
zorluklar . . . . .
Gorsel (fotograf, 06-2, 06-5, 06-15,06- 06-16: Bazen resim asamasinda zorlandim. En
resim) 16, 06-23 sevdigim boliim seslendirmeydi.
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06-35: Senaryo yazimi gayet kolaydi. Cok yaratict
ve duygusal bir hikdye oldu. Resimleri kendim
¢izdim ve zorlanmadim. Hikdyemi arkadagimla

Program 06-5, 06-15, 06-35 beraber "Movie Maker" ortamina aktardik. Bu siireg
biraz uzun siirdi, seslendirme ise ¢ok zordu,
problemler st iiste geldi.

Genel 06-3, 06-7,06-9, 06- 56 . Cok zorluklar yasadik edindigim tecriibe
zorluklar 10, 06-18, 06-24, 06- artik daha iyi edit yapabiliyorum
25, 06-27, 06-30 ’
Giizel 06-;}, 06—12, ()6—18“, 06- 06-21: Movie Maker programmi daha cok
d:rfs imler 21, 06-24, 06-25, 06- ogrendim. Telifsiz resimleri programda
y 29, 06-31, 06-32 kullanacagimiz siteyi 6grendim.
06-22: Ben dijital hikaye olusturma siirecinde
Malzeme o - yasadigim zorluklar: Bizim bilgisayarimiz olmadig1
yetersizligi Bilgisayar 06-22 icin kendim yapmadim, arkadasimla yaptim. Cok
eglenceli bir zaman gecirdim.
Zaman -- 06-12: Biraz stres yasadim yetismemesinden dolay1
P 06-12 L .
yonetimi ama glizel bir calisma oldu.
06-14: Stresliydim yapamayacagim diye cok
o korktum ama en sonunda bagsardim. Mutlu oldum
Stres 06-14

bilgisayar ve hikaye yazma konusunda giizel
tecriibeler kazandim.

6. sinifta 6grenim goren calisma gurubu 6grencileri, genellikle seslendirmede, dijital hikayesine uygun
gorsel bulmada ve hikayenin seslendirilmesi agsamalarinda zorluk yasamiglardir. Bir 6grencinin, “Bazen
resim asamasinda zorlandim ama en sevdigim boliim seslendirmeydi.” climlesi dikkate degerdir. Cilinkii
benzer ifadeler diger calisma guruplarindaki 6grenciler tarafindan da dile getirilmistir. 9 6grenci 6zel
bir zorlanma sebebi gostermemis, genel itibariyla zorlandiklarini belirtmis; 9 6grenci ise herhangi bir
zorluk yasadiklarini beyan etmedikleri gibi aksine giizel deneyim yasadiklarini ifade etmistir. 5. Sinifta
goriilen teknik yetersizliklerin ve malzeme yetersizliklerinin bu sinif seviyesinde oldukca azaldigi
gorilmiistiir.

Tablo 10.7. Stmf Ogrencilerinin Dijital Hikaye Siirecinde Yasadiklar1

Sorular: Dijital hikdye yazma siirecinde neler yasadin? Zorluk yasadigin alanlar olduysa agiklar misin?

Temalar Kodlar Ogrenciler Ornek ifadeler
07-1, 07-2, 67:3, 07-10,
Genel 07_11’ 07_13’ 07-14’ 07_ N
zorluklar 15, 07-16, O7-24, O7- O7-1: Yapamadim.
30, 97'31’ 07'32) 07'
34,07-35
07-27: ilk olarak yanhs progranm yiikledigim igin
. Hikaye o . . . olmadi siirelerini, resimlerini ayarlamak igin ¢ok
Telinig olusturma (2)7-9’ 07-19, 07-23, 07- ugrastim ama bosa gitti sonra 6gretmenime
zorlukiar programi 7 danigtim ve Ilkinden deneyimli oldugum i¢in
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07-17: Giiniimiizde artan ve haberlere yansiyan
kadina siddet olaylarina farkindalik yaratmak igin
boyle bir konuyu ele aldim. Olay1 kafamda
kurguladiktan sonra hikayemi olusturdum. Daha
sonra dijital hikayeme gorseller buldum. En ¢ok
zorlandigim asama buydu. Hikayeye ses kaydimi ve
fon miizigimi de ekleyip tamamladim. O7-26:
Dijital hikayeye olusturma siirecinde hikayemle
ilgili fotograf bulmakta zorlandim.

Gorsel
(Fotograf, resim)

07-4, 07-9, O7-17, O7-
26, O7-27

07-19: Hikayemi olusturma siirecinde ses kaydigimi
ve fon miizigi eklemede zorlandim fakat bitirip
izledigimde hikayemi, béyle giizel bir cahismaya
doniistiirdiigiim i¢in sevindim.

