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Gelismis llkelerde yabanci dil egitimine yonelik calismalarin  fazlalig
gozlemlenmektedir. Ulkemizde de bu konuda calismalar yapilmakta ve bunun
sonucunda da yabanci dili 6gretme yontemlerinin hangisinden yararlanilmasi gerektigi
konusunda tartismalar bulunmaktadir. Giiniimiiz 6grencisinin dijital teknoloji ile i¢ ige
oldugu asikardir. Bunun sonucunda 6grencilere bilgi sunma konusunda teknolojiden
yararlanilmas1 kacinilmaz bir gergektir. Birey bilginin sunulmasi ve onun
Ogrenilmesinden daha fazlasini ister duruma gelmistir. Bu amaglar dogrultusunda kisi
kendi 6grenebilir, 6grendiklerini uygulayabilir, hatta kendine 6zgii seyler olusturabilir.
Tiirkiyede ve diinyada 6zellikle Almanca dil egitimi ve dijital teknoloji iliskisi tizerinde
yapilan arastirmalarin azligr géze carpmaktadir. Bu aragtirma bilimsel ¢ergevede bu

alana 11k tutmaktadir.

Web 2.0 araglari, egitimde onemli yer teskil eder. Bunlardan biri de dijital hikaye
anlatim araglandir. Kisi kendi hikayesini olusturabilir ve hatta bu hikayesini dijital
olarak sunabilir. Iste bu dogrultuda digital storytelling yani dijital hikaye anlatimi
yontemi son yillarda ortaya ¢ikan yeni bir 6grenme metodu olarak ortaya ¢ikmistir. Bu

yontem ile ilgili ¢esitli arastirmalar yapilmaya baslanmistir.



Aragtirma sorular1 ¢ergevesinde elde edilen veriler ve bulgular detayli bir sekilde
yorumlanmigtir.  Verilerin ve bulgularin  1s18§inda  bu  yontemin &grencilerin
motivasyonlarini arttirdigi, teknik ve yabanci dil bilgilerini gelistirdigi, 6gretmen ve
arkadas geri bildirimlerinin ¢ok etkili oldugu sonuglarina varilmistir. Bu arastirma
dijital hikaye yonteminin rahatlikla Tirkiye’de uygulanabilecegine ve yabanci dil
egitimine katki sunacagini gostermistir. Dijital hikaye anlatimi {izerine yapilan eylem
arastirmasinin sonuglar1 dogrultusunda 6neriler sunulmustur. Ogretmenler dijital hikaye
yontemini kullanmali, 6grencilere farkli yontemler sunmali ve onlarin teknik ve dil

bilgilerini gelistirecek ¢aligsmalarda bulunmalidir.

Ogrenci ile fikir aligverisinde bulunarak dgrencinin fikirlerine deger verildigi hissini
yansitmalidir. Yaptiran degil rehber olarak Ogrencilerin bilgi birikimlerini arttirmaya
cabalamali, siirekli doniitler vererek Ogrencilerin ¢aligma ve projelerine katki

sunmalidir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Hikaye Anlatimi, Yabanci Dil Egitimi, Teknoloji



ABSTRACT

IN FOREIGN LANGUAGE TEACHING (GERMAN) DIGITAL STORYTELLING
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The new generation of students are called digital natives. They grow up with
technology, and therefore, it is inevitable not to integrate technology into education.
With the affordances of technology and especially Web 2.0 tools, learning and teaching
can become student-centered and active. Anytime and anywhere can learners
investigate, learn, create and share knowledge and artifiacts with each other easily and
rapidly.

One example of these Web 2.0. tools is digital storytelling programs. People can create
their own digital stories and share them online. In fact, digital storytelling has also
emerged as a new learning method. Various studies have been undertaken with respect
to this method. However, very few of these studies focused on language teaching, and
hardly one investigating especially German as a foreign language. In addition, in
Turkey, no study has been found focusing on the use of digital technology for teaching
German as a foreign language. Therefore, this study is significant in that it fills this gap

in literature.

In this qualitative case study, the digital storytelling method was investigated in German
foreign language classes in a high school in Southeastern region of Turkey. The data
were collected through surveys, interviews, and analysis of documents (digital stories).

The findings obtained by research questions were presented in detail. The results

Vi



indicated that the digital storytelling method increased students' motivation, improved
both their multimedia and computer skills, and knowledge of foreign language. It also
proved to be an effective way of providing teacher and pair feedback. In short, this
study underlined that digital storytelling method can easily be applied in Turkey and can

contribute much to foreign language education. Recommendations for teachers, teacher

trainers as well as researhers have been presented. Teachers should be encouraged to
use the method of digital storytelling, and should contribute to studies and projects of
their students by giving continuous and constructive feedback. Instead of being the one
who commands, teachers should be a facilitator and a guidewho strive to mediate

student learning and knowledge contruction.

Keywords: Digital Storytelling, Foreign Language Education, Technology

vii



Aileme

viii



TESEKKUR

Yabanci dilde dijital hikaye anlatim yonteminin lise &grencilerinin dil 6grenme
isteklerine etkisini gostermek istedigim bu arastirmada pek c¢ok kisi destek ve yardim

saglayarak katkida bulunmuslardir.
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bilirim.

Ayrica her konuda benim yanimda olan aileme ve degerli 6gretmen arkadaslarima

tesekkiirlerimi sunarim.
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1. Boliim: Giris

1.1 Problemin Tanimi

Akerson (2000) dili iletisimin en 6nemli 6gesi olarak goriir. Kendini ifade
etmenin en Onemli yolu olarak gordigii dili kimlik gelisimin temel tasi olarak
nitelendirir. Insanlarmn birbirleri ile konusarak iletisim kurmasindan dolay1 iginde
yasadigimiz diinyayr bir dil diinyas1 olarak adlandirabiliriz. Yasantimiz boyunca
kurdugumuz iletisimde her an soz ile karsilasir sadece uyanik haldeyken degil
riiyada bile konustugumuzu ya da birinin bizde konustugunu hissedebiliriz. Bu
yiizden dilin yasantimizdaki 6nemi c¢ok biiyiiktiir. Yalnizca kendi ana dilimiz degil

baska dilleri de 6grenmek insanoglu i¢in zamanla amag haline gelmistir.

Bikgentayev (2006) baska diller 6grenmeye ¢alisan insanlarin sayisinin
diinyanin her tarafinda milyonlarla ifade edilmesi gerektigini belirtir. Ayrica
insanlarin bu yabanci dilleri 6grenirken biiyiikk oranda maddiyat, enerji ve zaman
gibi faktorler agisindan fedakarlik yaptiklarini vurgular. Yabanci dil 6grenimi sadece

bireyler agisindan degil iilkeler acisindan da olduk¢a 6nemli bir yerde bulunur.