Ses
(seslendirme,
mizik)

07-19

Giizel
deneyimler

07-33: Biiyiiyiince olacagim “visual efect artist”

07-8, 07-9, 07-17, 07-
meslegine biiylik katk: sagladi.

19, 07-33

7. sinifta 6grenim goren calisma gurubu 6grencileri, genellikle dijital hikayeleri ile ilgili genel bir zorluk
yasadiklarini beyan etmislerdir. Teknik olarak da en fazla gorseller (fotograf, resim vb.) ile ilgili zorluk
yasadiklarim1 beyan etmiglerdir. “Resimleri ve siirelerini ayarlamak icin ¢ok ugrastim.” ciimlesi
ogrencilerin ayn1 zamanda hikayenin goriintii ile birlikte uyum icinde seslendirilmesi agamasinda
yasadig1 zorluga dikkat cekmistir.

3.4. Siirecin Sonunda Ogrencilerin Oz Degerlendirmelerine Yonelik Bulgular

Dijital hikaye siireci sonunda arastirmaya katilan 6grenciler ile yliz ylize goriismeler yapilmis, soz
konusu siirecle ilgili olarak “Yazdigin dijital hikayeyle ilgili kendini nasil degerlendirirsin? Bu siireg
boyunca neler kazandigim diisiiniiyorsun?” yoneltilerek Ogrencilerin  kendilerini
degerlendirmeleri istenmis ve elde edilen bulgular arastirma kapsamindaki simif diizeylerine gore

sorular1

tablolar halinde verilmigtir.

Tablo 11. 5. Simf Ogrencilerinin Dijital Hikaye ile Ilgili Oz Degerlendirmeleri

Temalar OSgren01 Ogrenciler Ornek Ogrenci ifadeleri
ayisi
A A Bem e O5-11: Bu sonuc boyunca neler yapabildigimi gordiim ve
05-3, 05-4, 057, 05 yeni aligkanliklar kazanabildigimi gordiim.
9, 05-11, 05-33, O5- . . - N 5
O5-26: Ben yeni deneyimler kazandim. Fotograf
13, O5-14, O5-17, O5- . . . PR >
= = =2  yaymmlayan girketleri ve Movie Makern oOgrendim.
18, O5-19, O5-20, O5- * R < . 1ews - o
Olumlu = 1 52  05-29: Ben, yaptigim bu etkinligin gilizel oldugunu
o . 25 22, 05-24, 0O5-25, O5- 72 7.
degerlendirme 26, Or-28. Or-20. Or- diigliniiyorum. Ayrica bunu yaparken gergekten c¢ok sabirh
» 235726, 50529, 5 olmay1 6grendim. (Ayrica) hikayelerin gercekten ¢ok zevkli
30, 05-31, 05-32, O5- oldugunu ogrendim
, 05-36, O5-37, O5- 2 CUEUM L 5 ~
3% Oe- O5-33: Bilgisayarla kiistiiydiik, barigtik. Annemle babam
39, ©5-39 benle gurur duydu, ileride bir hatira olarak kalabilir.
. - - . O5-1: Ben yapamadigim icin kendimi iizgiin hissediyorum.
Olumsuz 05-1, 05-5, 05-6, O5- Ama ben baya bi ugrastigim icin kendimi su¢lamryorum.
degerlendirme 8 8, O5-12, O5-21, O5- 05-35: Bilgisayarda giizel goriilen resimler bir anda biiyiik

27,05-35

ekrana gecince ekran ¢ozliniirligi gitti, ¢cok kotiilesti ve
giizel olmadi.
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05-16: Hikdyemi yazdim ama dijital ortama aktaramadim.

Hem  olumlu Ama aktarsaydim bilgisayarla ilgili daha cok seyler

hem de 5 05-2, Os5-10, 05-16, bgrenirdim
olumsuz 05-23, 05-34 ~- . ’ o .. e 1 .
degerlendirme 05-23: Yapamadigim igin kendimi ¢ok kotii hissediyorum.

Cok sey kazandim. Mesela sabretmek ve cahigmak.

Tablodan da goriildiigii iizere arastirmaya katilan 5. sinif 6grencilerden 25’i dijital hikaye yazma stireci
sonunda genel itibariyla kendilerini olumlu, 5 6grenci hem olumlu hem olumsuz, 8 6grenci ise yalnizca
olumsuz olarak degerlendirmislerdir. Oz degerlendirmelerde dijital hikdye olusturma becerisi disinda
bilgisayar ve program kullanma becerileri, sabirli ve azimli olma, yakin cevreden begeni alma, kendini
tamima, bilgisayar kullanabilme, sunum hazirlayabilme, teknolojik yetkinlik gibi 6zellikler 6n plana
cikmaktadir. Olumsuz diislincelerin sebeplerinden birisi evde arag ve materyal yetersizliginden dolay1
bu siirece katilamama durumunun yasanmasidir.