Yasar (1993) bir ¢cok gelismis ya da gelismekte olan iilkenin yabanci dil
6grenimin gerekli oldugu bilincine vardiklarini ve egitim programlarinda yabanci dil
derslerine yer verdiklerini ve bu yonde maddi ve manevi destek verdiklerini bildirir.
Bu sayede vatandaslar en azindan bir yabanci dili 6grenme imkanina sahip olurlar.
Hatta bazi uygulamalarla devletler vatandaslarin1 yabanci dil 6grenmeleri i¢in motive
etmeye calisir. Kalkinma siirecinde olan Tiirkiye’de yapilan bir uygulama o6rnek
olarak gosterilebilir. Tiirkiye’de devlet yabanci dil bilen kamu gorevlilerini, dil
tazminat1 vermek suretiyle ddiillendirmektedir. Diinyanin hizla kiigiilerek kiiresel bir
koy haline geldigi ¢agimizda yabanci dil bilme her zamankinden daha fazla 6nem arz
etmeye baslamistir. Giiniimiiz diinyasinda dil konusunda cesitli bilimsel ¢aligmalar
yapilmaya devam edilmektedir. Kiiltiirel olarak incelenen dil ayn1 zamanda egitim
acisindan da toplumlar acisindan da son derece dnemli bir hale gelmistir. insanoglu
kendi anadili disinda, kiiresellesen diinyada baska dilleri de 6grenmeyi amag haline

getirmistir. Bu ¢ergeve de yabanci dil 6gretiminde ¢esitli yontemler ortaya ¢ikmis ve

1



bu yontemler etrafinda dil egitimi verilmeye baslanmistir. Hangi yontemin verimli

oldugu bilim adamlarinca tartisila gelmistir.

Kartal (2005) teknolojik buluslarin dil 6gretiminde kullanilmasinin, bu alanda
her seferinde kavram, terminoloji ve yontem kargasasina yol agtigini, dil 6gretim
alaniin teknolojiyle ilk olarak 19. yiizyilin birinci ¢eyreginde ortaya c¢ikan
Davranig¢1t Ruhbilim ve onun dilbilimdeki yansimasi olarak kabul edilen Amerikan

Yapisalciligiin birlikteligi sayesinde tanistigini belirtmistir.

Ulkemizde de yabanci dil egitimi son derece tartigiimali bir konudur. Son
yillarda yabanci dil egitimi ilkokul 4. smiftan itibaren verilmeye baslanarak
Ogrencinin ¢ocuklugundan itibaren yabanci dil egitimini almas1 gerektiginin farkina
varilmigtir. Bazi 6zel kurumlarda anaokulundan itibaren dil egitimi verilmeye

baslanmugtir.

Okullarimizin ne derecede dil egitimini yetkin bir sekilde verildigi
toplumumuzda tartisma konusu olmaya devam etmektedir. Dil bilgisi konusu agirlik
olarak ele alinirken son yillarda bu perspektifin disinda farkli yontemler ele alinmaya
baglanmistir. Bu zamana kadar yapilan ¢alismalarda yabanci dil egitiminde
kullanilan yontemler ele alinirken bu yontemlerden her hangi biri ile yapilan
calismanin ise az oldugu gozlemlenmistir. Bu c¢alismalardan biri de digital

storytelling (dijital hikaye anlatma) yontemidir.

Isman (2005) hikayelerin en eski ve en giivenilir 6gretme araci oldugunu
sOyliiyor. Hikayelerin yardimi ile tarihi olaylari, tecriibelerimizi ve bilgi
birikimlerimizi paylasma imkani buluyoruz. Artik hikayeleri dijital olarak
yaratabiliyor ve biitiin diinya ile de paylasabiliyoruz. Yeni iletisim teknolojileri ve
ortamlar1 bu duruma imkan saglyor. Ogrenciler agisindan bakildiginda onlara
teknoloji becerilerini de kazandiriyor. Dijital hikayeler olusturmayi, projelerini

online olarak hazirlamay1 ve ¢evrim i¢i araclar1 kullanmay1 6greniyorlar.



Mugaoglu, Nazligicek ve Baslanti’ya gore (2001) dijital hikaye olusturma
stirecinde 6grencilerin medya ile hikayenin karakterlerini olusturma sorumlulugunu
iistlenmesi vardir. Ogrenciler tamamen kendi hikayesini gelistirmek ve etkili bir
sekilde paylasmak amaciyla farkli araclar1 bir araya getirir. Ogretmenler ¢cocuklarin
yaraticiliklarim1 ve hayal giiglerini kullanmalarini tesvik ederek onlara olumlu bir
O6grenme ortami yaratmis olurlar. Cocuklarin genellikle multi-medya araglar ile yeni
beceriler 6grenme arzusu iginde olduklar1 g6z Oniinde bulunduruldugunda dijital
projeler yapildiginda, ¢ocuklar kendi nihai iiriinlerine daha fazla zaman ve g¢aba

harcadiklar1 boylece daha fazla bilgi edindikleri sdylenebilir.

Mugaoglu, Nazligicek ve Baslant1 (2001) dijital hikaye anlatiminin toplumsal
sorunlara dikkat ¢ekilmesi ve farkindalik yaratilmasi ig¢in de 6nemli bir arag oldugu
goriisiindedir. Tiirkiye’de de bireysel anlatilarin giiclendirilmesi hedeflenmektedir.
Bu amag¢ dogrultusunda kolaylastirict egitim ve seminer programi bulunmaktadir. Bu
egitimleri ve seminerleri tamamlayanlar tarafindan dijital hikaye anlatimi projeleri

yiirtitiilmektedir.

Rule (2005) digital storytelling nasil olusturulur sorusuna dijital hikayelerin
goriintli, ses, miizik ve anlatimin birlesmesiyle beraber karakterlere, durumlara,
deneyim ve kavramlara derin boyutlar ve akilda kalicilik katilarak meydana getirilen

hikayeler oldugu cevabini vermistir.

Asan (2000) hikaye anlatiminin modern 6gretmen igin gegerli ve canli arag
olmaya devam ettigini sdylemektedir. Ogrencilere dijital hikaye anlatimi ydntemi
yardimi ile miifredat dahilinde yeni beceriler dgretilebilecegi goriisiindedir. Dijital
hikaye anlatimi ile kendine giiven duygusu ve topluluk duygusu tesvik edilebilir.
Dijital hikaye anlatimi f{izerine iilkemizde yapilan c¢aligmalarda isleyis {izerine
odaklanildig1 goriilmektedir. Yapilan arastirmalara bakildiginda bu konu {izerinde
lise 6grencilerinin yeterince on plana alinmadigi gézlenmektedir. Bu aragtirmada
Almanca dersinin ikinci yabanci dil olarak okutuldugu bir Anadolu Lisesinde dijital
hikaye anlatiminin ne derece katki sundugu eylem arastirilmasi yapilarak ortaya

konmak istenmistir.



1.2 Arastirma Sorulari

Bu arastirmada temel olan amag¢ yabanci dil 6gretimde (Almanca) dijital
hikaye anlatim yonteminin uygulanmasini irdelemek ve bu yontemin 6grencilerin dil

edinimine ve bilgisayar becerilierine katkilarini belirlemektir.

1. Dijital hikaye anlatim yontemi Anadolu Lisesi dgrencilerinin Almanca 6grenme

deneyimlerini ve Almanca’ya yonelik algilarini nasil etkiler?

a. Dijital hikaye anlatim yontemi kullanan 6grencilerin duygu ve diislinceleri

nelerdir?

b. Almanca dersinde dijital hikaye anlatma ydnteminin &grencilerin dil

kazanimlarina etkisi nelerdir?

c. Dijital hikaye anlatma ydntemi deneyimi &grencilerin bilgisayar kullanim

becerilerine katkilar1 nelerdir?

2. Anadolu lisesi 6grencileriyle Almanca dersinde dijital hikaye anlatim yonteminin

ilk kez uygulanmasinda yasanan problemler ve ¢6ziim yontemleri nelerdir?

a. Dijital hikaye anlatim yonteminin uygulamasinda yasanan teknik ve

pedagojik sorunlar nelerdir ve nasil ¢oziimlenmistir?

b. Almanca 6grencilerin dijital hikaye yazarken aldiklari (online) arkadas ve
ogretmen geribildirimin hikayelerine olan etkileri (kelime, sdylev, dilbilgisi

acisindan) nelerdir?