Tablo 12. 6. Siuf Ogrencilerinin Dijital Hikaye ile Ilgili Oz Degerlendirmeleri

Ogrenci

Temalar S Ogrenciler Ornek Ogrenci ifadeleri
ay1s1
06-1, 06-2, 06-3 06-3: Keske dg}}.a énqeden ke@fedebjlseydim. Bu sﬁ?eg
5 6-5’ o 6-7, 56- 87 boyunca hem dljlt&}l }}lkﬁ}{E}{l o6grendim hem de Movie Maker
36- 9’ 56- 1;) d 6-,1 5 lgonusunda_daha bilgi sahlbl oldum. o
36- 1é 6-1 6’ 56- 17’ 06-16: Yeni telif haksiz resim bulacagim site ismi
Olumlu B6- 18’ O6-2 1’ 6- > ogrendigim icin kendimi iyi degerlendiriyorum.
degerlendirme 3 29 0 6:—24 5 6_2 06-35: Bugiine kadar izledigim videolarin biiyiik
P 6:—27 o 6,-29 ('556’- gqgunlugunun adinin dijital hikaye oldugunu bilmedigim
30,0 6,—31 o 6’-32 igin tizgliniim. Bu siire¢ boyunca takim ¢aligmasini ve
o 6’-35 ’ ’ sorumluluk almayi 6grendim. Kendi bagima hareket
edebildigimi 6grendim.
Olumsuz 06-11, 06-13, 06-23, . .
degerlendirme 5 O6-28, 06-33 06-23: Uygun resim bulamadim.
Hem olumlu . . - Q6—4: Stresli hissettim, gelismis hissettim.
hem de olumsuz 3 06-4, 06-14, 06-26  06-14: Giizel bir hikdye yazdigimi anladim. Yazar
degerlendirme olamayacagimi anladim.

Tablodan da goriildiigii lizere aragstirmaya katilan 6. sinif 6grencilerden 23’1 dijital hikaye yazma stireci
sonunda genel itibariyla kendilerini olumlu, 5 6grenci ise olumsuz, 3 6grenci ise hem olumlu hem
olumsuz acilardan degerlendirmislerdir. Oz degerlendirmede dijital hikdye olusturabilme genel beceri
kazaniminin yani sira oOgrenci ifadelerine gore edinilen diger kazamimlar sunlardir: bilgisayar
kullanabilme, dijital hikaye olusturmay saglayan programlar: kullanabilme, kendinin tamuma, takim
calismasi, sorumluluk, basta ailesi olmak iizere yasadigi yakin cevresinden begeniler alma, 0z
degerlendirme yapabilme, hayal giiciinii gelistirebilme, senaryo yazabilme.

Tablo 13. 7. smif Ogrencilerinin Dijital Hikéye ile Ilgili Oz Degerlendirmeleri

Ogrenci

Temalar Sayist Ogrenciler Ornek Ogrenci ifadeleri
87:3’ g7:fi)og-?11 07-19: Kendimi, yaptigim cahisma sonucunda iyi
0;_1"1 077_15’ 077_1; degerlendiriyorum. Bu siire¢ boyunca kisa filmler
dOh}mlu . 18 O7-19, O7-23, O7- y_apablldlglnnl ogrendlm.“ . »
egerlendirme P % 07-23: Bu siirecte daha 6nce edinmedigim seyler yasadim ve

25, 07-26, 07-27,
07-28, 07-31, O7-
33,07-34

yaptim. Ornegin ilk defa yazdigim bir hikayeyi seslendirip
dinleme sans1 yakaladim. Bu oldukga degisik bir duyguydu.
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Olumsuz
degerlendirme

Q7—1, Pek bir sey kazanamadim.
07-16: Hikdyemi bir tiirlii tamamlayamadim.

07-1, O7-13, 07-16,

4 07-29

07-4: Hatira olarak saklayacagim. Yar1 basarih olarak
goriiyorum kendimi.

07-9: Sesim biraz kotiiydii. Bu siire¢ boyunca bilgisayarlari
biraz daha iyi kullanabildigimi diisiiniiyorum.