1.3 Arastirmanin Onemi

Giliniimiiz diinyasinda yabanci dil egitimi 6nemli bir yer almaktadir. Bu
anlayisla birlikte yabanci dil egitiminde de cesitli anlayiglar ortaya ¢ikmaktadir.
Yabanci dil Ogrenimi  gesitli Ogrenme  stratejileri  ve  teknikleri ile

gerceklesebilmektedir.



Dijital hikaye anlatma yonteminin kullanildigi arastirmamizda bu yoOntemin

Ogrencilere ne gibi bir katki sundugu gosterilmistir.

Teknik gelismeler bugiinlin okullarda dijital hikaye anlatimi pratik hale
getirmistir. Ancak dil egitiminde miifredat temel alinir. Dil egitiminde 6n ve arka
planda teknoloji de olmalidir. Ogretmenler alan bilgilerini ve teknoloji bilgilerini en
etkili sekilde harmanlayarak dil 6gretimini daha basarili hala getirmelidirler. Web 2.0
araclar1 &gretmenlerin kullanabilecegi Internet iizerinde ve uygulamasi iicretsiz

programlardir. Dijital hikaye programlari bunlardan bir kismidir.

Dijital hikaye dil 6gretiminde yazma ve okuma becerilerini gelistirmek igin
kullanilabilir. Dijital hikaye uygulamalarinin etkin sekilde uygulamasini saglamak ve
Ogretmen egitimlerini buna gore planlamak i¢in bu konu {izerinde bilimsel
aragtirmalarin yapilmasi gerekmektedir. Ozellikle de Almanca dil egitimi alaninda bu
tiir caligmalar diinyada ve Tiirkiye’de ¢ok kisithidir. Bu ¢alisma alana yapacag: katki

ile 6nem arz etmektedir.

1.4 Varsayimlar

Bu arastirmada;

I.  Veriler tarafindan 6lgme aracina verilen cevaplarin dogru oldugu,
Il. Gozlem formlarinin doldurulmasi asamasinda, ¢alisma grubunu olusturan

kisilerin dogru ve giivenilir bilgiler verdikleri varsayilmistir.

1.5 Smmirhhiklar

Bu aragtirma, yabanci dil 6gretiminde (Almanca) dijital hikaye anlatma
yonteminin uygulamasinin Anadolu lisesi 6grencilerinin dil edinimine ve bilgisayar
becerilierine olan katkilar1 iizerine yapilan Olglimlerin Gilineydogu Anadolu’da

bulunan bir Anadolu Lisesi 6grenci grubunun cevaplari ile sinirhdir.



Ayrica arastirmanin baginda anketle 6grencilere bilgisayar bilgileri {izerine
soru sorulmus, bildikleri programlar hakkinda bilgi edinilmistir. Bu bilgiler
Ogrencilerin  kendi beyanlarina dayalidir. Uygulamaya yonelik beceriler

Ol¢iilmemistir. Fakat bu, arastirmanin uygulanmasini ve bulgularini etkilememistir.

Arastirma nitel bir ¢alismadir ve belirli bir evren kiimesi bulunmamaktadir.
Bu nedenle evren kiimesine genelleme yerine, okuyucular, bulgu ve tavsiyeleri

dikkatli bir sekilde kendi benzer ortamlarina transfer edebilirler.

1.6 Tanimlar

Digital Storytelling: Genel olarak dijital hikaye anlatma; interaktif dijital bir
ortamda, ses, resim, grafik, hareketli grafik, goriintii, miizik ve metne dayah

anlatimin sunulmasi siirecidir (Figa, 2004).

Dijital hikaye anlatma, tiim multimedya formlar1 ile birlikte interaktif
iletisimin gilicinii  kullanir ve hikayelerini bir dizi multimedya ile tasarlayan

anlaticilar da 6zgiin bir deneyim elde edebilirler (Inceelli, 2005).

Multimedya bilgiyi sunarken kullanilan metin, ses, resim, animasyon, video

vb. bir¢ok medya unsurunun bilesimidir (Schnotz ve Bannert,2003).

Web 2.0 merkezinde kullanicinin oldugu ve igerigine katkida bulundugu,
kullanicilara hareket ozgiirliigli ve kullanim kolayligi sunan yeni nesil internet

platformudur ( Geng, 2010).



2. Boliim: Alan Yazin Taramasi

2.1 Yabanci Dil Egitimi

2.1.1 Dil egitimi. 21. yiizyilda teknolojik gelismelerin olduk¢a hizlandig1 ve
daha da hizlanacagr gozlemlenmektedir. Bu dogrultuda yabanci dil bilmenin,
O0grenmenin Oneminin arttigi tartisilamaz bir gergektir. Gelismekte olan bir {ilke
olarak Tiirkiye’de yabanci dil 6gretimi konusunda ¢alismalar yapilmaktadir. Hedefi
Avrupa Birligi tiyesi olmak olan Tiirkiye, yabanci dil 6gretiminde artik tek bir dili
degil birden fazla dili 6gretme konusunu da ciddiyetle ele almalidir. Bilgisayar
kullanabilmek ve yabanct dil konusabilmek ¢agimizin olmazsa olmaz kosullarindan
biridir. Aydin bireyler yetistirmek i¢in bu konularda dogru egitim vermek bireylerin

cag1 yakalamalarini saglayacaktir (Celebi, 2006).

Celebi (2006) yabanci dil bilmenin 6nemi ve zorunlulugundan dolay:
Tiirkiye’de egitim yapilanmasinda degisiklikler yapildigm belirtiyor. Ornegin hem
ortaggretimde hem de yliksekdgretimde yabanci dille Ogretim yapan egitim
kurumlart a¢ilmigtir. Bu durumun baslica nedeni yabanci dil 6grenmenin yabanci
dille ogretimle gerceklesebilecegi diistincesidir. Yabanci dille egitim veren
kurumlarin sayisinin zamanla arttigi goriilmiistiir. Buna bu kurumlara alinan
ogrencilerin orta seviyenin lizerinde olduklari, bu okullardan yetisen 6grencilerin
yabanci dili diger 6grencilere gore daha ¢abuk ve iyi 6grendikleri ve de ¢ok basarili
olduklari iddias1 neden olmustur. Ancak bu okullarin teknik donanimlar1 goz ardi

edilmistir.

Yabanci dil Ogretiminde yasadigimiz problemler {izerine yapilacak bir
arastirmada sadece sistem ve Ogrenci unsurlarini degil sistem, okul, 6gretmen ve
ogrenci gibi elemanlar ele alinarak biitiinii kapsayacak bir arastirma yapmaliy1z
(Akyol, 2007).



Akyol’a (2007) gore okulun, sinifin veya dersliklerin fiziksel ortaminin
ogrenmeye uygun sekilde diizenlenmesi, 6grencinin sosyal, duygusal, fiziksel ve
akademik gelisimini olumlu yonde etkilemektedir.

Ust diizeyde diizenlemeler ve tekrarlar1 igeren etkinlikler o&grenciyi
O0grenmeye yoneltmede oldukca etkilidir. Bu goriise gore islenen dilbilgisi

konularinin ardindan alistirmalar yaptirmak gerektigi soylenebilir (Giiven, 2004).

Geng (1999) Tirkiye’de okullarda 6grenilen yabanci diller igerisinde
ogrencilerin neredeyse tamaminin yiizde 98.4 oranla birinci yabanci dil olarak
Ingilizce 6grendiklerini, Almanca ve Fransizcanin ise birinci yabanci dil olarak fazla
talep gormediklerini yiizde 1.6 oran gozlemlendigini belirtmektedir. Almanca ve

Fransizca daha ¢ok ikinci yabanci dil olarak 6gretilmektedir.

Almanca ve Fransizcanin ikinci yabanci dil olarak goriilmesinden dolayi
derslerde verim oldukga diismektedir. Gliven’e gore (2004) Tiirk 6grenciler Almanca
yabanci dil derslerine pek sicak bakmamaktadirlar. Ogretmen 6grencilerdeki bu
Onyargiyr kaldirmak ve dersleri daha renkli hale getirmek igin farkli etkinlikler
yapmalidir. Omegin konularla ilgili cesitli canlandirmalar yaptirabilir ya da farkl dil
oyunlart kullanmalidir. Ogrenci performansinin olusturulmasinda égretmenin sinif
icerisinde gergeklestirecegi etkinliklerin olumlu ve yapici olmasinin payinin oldukca

biiyiiktiir (Gokge, 2003).

Ogrencilerin ders igerisinde kalabilmeleri igin bu etkinlikler oldukca
onemlidir. Eger bir Ogretmen, oOgrencilerin ihtiyaclarina cevap veremiyorsa
ogrenciler igin ders ¢ekilmez bir hale gelecektir. Bu durumda etkili bir Almanca

ogretiminden s6z edilemeyecektir.

2.1.2 Tiirkiye’de yabanci dil egitim politikalar1. Ozdemir (2003) tarihsel
olarak bakildiginda Tiirkiye’de yabanci dilin 6zellikle bat1 dillerinin éneminin 20.
yiizyilin baglarinda ortaya ¢iktigi, bu tarihlerde Osmanli aydinlarinin Bati’nin
Uistiinliigiinii daha fazla kabullenmis olduklar1 ve bati dillerinin 6gretilmesinin uygun
hale geldigi goriisiindedir. O zamana kadar egemen olan Arapganin fikir diinyasinda

giiciinii koruyamamasi Bat1 dillerine yonelisin temel nedenidir.



Demircan (1988) Atatiirk’lin egitime olduk¢a O6nem vermis oldugunu ve
egitim i¢in halkin destegini istedigini belirtmektedir. Ozel Tiirk okullarmnin temeli bu
destek ile atilmistir. Bu alanda ilk olarak da 31 Ocak 1928 tarihinde Tiirk Egitim
Dernegi kurulmus ve 1928-1934 yillar1 arasinda bugiinkii TED koleji ortaya
cikmustir. 1951 —1952 dgretim yilina kadar bu kolejde takviyeli Ingilizce dersleri

yapilmis, bu yildan sonra ise tamamen Ingilizce egitime gecilmistir.

Celebi’ye (2006) gore Tiirkiye’de egitim konusundaki arayislar en yogun
sekilde 1. Diinya Savasindan sonraki doneme rast gelmektedir. 1933 yilinda
gerceklestirilen Universite reformuyla birlikte yurt disindan getirilen Profesér John
Dewey ve Profesor Albert Malche Tiirkiye’de genis ¢apli arastirmalar yapmislar ve
zamanin hiitkiimetlerine raporlar sunmuslardir. Bu raporlar ve profesorlerin goriisleri
dogrultusunda bir dizi uygulamalar yapilmistir. Profesér Malche’nin araciligi ile
Almanya’da Hitler’in baskisindan kagan 6gretim tiyeleri Tiirkiye’ye getirilmistir. Bu
Ogretim iiyeleri yabanci dil bilen asistanlar araciligiyla derslere girmislerdir. Yabanci
dil 6gretimine ortadgretimde agirlik vermek geregi de bunun sonucu olarak ortaya
¢ikmistir. Bu donemde en biiyiik sorun aslinda yabanci dil 6gretmeni yetistiren

diizgiin bir kurumun olmamasidir.

Ozdemir (2006) Tiirk egitim sisteminde her dgrenciye en az bir yabanci dilin
Ogretilmesi esas oldugunu ancak 1960’tan sonra 6grenci sayisinin artmasi ve buna
karsilik acgilan okul sayisinin yetersiz kalmasinin beklenen sonucun alinamamasina
neden oldugunu belirtmistir. Siif mevcudunun gittikge kalabaliklasmasi siniflarda
Ogretimin niteligi diistirmiistiir. Buna tepki olarak da agilan 6zel okullar ve 6zel
dershanelerin sayilarinin giderek arttigt gozlemlenmektedir. Bu geligsmelerin
sonunda, yabanct dil Ogretimi agisindan ii¢ ayri diizenleme ortaya c¢ikmistir.
Demircan (1998) yabanci dil 6gretimi agisindan {i¢ ayr1 diizenlemeyi agiklar:

a) Devlet okullarinda, orta-6gretimde 3-5 saatlik, yiiksekogretimde ise 4-6 saatlik
yabanci dil 6gretim ve 6grenimi zorunlu hale getirilmis, liselerde yabanci dil kolu
kurulmustur.

b) Ozel Orta Ogretim kurumlarinda haftada 8-10 saat agirlikli yabanci dil 6gretimi,
yiiksek Ogretim kurumlarinda ise birinci yil 20-25 saatlik hazirlik 6gretimi

uygulanmaya baglanmistir.



¢) Ortadogu Teknik Universitesi, Bogazigi Universitesi ve diger bazi {iniversitelerde
Ogretimin tamami, bazi {iniversitelerin kimi boliimlerinde ise dgretimin ticte biri

Ingilizce yapilmaya baslanmistir.

2.1.2.1 Tiirkiye’de dijital teknoloji atiimlart ve yabanct dil égrenimine
katkisi. 2000’1i yillara gelindiginde Tiirkiye’de egitim alaninda yenilikler ortaya
cikmistir. Bu yeniliklerden birisi FATIH (Firsatlar: arttirma ve teknolojiyi iyilestirme
hareketi) projesidir. FATIH Projesi MEB tarafindan vyiiriitiilen bir projedir. Ayrica
TUBITAK, Bilim, Sanayi Teknoloji Bakanlig1, Ulastirma, Denizcilik ve Haberlesme
Bakanlig1 gibi ilgili kamu kurumlari tarafindan desteklenmektedir. FATIH projesinin
5 yilda tamamlanmas: diistiniilmektedir (Pamuk, Ergun, Cakir, Yilmaz ve Ayas
2013).

FATIH projesinin temel amaci:

1) Egitim ve 6gretimde cografya farki gozetmeksizin firsat esitligini saglamak,

2) Okullarda kullanilan teknolojiyi gelistirip iyilestirmek

3) BIT araclarimi &grenme ortammin merkezine yerlestirerek dgrencilerin

ogrenmelerini desteklemek (MEB, 2014).

Pamuk, Ergun, Cakir, Yilmaz ve Ayas (2013) arastirmalarindaki sonuglarina
gore dgretmenlerin ve dgrencilerin FATIH projesi kapsaminda kullanilan etkilesimli
tahtalart smif igerisinde degisik ama¢ ve siklikta kullandiklarini belirtmislerdir.
Ogretmenlerin ¢ogu etkilesimli tahtayr “internet destekli projeksiyon cihazi” gibi
algilamakta ve bu dogrultuda hazirladiklart sunumlari gostermek igin kullan-

maktadirlar.