07-4: 07_9: 07_187
07-20, O7-22, O7-
%71 07'30) 07'32’

07-35

Hem olumlu
hem de olumsuz 9
degerlendirme

Tabloda goriildiigii lizere arastirmaya katilan 7. simif 6grencileri, genel anlamiyla dijital hikaye yazma
siirecinin, kendilerine olumlu o6zellikler kattigini belirtmislerdir. Aileleri i¢in ileride bagvurulacak bir
hatira kaynagina sahip olma, kisa film yapabilecegini fark etme, bilgisayar ve program kullanimi
konusunda bilgi ve tecriibe sahibi olma, sunum tecriibesi kazanma, hayatina heyecan katma gibi
hususlar 6grencilerin 6z degerlendirmelerinde sahip olduklarini diisiindiigii beceri ve kazanimlardir.
Bazi kazanimlarin 6grencilerin bilgisayar ve igslemleri konusunda uzmanlagsmaya basladigini gosterdigi
gorilmektedir. Dijital hikaye olusturabilme genel beceri kazaniminin yani sira 6grenci ifadelerine gore
edinilen kazanimlar sunlardir: bir dosyanin uzantisim degistirme, dijital kurgu ve montaj, bilgisayar
kullanim, kisa film hazirlama, kendini tanima, sunum yapma.

Ogrenciler ile yapilan goriismelerde dijital hikaye siireci sonunda &grencilerin, bu tiir ile ilgili bakis
acilarinin 6grenilmesi acisindan “Sence dijital hikayeler hangi alanlarda kullanilabilir? Gelecekte senin
isine yarar m1?” sorular1 yoneltilmis ve alinan cevaplar agsagidaki tablolarda verilmistir.

Tablo 14. 5. Simif Ogrencilerine Gore Dijital Hikayelerin Kullanim Alanlar

Zu; La:nlm Eﬁil{i?lm Ogrenciler Ornek grenci ifadeleri
S;;E}lez vesiir . Q5—2: Giinliik olarak kullanilabilir.
Sanat dallart seslen dirm§ek 05-2, 05-4, 05-4: Bence sairlik alaninda kullanilabilir, (ise) yarayabilir.
(resim hikave kitabi > 05-7,05-20,  05-20: Hikaye kitabi gibi seyler yapariz ve gelecekte de cok ige
edebiyiclt) glkarymak Q5-24, 05-34,  yarar.
’ 05-37 O5-24: Evet yarar. Anilarimi kaydedip yillar sonra ortaya ¢ikip
anilari
kaydetmek bir kitap yazilabilir.
Kisisel
tanitim, Or-1. On- .
Medva sunum, sergi 05_ 1,8 8 7_’2 ) 05-29: Bence yarar. Hem hatira hem de 6nemli beceri ve
metii,lleri yapmak; iinli 05_ 5 ’ 05 o > yeteneklerimin bir televizyonda vb. yerlerde yayinlamay1 ben de
olmak; beceri 05_ "f’ 05_ 69, cok isterdim.
ve yetenekleri 5731, 0573
duyurmak
05-11, O5-12, Ore12: Egitim icin kullamlr ciinkii bir sevler direni
Egitim Ogrenmek icin  On-19, 05-36 5-12: Egitim i¢in kullanilir ¢iinkii bir seyler 6greniyoruz
O 37’ > yaparken.
Genel Q5-6, 05-27, 05-32: Bence dijital hikayeler her alanda kullanilabilir.
05-32 Gelecekte isime yarar bence.

- Fen bilimleri, I 05-28: Fen bilimleri, Tiirkce, matematik, sosyal bilgiler ve
Bilim dallar matematik vb. 05-28, 05-37 benzeri ve tiim dallarda. Bence gelecekte benim isime yarar.
Mesleki 05-8,0 O5-8: Evet isimde kullanirdim, cok yararh olabilirdi
alanlar 5-8, O5-11 5-8: Evet isimde kullanirdim, ¢ok yararh olabilirdi.

Projeler O5-35 05-35: Projelerde ileride artik tablette sesli bir bicimde okunup

izlenebilir.
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Aragtirmaya katilan 5. sinif 6grencilerinden 32’si dijital hikayelerin gelecekte islerine yarayacagim
belirterek cesitli kullanim alanlarina isaret etmislerdir. Ogrencilerin 8’i cogu bu tarz hikayelerin, medya
metinlerinde, 7’si cesitli sanat dallarinda, 571 egitim alaninda, 3’ti pek ¢ok alanda, 2’si cesitli bilim
dallarinda, 2’si mesleki alanlarda, 1'i projelerde kullanilabilecegini ifade etmistir. Gelecekte bunlarla
“youtube”ta kanal agabilirim.” diyen bir 6grenci muhtemelen bu tarz hikayelerin kullanim alanlarindan
birini kegfetmis ve bu hikayelerin yer aldig1 video kanallarinin sahiplerini rol model aldigini ortaya
koymustur.