Baz1 6gretmenlerin de derslerinde etkilesimli tahtayr sunum disinda farkli
sekillerde de kullandiklar1 gdzlemlenmistir. Ozellikle Biyoloji, Matematik, Cografya
ve Ingilizce derslerde bu durumdan séz edilebilir. Ornegin Matematik dersinde
ogretmen daha 6nce hazirladig: sorular etkilesimli tahtada 6grencilere gosterip, ayni
anda tahtay1 da kullanarak bu sorular1 ¢ozmekte ve ders saati igerisinde zaman
kazanabilmektedir. Bu sayede daha fazla soru ¢oziilebilmektedir. Ayni durum
Almanca dersleri igerisinde s6z konusudur. Artik ¢esitli yaym evleri Almanca ders

kitaplarmi etkilesimli tahtalara uygun igeriklerde olusturmakta ogrencilerin ve
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ogretmenlerin kullanimina sunmaktadirlar.  Yapilan goriismelerde genel olarak
ogretmenler etkilesimli tahtadan memnun olduklarini séylerken tahtanin daha aktif
olarak kullanilabilmesi i¢in tahtaya uygun e-igeriklerin gelistirilmesi gerektigini

belirtmislerdir (Pamuk, Ergun, Cakir, Yilmaz ve Ayas, 2013).

Gelisen teknoloji de Ogrenme-6gretme siireglerine farkli  boyutlar
kazandirilmistir. Dilin s6zlii boyutuna oncelik veren cagdas dil 6gretim yontem ve
yaklasimlart 1950'ler den itibaren ortaya g¢ikmaya basglamistir. Cagdas Ogretim
yaklasimlarinda 6grencinin siirekli edilgen durumda kalmasi benimsenmemekte,
etkili Ogrenmenin ger¢eklesmesi icin O6grenci motivasyonu bunlarin basinda

gelmektedir.

Reece ve Walker’a (1998) gore motivasyonun basarili bir 6grenmenin
gerceklesmesi i¢in anahtar bir Ozelliktir. Motivasyon sahibi daha az yetenekli bir
Ogrencinin iyi motive edilmeyen daha zeki bir 6grenciden daha fazla bir basar1 ortaya

koyacagi fikrindedirler.

Bilimsel esaslara gore gelistirilen 6grenme yontem ve yaklagimlart 6gretmene
yeni sorumluluklar yiiklemistir. Artik geleneksel pasif 6grenme yapisindan tamamen
uzak, 6grencinin aktif 6grenmesini esas alan ve dgretmenin yeni fiiller Gistlenmesini

hedef alan yaklagimlar benimsenmektedir.

2.1.3 Yabane dil 6gretiminde yontemler. Inislerle ¢ikislarla dolu bir yiizyilt
geride birakan yabanci dil Ggretiminde, yoOntem kavramini = sorgulayan
yontembilimciler, 1990’1ara gelindiginde yontemlerin 6liimiinii duyurarak yontem
sonrasi ¢ag’1 baglattilar. Artik almasik bir yontem degil, yontemin almagigini arayan
yontembilimciler, adina ilkeli se¢mecilik (principled eclecticism) dedikleri yararct
bir uygulama ile yontemleri tiimiiyle benimsemek ya da reddetmek yerine her
yontemden dgretim durumuna uygun yonleri harmanlamaktadirlar (Kumaravadivelu,
1994; Larsen-Freeman 2003).

Yontembilimceileri yontem kavraminin reddine siiriikleyen yabanci dil

ogretimindeki dalgalanmalar soruldugunda; Celce-Murcia (2001) biiyiik bir bulus,
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koklii bir kuramsal degisiklige yol agana dek ilerlemenin az ¢ok diizenli oldugu fizik
veya kimyadan farkli olarak dil 6gretiminin, genclik kiiltiiriindekine benzer bigimde

moda ve kahramanlarin gelip gegisine sahne oldugunu belirtmistir.

Mackey (1965) ve Kumaravadivelu’ya (1994) gore bilimler, her yeni
asamanin daha oncekinin reddedildigi degil gelistirildigi yaklasimlar ile ilerlerken;
dil 6gretim yontemleri, bir asiriliktan 6tekine uzanan bir moda sarkacina tutulmustur
saptamasiyla yontembilimin eytisimsel (diyalektik) bir gelisim sergiledigini
sezdirmektedir (Yavuz ve Simsek, 2008).

Ayhan (1999) 6gretim anlayisinda diinii ve bugiinii agiklarken geleneksel dil
ogretim anlayisinda dilin biitliniinii 6gretmeyi amagladigini, dilbilgisine dayanan bir
Ogretim gorlisiiniin hakim oldugunu belirtmistir. Bugiin hala bu anlayisa gore
Ogretim yapan okul ve 6gretmenler mevcut oldugunu vurgulamistir. Gliniimiizde ise
dil o6gretim anlayisinda, 6grencilerin ilgi ve ihtiyaglarini g6z oniinde bulunduran
ogrenci merkezli, icerik yoniinden daha sinirli, daha ¢ok pratige ve iletisime doniik

bir 6gretim goriisii hakim oldugu goriisiindedir.

Avrupa Konseyi ile MEB tarafindan 1982 yilinda diizenlenen seminerde Tiirk
ve Avrupali uzmanlar tarafindan yabanci dil 6gretiminde kullanilan baglica yontem

ve yaklagimlar su sekilde siralanmustir:

a) Dilbilgisi ceviri yontemi: Gramer-geviri genellikle dilbilgisi kurallar1 6gretilir.
Bu yontemde o6rnek ciimleler ile kurallarin agiklanmasi, yabanci kelimelerin
anadilde anlamlarini igeren bir kelime listesi verilmesi, dilbilgisi kurallar1 ve
kelimeleri igeren bir okuma boliimiiniin dagitilmasi, dilbilgisi ve kelimelerin
kullanim1 konusunda pratik yapmak igin alistirmalar yapilmasi vardir. Bu dersler
¢ogu zaman d&grencinin anadilinde yapilir. Gramer-geviri metodu agirlikli olarak

o0grenmeye dayanir. Bundan dolayr kazanimlar i¢in kayda deger bir firsat

sunamaz (Wilson, 2000).

b) Dogal yontem: Bu yontem Lemsre (1819) ve Payne (1830) tarafindan ortaya
konmus ve gelistirilmistir. Bu yontemde yabanci dilin, anadiline benzer bi¢gimde
Ogretilmesi gerektigi savunulur. Dilbilgisi, ¢eviri yontemine tepki olarak

dogmustur (Hengirmen, 2002).
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c)

d)

f)

9)

h)

Konussal-Isitsel Yontem: 1930-1950 yillar1 arasinda ABD’de ortaya ¢ikan ve
¢ok tutunan bir yontemdir. Bu yontem dinleme-anlamaya ve konusmaya diger
becerilerden daha c¢ok 6nem vermektedir. Ogrenme psikolojisi bakimindan
davranig¢iligi benimsemektedir. Dilbilim agisindan ise yapisalcidir. Bloomfield,
Nelson Brooks ve Lado gibi yapisalci dilbilimciler bu yontemin gelismesinde

etkili olmuslardir (Hengirmen, 2002).

Fiziksel tepki yontemi: Psikolojideki 6grenme kuramlarindan iz kurami (thrace
theory) ile baglantili olan bu yontem, San Jose State Universitesi Psikoloji
Anabilim Dali Baskani Profesér James J. Asher tarafindan gelistirilmistir

(Silvers, 1981).

Bilissel yaklasim: Bu yaklasimin temel noktasinda bilissel-kod, konusma,
dinleme, okuma ve yazma olarak dort dil becerisi yer almaktadir. Gramer-geviri
yontemi ile benzerlikler bulunmaktadir. Iletisim becerisi, iizerinde durulan en
onemli noktadir. Gramer-geviri metoduna gore daha anlasilir oldugu i¢in oldukga
yiksek bir verim saglanacaktir. Bu yontemde agirlik verilen nokta yine
ogrenmedir (Wilson, 2000).