Tablo 15. 6. Siuf Ogrencilerine Gore Dijital Hikayelerin Kullanim Alanlari

Kullanim Kullanim

Alan Amact Ogrenciler Ornek 6grenci ifadeleri
Video - - 06-35: Dijital hikayeler zaten YouTube'da karsimiza cikiyor.
avlasim 06-3, 06-8, Bunun disinda gosteri veya programlarda izletilebilir, yarigma
paylas 06-35 yapilarak bu yarigmaya toren diizenlenebilir. Bu torende
kanallar Lo, A o
begenilen hikayeler yayimlanabilir.
Genel ag ~- - 06-31: Bence dijital hikayeler sitelerde yaymlanabilir, bdylece
. : 06-9, 06-31 : o,
siteleri herkes izleyebilir.
Medya . - . . . .
aracl Dergi ve . 06-9: Web sitelerinde, dergi ve gazetelerde yaymlanabilir. Evet
¢larl 06-9 - < A
gazeteler gelecekte isime yarayacagini diistiniiyorum.
G6 06-17: Gorme engelliler kullanabilir. Bilgisayara bagimh kisiler
6rme A1
. -- dijital hikaye ile kitap okur. Gelecekte bana hatira kalir ve
engellilericin  06-17 o fs o . oA
oy ogretmen olursam Ogrencilerime gostererek onlar1 hikaye
(sesli kitaplar) . ;
okumay tegvik ederim.
Tanitim 06-32 06-32: Hayvanseverligi yaymak icin kullanihr.
Mesleki 82:;’ 0(65-61-% 06-18: Benim isime gelecekte yarar bence ciinkii ben bilgisayar
alanlar o 4 9 programcist olmak istiyorum.
6-30
Esitim 06-1, 06-2, 06-25: Egitim alaninda 6grencilere konular hikaye olarak
8 06-12, 06-25  yapabilirler. Bence yarayabilir.
Teknoloji 06-5, 06-15, 06-15: Intern.et orza.lmlnda yarar, hatiram olur. Baktik¢a
06-21 yapmistim, diyecegim.
- . 06-12: Bence her yerde kullanilir: evde okulda gibi. Dijital
Genel 06-12,06-14  hikaye isimize ¢ok yarar, okumay1 bilmeyen ¢ocuklara ¢ok
faydasi olabilir.
Sosyal hayat 06-16 06-16: Sosyal hayatimda bircok yerde kullanabilirim
. 06-22: Belki bir yarismada yardimei olur. Hikaye yazin
Yansmalar 06-22 dediklerinde hangi tiir isterseniz dense yazariz.
Bilim O6-21 Bilim alaninda kullanilabilir. Bence yarar clinkii dedigim gibi

insanlarin bilgisayar ve teknoloji alaninda gelismesini saglar.

Aragtirmaya katilan 6. simif 6grencilerin 25’1 dijital hikayelerin gelecekte isine yarayacagini belirtmistir.
Bu tiir hikayelerin kullanim alanlar1 soruldugunda 6grencilerin 8’i medya aracglarinda, 5’i mesleki
alanlarda, 4’ti egitim, 3’ teknoloji alaninda kullanilabilecegini s6ylemisglerdir. bu tarz hikayelerin, bilim
“flerde YouTube isimli medyada hesap acacagim, orada kullanabilirim.” ve “Dijital hikAyeler zaten
YouTube’ta karsimiza cikiyor.” ifadeleri baz1 6grencilerin cevresindeki giincel gelismelerin farkinda
oldugunu gostermektedir. “Bilgisayar programcisi olmak istedigim icin gelecekte isime yarar.” ifadesi
ile 6grenci gelecekte olacagr meslegi simdiden belirlemis ve bu meslegi odak noktasina alarak dijital
hikayeleri kullanacagini soylemistir. “Kitap okumada kullanilabilir” ve “Bilgisayar bagimhs kisiler
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dijital hikayeler ile kitap okur.” ifadeleri ile 6grenciler tarafindan, bilgisayarlarin olumsuz etkilerinin
kirllmasi ve bireyin olumlu aligkanlhiklarina katkida bulunulmasi vurgulanmistir. “Hasta cocuklar:
eglendirmek amaclh kullanilabilir.” ifadesi diisiindiiriicii cevaplardan biridir. Giiniimiizde artik cesitli
ameliyatlarda hastalarin dikkatlerini bagka yonlere cekmek ve onlar1 psikolojik agidan rahatlamak icin
cesitli dijital oyunlarin oynatildigi veya filmlerin izletildigi bilinmektedir.