Telkin yontemi: Bulgar psikiyatrist ve egitimcisi G. Lozanov yoga ve zen-
Budizm tekniklerinin yani sira ruh bilim verilerinden de yararlanilarak 1960

sonrasinda gelistirilen bir yabanci dil 6gretim yontemidir.

Dogrudan metot: Dinleme, konusma, yazma ve okuma olmak tizere dort temel
beceriye 6nem verilmektedir. Ancak ilk alt1 hafta i¢inde kitap kullanilmasi s6z
konusu degildir. Bu alt1 hafta iginde daha ¢ok sinifta ve ¢evrede bulunan seylerle
ogretim gergeklestirilmektedir. Oteki konulara sonradan gegilmektedir. Her
dersten once bir onceki konu tekrarlanir, bdylece daha dnce dgrenilenlerle yeni
Ogrenilen seyler arasinda baglantt kurulmaktadir. Dilbilgisi kurallari tizerinde
baslangi¢ta pek durulmamakta bu kurallar daha sonraki derslerde tiimevarim

yoluyla dgretilmektedir (Hengirmen, 2002).

fletisimsel yaklasim: Hymes, toplumbilimcilerin 6nde gelenlerinden biri olarak

bilissel yontemi elestirmis Chomsky’nin belirttigi edim (performance) ve yeti
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)

K)

(competence) kavramlarinin dilin dogasii agiklamakta yeteri derecede basarili
olmadigmi savunmustur. iletisim yetisi (communicative competence) kavraminin
bu kavramlara eklenmesi gerektigini soylemistir. iletisimsel yaklasimda dilin
iletisim oldugu teorisi benimsenmistir. Bu yiizden hedef iletisim becerilerinin
gelistirilmesidir. Hymes’in iletisimsel yeti teorisine bakildiginda, bir kisinin bir
konusma ortaminda iletisim yeterliligine sahip olmasi i¢in gereken seylerin bir

tanimi1 oldugu goriilmektedir (Hengirmen, 2002).

Secmeli yontem: Bu yontemde 6gretmen, kendi amacit dogrultusunda dil 6gretim
yontemlerinin en iyi ve en yararli yonlerini segerek kullanir. Dinleme, konusma,
yazma ve okuma olmak {izere dort temel beceriye esit derecede Onem
verilmektedir. Dil 6gretimi 6gretilecek dil ne ise o dille yapilmaktadir. Gerekli
oldugunda anadile de yer verilmektedir. Onem verilen nokta dil &gretiminin
gercek cevaplara doniik olmasidir. Baslangigta ¢eviri yaptirtlmazken belli bir
seviyeye geldikten sonra dgrencilere ¢eviri yaptirilmaktadir. Sozciikler anlaml
soz gruplari iginde dgretilmektedir. Ogretmene genis 6zgiirliik alan1 tanimas ve
bircok se¢gme olanagi oOlmasindan dolayr se¢meci yonteme oldukga ilgi

duyulmaktadir (Hengirmen, 2002).

Sokrates Yontemi: Sokrates yontemi egitimin tiim alanlarinda ve bilimsel
arastirmalarda basariyla kullanilan bir yontemdir. Sokrates diisiincesinde
baslangigta karsidakine fikirlerini agiklama yoktur. Amag ¢esitli sorular sorarak
gergegi Ogrenciye buldurmak ve konusma sirasinda ele aldigi konuyu degisik

agilardan incelemektir (Cakmak ve Erol, 2001).

Cevaplar Buldurma: Bu yontemde esas olan nokta konu sunulurken 6grenciyi
konuya dahil etmek ve dgrencinin aktif olarak diisiinmesini saglamaktir. Ornegin,
ogrenciye kitap gosterilerek kitabin 6gretilen yabanci dilde ne oldugu, ne anlama
geldigi sorulur. Mimik hareketleriyle 6grencilerden cesitli cevaplar alinir ya da
cevap verilecek soruyu Ogrencinin belirlenmesi istenebilir (Cakmak ve Erol,

2001).
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1)

Rol Oynama: Bu yontemde dilin kullaniminda akicilik saglama ve konusma
becerisini gelistirme hedeflenmektedir. ~ Yontemi uygularken Ogrencilere

kendilerine uygun yapabilecekleri roller verilmektedir (Cakmak ve Erol, 2001).

m) ikili Cahsma: Bu yontemde Ogrenilen yabanci dilin 6grenciler arasinda

P)

Q)

konusulmasin1 saglayacak aktiviteler yapilmasi vardir. Open pair work
Ogretmenden  Ogrenciye, Ogrenciden Ogrenciye soru sorulmasi  ve
cevaplandirilmas: iken adjacent pair work ise ikilinin sadece birbirleriyle
caligmasidir. Bu ¢aligsmalarda 6grenciler birbirlerinin hatalarini diizeltmeye gerek
duymamali, esneklik ve rahatlik duygusunun G&grencilere hissettirilmesi
gerekmektedir (Cakmak ve Erol, 2001).

Grup Calismasi: Bu yontem ile birlikte karma seviye gruplarinin bulundugu
durumlarda 6grencilere dogal bir ortam saglanmaktadir. Zayif olan dgrencilere

iyi olan 6grencilerle ¢aligma imkani verilmektedir (Cakmak ve Erol, 2001).

Hatalarin Diizeltilmesi: Sinifta, sozel olarak yapilan kontrollii bir aktivitede
dogruluk esasi varsa aninda diizeltmeler (on-the-spot-correction) yapilmaktadir
(Cakmak ve Erol, 2001).

Beyin Firtinasi: Kelime ve konu calismalart yapilirken yararli olan bir
yontemdir. Ogrenciler bu yontemle grup calismas1 yaparak dgrenilecek kelimeler
ya da konu basliklariyla ilgili fikirlerini ortaya koyarlar. Daha sonra her grup
kendi fikirlerini olusturur. Son olarak biitiin smiftan alinan cevaplar bir liste
halinde tahtada gosterilir (Cakmak ve Erol, 2001).

Tekrarlama ve Grup Tekrarlari: Bu yontemi gergeklestirmenin farkli
yontemleri mevcuttur. Bireysel olarak ya da biitiin smifca, smifi yari yariya
bolerek, dikey gruplar olusturarak grup tekrari yapilabilmektedir Tekrarlamalarin
yapilmasi seslerin veya belli yapilarin pekistirilmesini saglamaktadir (Cakmak ve

Erol, 2001).
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2.1.4 Dijital teknoloji ve dil egitimi. Gelisen teknoloji ile insanlar daha fazla
dil 6grenmeye ve konusmaya ihtiyag duyarlar (Odabasi, 1997). Teknoloji
mesafelerin kisalmasina ve iletisim araglarinin artmasina katkida bulunmustur. Ayni1
zamanda yabanci dil 6gretimine olan ilginin yogunlasmasinda da teknolojinin etkileri

olmustur.

fletisim tiirlii iliskilerin kurulmasi ve kurulan bu iliskilerin tiirlii bicimlerde
degistirilerek siirdiiriilmesi diye tanimlanir (Demircan, 1990). Iletisim insan ile insan,
insan ile makine (programci-bilgisayar), makine ile makine (giidiimcii arag ile
giidiilen arag) arasinda olabilir. Zillioglu (1993) da iletisimin amaglarini bilgilenmek,

ikna etmek, bilgilendirmek, yonetmek, eglenmek gibi seylerin oldugunu belirtmistir.

Yabanci dil egitiminde bilgisayar kullanmanin yabanci dil derslerini verimi
hale getirecegi goriisii hakimdir. Bunun nedeni de gorsel-igitsel ve interaktif
Ozellikleri olan bir aragtan yararlanilmasi olarak ifade edilmistir. Maliyetlerin yiiksek
olmasi, donanim teknolojilerinin  kisa siirede eskimesi,  6grenci grubunun
Ozelliklerine gore hazirlanmis yazilimlarin se¢imi, O6gretmenlerin egitimi gibi
sorunlarin tiimiiyle ¢oziildiigii sdylenemez. Bununla birlikte yabanci dil egitimini
bilgisayarla desteklemek gilinlimiizde ve gelecekte kaginilmaz bir zorunluluk olarak
goriinmektedir (Cangil, 1999; Warschauer, 2002; Young, 2003; Thorne ve Reinhardt,
2008).

Nordengren (1999) televizyon ve bilgisayar i¢in giinimiiz diinyasinda iki
ekrana sahip oldugumuzu her ikisinin de ses, video ve bazen metni de igeren ¢oklu
ortam (multimedya) deneyimleri oldugunu sdyler. Ancak TV izleyen, izleyici
kitlesinin bir pargasi oldugunun farkindadir ve izlemek i¢in oradadir ve ¢ok pasif bir
durumdadir. Buna karsilik bilgisayar ise biiyiik ol¢iide kisisel girisime dayali ¢oklu
ortam cevresi yaratir ve bu dijital medyay1 ¢ok etkili ve inandirict kilar. Bilgisayar,

tiim hikaye tiirlerini anlatmak i¢in miikemmel bir yerdir.

Kajder (2004) 2l.yiizyilda teknolojinin yabanct dil Ogrenenlere ve
Ogretmenlere egitim hayatinda bilgilerini uygulamalar1 i¢in gesitli arag ve kaynak
sagladigin1 ve teknolojinin dil 6grenme siirecinde yaraticilik ve motivasyon agisindan

ogrencilere yardimeci oldugunu belirtmektedir. Web 2.0 araglar1 (bloglar, wikipedia,
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facebook, twitter, youtube vb.) Ogrencilere ve Ogretmenlere otantik kaynak, dil
becerilerini (yazma, okuma, konugsma ve dinleme) anlamli sekilde pratik etme, dilin
kiltirel 6gelerini kesfetme, hizli geribildirim alma gibi bir¢ok olanak sunar
(Alexander, 2006; O'Hear 2006).

Cagimizda bilgi teknolojileri gelisimini hizla siirdiirmekte ve bu gelisim
Internet teknolojisini de derinden etkileyerek internet ortaminda bilgi paylasiminin
kolay ve hizli olmasii saglamaktadir (Zhang, 2010). Khan (2004) bu gelismelerle
birlikte iyi tasarlanmis, 6grenciyi aktif kilan, etkilesime dayali ve esnek 0grenme

ortamlar1 olustugu fikrindedir.

Warschauer (2002) teknolojinin dil 6grenme igin bir ara¢ oldugunu ve
insanlarm bir dil 6grenme araci olacak sekilde teknolojiyi kullanabilecegini
vurgulamakta, dil ve teknolojinin hem bireysel hem de toplumsal gelisim igin arag

oldugunu belirtmektedir.

Egitimde bilgisayarin rolii giderek goz oniinde tutulmaya baslandi ve birgok
egitim teknolojisi uzmanlari bu konu hakkinda goriis bildirmeye basladi
(Warschauer, 1996). Dil 6grenme alaninda hangi dijital uygulamalar (simiilasyonlar,
yonelik hazirlanmig egitim setlerine bakilarak goriilebilmektedir. (Egbert ve Hanson-
Smith, 1999).

Dil 6grenme siirecinde sadece dil bilgisi sunan degil, iletisim yeterliligi ve
etkilesime agirlik veren iiriinlere yonelmek gerekmektedir. Tek odak noktas: dil
bilgisinden ziyade diger formlar1 da kapsayacak sekilde dil 6grenim araglari
degerlendirilmelidir (Warschauer, 2000). Breen (1984), Candlin (1984), Spada 1987)
yaptiklar1 arastirmalarda etkili bir dil 6gretimi igin {iriin ve siirecin kombinasyonunu
vurgulamigtir. Ogrencinin kendi 6grenmesinde aktif rol almasi, simf disinda diger
ogrencilerle ve Ogretmenle iletisim kurmasi, igbirlikli 6grenme yapabilmesi i¢in

teknoloji bircok olanak saglar.
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Yabancit dil o6gretiminde ogrenci odakli ders diizenlemeleri yapilirken
o0grenme kosullarinin ve amaglarinin belirlenmesi gerekmektedir. Tapan’a (1995,
$.151-152) gore “O6grenme kosullari, 6grencinin 6grenme siirecine neler getirdigini
(deneyim, bilgi, ilgi, kiiltiirel 6zellikler, 6grenme gelenekleri vb.) 6grenme amaglari
ise Ogrencinin yabanci dilde bildirisim yetisini elde edebilmesi i¢in nelerin

gerektigini aragtirir”.

Cangil’e (1999) gore zikredilen kosullar belirlendikten sonra, 6grencilerin
gereksinimleri dogrultusunda secilecek ders arag-gereci ile derslerin siirdiiriilmesi

yabanci dil derslerinin verimliligini arttiracagina inanmaktadir.

Uyar (1997) yapilan aragtirmalarda insanlarin gordiiklerinin yiizde 30’unu,
isittiklerinin yiizde 20 sini, hem goriip, hem de isittiklerinin yiizde 50’sini, bizzat
sOylediklerinin ylizde 70’ini, bizzat yaptiklarinin ise yiizde 90’11 hatirladiklarim
gosterdigini belirtmektedir. Cangil de (1999) bu baglamda yabanci dil derslerinde
Ogrencinin bizzat kullanabilecegi bilgisayarin 6grenmeye sagladigi katki ylizdesi goz

ard1 edilmemesi gerektigini vurgulamaktadir.

Yabanci dil egitiminde zamanla 6nemli bir yere sahip olan yaklasimlardan
biri de e- 6grenme yaklagimidir. Young (2003) yabanci dil 6gretiminde e-6grenme
yaklagiminin kullanilmasini desteklemekte ve e-6grenme yaklagiminin 6grencilere
rahat Ogrenme ortamlar1 sunarak fikirlerini serbest bir sekilde paylagmalarini
sagladiklarint belirtmektedir. Bundan dolayr 6grenciler c¢evrimici sistemlerle
geleneksel pasif Ogrenme yasantilarindan arastirma ve kesfetme gibi 6grenci
merkezli 6grenme yasantilarina ulagsma firsati yakalamaktadirlar. Siiratle degisen
dijital cagda yabanci dil 6grenenlerin ilerlemeleri i¢in online araglar yani sira i¢in

etkili stratejiler ve isbirlikgi iletisim olmalidir (Thorne ve Reinhardt, 2008).

OReilly’e (2005) gore Web 2.0 ve yardimci web tabanli araglarin
gelistirilmesi  kullanicilarin  bilgi birikimine katkida bulunur. Cevrimigi igerik
olusturmak ve paylagsmak digerleri ile isbirligi kurma imkani sunar ve dil 6grenmek
icin yararl olabilir Ancak dil 6grenimi agisindan Web 2.0 araglarinin uygulanmasi
ve degerlendirilmesi konusunda daha fazla arastirma yapilmasi gerekir (Lomicka ve
Lord 2009, Stevenson ve Liu 2010). Web 2.0 teknolojileri kullanicilar1 geleneksel
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kalem ve kagit faaliyetleri disinda gorsel okur yazarligi gelistirir (Sylvester ve
Greenidge, 2009).