Tablo 16. 7. Siif Ogrencilerine Gore Dijital Hikayelerin Kullanim Alanlar

Z‘;lllﬁmm Kullanim Amact ~ Ogrenciler Ornek 6grenci ifadeleri
07-26: Dijital hikayeler hem gorsel hem de isitsel
Konferans . . . olarak bir konuyu daha iyi anlayabilmek amaciyla
Esiti . ’ 0O7-17,07-19,07-23,  kullanilabilir. Bence gelecekte de isime yarar.
gitim seminer ve O7-06 37-17 B itli konf. lard inerlerd
sunumlar icin 7-26, 7-17: Bence cesitli konferanslarda, seminerlerde
veya anlatimli programlarda kullanilabilecek bir
sunu. Gelecekte benim de isime yarayabilir.
07-27: Zaten YouTube'da da kullaniliyor. Simdi
. ) B veya gelecekte 6gretmenler resim gerektiren
Medly a dee(l)lpa}flqslm 07-8, O7-27 derslerde dijital hikayeleri kullanarak islerini
araglan anatiar g kolaylastirabilirler ve 6grencilerin akillarinda daha
¢ok kalir.
Mesleki L. . . 07-9: Meslek tanitimlarinda ilac satim1 yapan
alanlar Tamtim i¢in 07-9, 07-33 kisiler kullanabilir gelecekte isime yarayabilir.
K1§.1s.e1 O7-4, O7-28 97-4: Hayal ettigin bir seyi yapmada kullanabilir,
gelisim isime yarar.

Aragtirmaya katilan 7 simif 6grencilerinden dijital hikayesini tamamlayan 6grenciler, bu tarz hikayelerin
gelecekte islerine yarayacagini dile getirerek kullanim sahalar ile ilgili onerilerde bulunmuslardir.
Ozetle 7. simif Ggrencileri dijital hikayenin; konferanslarda, seminerlerdeki sunumlar icin, okuldaki
derslerde, mesleki tanitimlarda ve kisisel gelisim alaninda kullanilabilecegini belirtirmislerdir. iki
ogrenci ise medya araclarindan video paylasim kanallar icin icerik iiretme alaninda kullanilabilecegini
ifade etmigtir.

4. Sonuc ve Tartisma

Dijital hikaye siireci 6ncesinde 6grencilerin algisi ve 6n 6grenilmislik diizeylerini ortaya ¢ikarmak igin
on goriismeler yapilmistir. Ogrencilerin tamami, daha 6nce dijital hikdye kavramini duymadigini
belirtmistir fakat 6n goriismelerde baz1 6grencilerin bu kavrami1 duymasa da dogru sekilde tahmin
ettikleri ve tamimladiklar1 gbzlenmistir. Aragtirmaya katilan 6grencilerin 6nemli bir bolimi dijital
hikayeyi, kagit, defter gibi materyallere yazilmayip bilgisayar, tablet, telefon gibi elektronik araclara
yazilan ve bu araclar iizerinden okunan hikaye olarak tahmin etmistir. Ogrencilerin cogunun dijital
hikayeyi “dijital ortamlara yazilan veya bu ortamlardan okunan/dinlenen hikaye” olarak tahmin ettikleri
ve etraflarinda olup biten teknolojik gelismelerin farkinda olduklari anlagilmistir. Bunun diginda baz
ogrenciler dijital hikayeyi teknolojik bir arag; bazilari, sesli hikaye; bazilari, dijitalligi konu edinen;
yasanmis gercek olaylarin bir hikadye seklinde yazilmasi; bazilari ise gercekte yasanmamuis, dijital
diinyaya ait, sanal ya da hayal iirlinii hikaye olarak diisiinmiistiir.

Aragtirma cercevesinde 5. sinifta 14, 6. sinifta 6, 7. sinifta ise 10 hikdye olmak iizere bireysel ya da grup
caligmalari ile tamamlanan 30 hikaye elde edilmistir. Baz1 6grenciler, internet, bilgisayar eksikliginden
baz1 Ogrenciler ise programda hikayelerini kaydedemediklerinden dolay1 bu siireci
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tamamlayamamiglardir. Tamamlanan 30 hikayenin 20’si kiz, 13’ ise erkek Ogrenciler tarafindan
hazirlanmigtir. Kiz 6grencilerde bu etkinlige ilgi, erkek 6grencilere oranla daha fazladir. Bu bulgu
Baki'nin (2015, s. 248) arastirmasinda elde ettigi bulgu olan “Dijital hikayede kiz katiimecilar erkeklere
gore daha bagarili olmuslardir.” bulgusu ile ortiismektedir.

Aragtirmaya katilan 7. sinif 6grencilerinden 2’si, 6. sinif 6grencilerinden 4’4, 5. sinif 6grencilerinden ise
9’u, basindan gecen bir olay1 dijital hikaye olarak anlatmay tercih ederken, 7. sinif 6grencilerinden 6’s1,
6. smif ogrencilerinden 5i ve 5. simif 6grencilerinden 5’i ise kurguladig:1 bir olayr hikaye olarak
anlatmistir. 5. siniflar 6grencilerinin dijital hikayesini olustururken konu se¢iminde genellikle yaganmig
olaylar1 ve anilarini tercih ettigi, 7. sinif 6grencilerinin ise genellikle kurgusal hikayeler yazmay tercih
ettigi gorlilmiistiir. 5. smifta 6grenim goren calisma gurubu 6grencileri genellikle dijital hikayesine
uygun fotograf ve miizik bulmada, seslendirmeyi yapmada, zaman yonetiminde ve ses kaydi ile
goriintiilerin uyumunu saglamada diger sinif seviyelerine gore nispeten zorluk yasamiglardir. Arastirma
sonucunda ortaokul diizeyindeki 6grenciler arasinda simif seviyesi ve 6grencinin yas1 arttikca, kurgusal
olaylara kars ilginin arttig1 ve teknolojiyi kullanma becerilerinin de gelistigi goriilmektedir. Nitekim
arastirma kapsaminda elde edilen bulgulara gore sinif seviyesi yiikseldikge elde edilen dijital hikayelerin
ortalama siirelerinin de arttig1 tespit edilmistir. Soyut diisiincenin gelisiminde yasa bagh tecriibelerin
onemli bir faktor olusturdugu bilinmektedir (Giil, 2006; Bilmez, 2010). Dilde anlama alanlarinin
gelisimi, ortaokul donemi oOgrencilerinin soyut diisiinme becerilerinin gelisiminde temel faktor
oldugundan dil gelisimin saglanmasinda edebi metinlerin oldukca etkili bir arac oldugu (Nedim Bal vd.,
2020) gercegi dolayisiyla dijital hikaye becerilerinin de bu anlamda olumlu bir katk:i yapabilecegi
sOylenebilir. Ertan Ozen, (2020) 7. simflarda dijital hikaye olusturma becerisinin, égrencilerin
yaratic1 diisiinme becerileri ile coklu medya unsurlarini yaratici bir sekilde kullanma becerileri iizerinde
anlamli bir etkiye sahip oldugunu tespit etmistir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin geneli dijital hikaye yazma siireci sonunda genel itibariyla kendilerini
olumlu degerlendirmislerdir. Oz degerlendirmelerde anne ve babalar1 gururlandirma, bilgisayar ve
dijital hikaye olusturmay1 saglayan programlar hakkinda edinilen bilgi ve tecriibe, yazar olabilecegine
dair hissedilen 6z giiven, takim calismasi ve sorumluluk bilinci, hayal giiciinii gelistirme, aileleri icin
ileride bagvurulacak bir hatira kaynagina sahip olma, sunum tecriibesi kazanma, hayatina heyecan
katma, sabretme ve azmetme gibi hususlar belirtilmistir. Baki (2015) de arastirmasinda dijital 6ykiilerin,
ogrencilerin yaz1 yazmaya karsi tutumlarinin gelismesinde mevcut ders programindaki yazma
etkinliklerine gore daha ekili oldugunu tespit etmistir. Kurudayioglu ve Bal (2014) da yaptig1 alan
taramalarinda dijital hikdye anlatimlarimm, Tiirkce Ogretim Programi'nda yer alan temel becerilerin
kazamimlarini gerceklestirmede etkili oldugu sonucuna ulagmistir.

Aragtirmamiz kapsaminda elde edilen bulgulardan biri de dijital hikayesini tamamlayan 6grencilerin bir
onceki y1la ait agirlikli not ortalamalarinin, icinde bulunduklari sinifin genel not ortalamasindan yiiksek
olmasidir. Ozerbas ve Oztiirk (2017) deneysel calismalarinda Tiirkce dersinde, Demir (2019) ise sosyal
bilgiler dersinde dijital hikaye kullaniminin 6grencilerin akademik basarilar1 ve motivasyonlari iizerinde
etkili oldugunu tespit etmislerdir. Bu arastirmalarda elde edilen bulgularin yam sira aragtirmamiz
kapsaminda elde edilen bulgulardan hareketle akademik basarilarin da dijital hikdye yazma
motivasyonunu olumlu yonde etkiledigi sdylenebilir.

Ogrencilerin cevrelerinde gordiikleri cok boyutlu sinemalar1 (3D, 7D) dijital hikayelerde de diisiinmesi
ilging bir bulgu olarak karsimza cikmaktadir. Ogrencilerin cogunun dijital hikdyeyi dogru tahmin
ettikleri ve etraflarinda olup biten teknolojik gelismelerin farkinda olduklar gozlenmistir. 7. sinifta
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o0grenim goren bazi 6grenciler dijital hikayeyi, agirlikli olarak akill telefonlarda bir kullanilan “wattpad”
uygulamasi ile 6zdeslestirmesi de diislindiiriiciidiir. Clinkii bahsedilen uygulama akill1 telefon ya da
bilgisayar tlizerinden e-kitap okumaya ve yazmaya imkan saglayan bir programdir ve bu simif
seviyesindeki 6grenciler tarafindan kullanildig: anlagilmaktadir.

Dijital hikaye olusturabilme becerisi Tiirkge dersi 6gretim programlarinda da hedeflenen becerilerden
biridir. Bu beceriye yonelik etkinlikler 2019 y1l1 ve 6ncesinde yayimlanan Tiirk¢e programlarinda dolayh
olarak yer alsa da 2024 yilinda ortaokullar icin yayimlanan Tiirkce Dersi Ogretim Programi’nda (MEB,
2024) dogrudan yer almigtir. S6z konusu programda 5. sinif seviyesinde islenen “Atatiirk’ii Tanimak”
isimli 2. temada ders islenisini zenginlestirme boliimiinde yer alan: “Ogrencilerden temada islenen
konuya yonelik, dijital hikayeleme asamalarina gore 6zgiin o6ykiiler yazmalar, yazdiklart oykiiyii
senaryolastirarak canlandirmalar istenir.” ifadesi ile 8. smif seviyesinde islenen “Tiirk Hikaye
Gelenegi ve Destanlar1” baglikli 4. temanin ders islenigini zenginlestirme boliimiinde yer alan “Tiirk
edebiyatindaki efsane orneklerinden hareketle 6zgiin bir efsane yazilmasi, dijital hikaye olusturma
aracglarin yardimiyla efsanedeki karakterler (hayvan, insan vb.), olaylar vb.nin gorsellestirilmesi
ve yazilan metnin seslendirilmesi, olusturulan ses dosyasi ve gorsellerin birlestirilerek e-icerik haline
getirilmesi, bu icerigin sinifta ya da uygun dijital ortamlarda paylasilmast istenir.” ifadesi, dijital
hikaye olusturma becerilerinin artik Tiirkce derslerinde etkin kullaniminin istendiginin birer kanitidir.

Evde ara¢ ve materyal yetersizligi, etkinligi sevmeme gibi sebepler, arastirma kapsaminda
gerceklestirilen dijjital hikaye yazma siirecinin sonunda ogrenciler tarafindan ifade edilen olumsuz
durumlardir. Arastirmaya katilan ogrenciler dijital hikayenin farkli kullanim alanlar1 oldugunu
soylemislerdir. Ogrenciler bu tarz hikayelerin, iiniversitelerde, meslek tanitimlarinda, sinema ve film
yapiminda, edebiyatta, internet aglarinda, 6z yasam oOykiisiinde, konferansta, bilim merkezlerinde,
yarigmalarda, kitap okumada, hasta ¢ocuklar1 eglendirmede, egitimde (6zellikle de resim derslerinde)
ve diigiinlerde kullanilabilecegini belirtmislerdir. Ogrencilerin bu goriisleri, onlarin dijital hikayelerin
hayatlarinda olusturabilecegi degerin farkinda olduklarini gostermektedir.

5. Oneriler
Aragtirmada elde edilen bulgular sonucunda su oneriler dile getirilmektedir:

a. Dijital hikaye olusturma beceresi, bazi temel bilgisayar ve dil becerilerine sahip olunduktan
sonra 6grencilere kazandirilmalidir.

b. 5. smiflara yazdirilacak hikayelerde yasanmis gercek olaylardan hareket edilmeli, sinif seviyesi
arttikca kurgusal hikdye yazma ¢aligsmalarina yer verilmelidir.

c. Ogrencilere, internet ortaminda bulunan resim, fotograf ve miiziklerin farkli alanlarda
kullanilmasi durumunda dikkate alinmasi gereken telif haklar1 konusunda bilgilendirici
seminerler diizenlenmelidir.

d. Dijital hikayeler ile Tiirkge, bilisim teknolojileri, miizik ve resim dersleri arasinda disiplinler is
birligi saglanarak bu derslerde 6grenilen teorik bilgiler uygulama sahasi elde edebilir.

e. Ogrencilere gelecegin dijital diinyasinda s6z sahibi olabilmeleri icin farkh kullanim alanlaria
yonelik (blog tanitimlari, kisisel video kanallari, sunum vb.) dijital hikayeler yazma becerileri
okullarda diizenlenecek ¢esitli etkinlikler ile kazandirilmalidir.
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