Setzer ve Monke (1995) cocuklarmin BIT kullanimina yeterince hazir
olmadigina dair endise duyanlarin bulunmakta oldugunu belirtmektedirler. Bu endise
toplumun egitimden beklentisini yansitmaktadir. BIT kullanimi ailelerinde
beklentileriyle birlikte egitimin hedefi olarak goriilmektedir. Ebeveynler,
cocuklarinin teknolojik olarak gerekli temel bilgi ve becerilerle donatilmasinin
gelecekte daha iyi istihdam olanaklarini miimkiin kilacagmi diistiniir (Hargreaves,

1999).

Her ne kadar egitim ve Ogretim icin bir ara¢ olarak bilgi ve iletisim
teknolojileri kullanma olanaklar1 okullarda son yillarda artsa da aragtirma sonuglari
Ogretmenlerin dijital teknolojilerden yeterince yararlanmadigin
gostermektedir. Almanya'da, BIT &gretimi egitimde miifredatin igindedir. Bunun
sonucunda ogretmen egitimi kurumlarinda sunmak zorundadir (Eurydice, 2004).
Tiirkiyede YOK tarafindan egitim fakiilteleri 6gretmenlik programlarinda haftada 2
saat bilgisayar dersi okutulmasi zorunlu kilinmistir. Bu baglamda 6gretmenlik
programlarinda bilgisayar derslerinde temel klavye becerileri, kelime iglem (word
processing), grafik, elektronik tablo (spreadsheets), veri tabanmi (data base)
programlariyla c¢alisma, basit programlama uygulamalari, egitim yazilimlarinin
(software) gozden gegirilmesi, sinifta bilgisayarla ¢alisma gibi konularda egitim

verilmektedir.

Dijital teknoloji konusunda onemli olan noktalardan bir tanesi de digital
native konusudur. Prensky (2001) dijital teknoloji ile biiyliyen bir kisiyi ifade etmek
icin dijital yerli kavramini ortaya atmistir. Dijital yerliler aliskanliklar1 agisindan
onceki nesillerden biiyiik dl¢iide farklidirlar. Internenin gelisiyle dijital teknolojiler
normal giinliik aktiviteler olarak kabul edilmeye baslandi. Lenhart, Purcell, Smith ve
Zickuhr (2010) yaptiklar1 arastirma sonucunda ABD'de genglerin yiizde 93’niin
cevrimi¢i baglanti kurabildiklerini, bu genglerin yiizde 73’niin sosyal ag ve web
sitelerini kullandiklarini ayrica yiizde 75’inin akilli cep telefonuna sahip oldugunu

belirtmektedirler. Lenhart, Purcell, Smith ve Zickuhr (2010, s. 5) "Internet, Amerikan
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gencler ve geng yetiskinlerin hayatinda vazgegilmez bir unsurdur " diyerek dijital

teknolojinin ne derece de dnemli oldugunu vurgulamislardir.

Prensky (2001) “ Dijital yerliler web tabanli teknolojileri ne i¢in kullaniyorlar ?
” diye sordugunda su cevaplari almistir:

a) Aninda bilgi almak i¢in

b) Birden fazla isi ayni1 anda yapabilmek i¢in

c) Ozel faaliyetleri i¢in

d) Metinden 6nce grafige dikkat ¢cekmek igin

e) Rastgele erisimi saglamak igin

f) Sosyal aga baglanmak igin

g) Oyun oynamak igin

Dijital teknoloji konusunda deginilmesi gereken noktalardan biri de bilgi ve
iletisim teknolojisidir. Smnifta kullanilan web tabanli teknolojiler goz Oniinde
bulunduruldugunda Lim ve Tay’in (2003) smifta kullanilan BIT araglarini dort tiirde

siiflandirdigr gortilmektedir:

1) Bilgi verici araglar; genis miktarda bilgi depolayan sunan ¢esitli formatlardir.
(veritabanlari, ansiklopediler ve web kaynaklari gibi)

2) Konumlandirma araglari;; deneyim baglamda kullanilan araglardir
(simiilasyonlar ve oyunlar gibi)

3) lletisim araglar;; Ogrenciler arasinda iletisim kolaylastirmak icin kullanilan
araclardir (e-mail ve tartisma panolari gibi).

4) Yapi araglari; 6grencinin kendi bilgilerini iiretmesinde ya da insa etmesinde
kullanilabilen araglardir. Ogrenciler sunumlarini ve projelerini somut olarak
ortaya koymak i¢in PowerPoint ve Word gibi araglart sk sik
kullanmaktadirlar (Lim ve Tay 2003). Ozellikle PowerPoint, Illustrator,
MultiMedia Builder, HyperStudio, MovieMaker ve iMovies gibi araglar

sayesinde liretim, isbirligi ve proje yonetimi kolaylastirilmaktadir.

Warschauer ve Healey’e (1998, s.31) gore “Uygun sekilde kullanildiginda,
bilgisayarlar, yabanci dil Ogretimine ayri1 bir boyut katarak G6grenme siirecini
gelistirecektir”. Cikla (2008) ise, ders kitab1 digindaki 6gretim arag ve gereglerinin

kullanilmas1 halinde saglanacak faydalari su sekilde siralamistir:
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a) “Dersler monotonluktan kurtulur.

b) Ogretmen kendini gelistirme imkanlarin1 zorlamis olur.
c) Ogrenci dersi daha dikkatli bir sekilde dinler.

d) Ogrenme biiyiik oranda kalic1 ve verimli olur.

e) Ogrencinin derse ilgisi artar.” (Cikla, 2008, s.8)

Kirmiz1 (2010) Anadolu lisesi 6grencilerinin Almanca dersinin dgretimine
yonelik goriislerinin  belirlenmesi  {lizerine yaptig1 arastirmasinda 6grencilerin
bilgisayar, video, televizyon gibi araclarin bulunmamasi nedeniyle Almanca dersinde
ogrendikleri bilgileri uygulamada giicliik ¢ektiklerini ortaya koymustur. Kirmizi’nin
(2010) yiiriittiigii aragtirmada 6grencilerin yiizde 60.71°1 ideal bir sinifta bilgisayar,
video, televizyon gibi araglarin bulunmasi gerektigini belirtmislerdir. Arastirmalar
ogrencilerin dijital teknoloji kullaniminin yabanci dil 6gretiminde olmasi gerektigi
diistincesinde olduklarint belirtiyor. Bu arastirmada da dijital hikaye anlatimi

kullanilmasinin yabanci dil egitiminde dil 6grenme istegine etkisi incelenmistir.

2.2 Digital Storytelling Kavram

2.2.1 Digital storytelling (dijital hikaye anlatimi). Dijital hikaye anlatma
yontemi 1993 yilinda UC Berkeley'de Joe Lambert ve Dana Atchley tarafindan
dijital hikaye anlatimi igin olusturulan merkezdeki caligmalarla gelismis olup
herkesin anlatacak bir hikayesi oldugu Onermesine dayanir (Bull, 2004). Dijital

teknolojiler bu hikayeleri tasimada gii¢lii bir ara¢ olarak sunulmustur.

Dijital teknolojilerdeki gelismeler 90’li yillarda hizlanmaya baslamigtir.
Bunun sonucunda kisisel bilgisayarlar, yazicilar ve dijital kameralar yayginlagsmis ve
cevrimi¢i igerikler ¢ogalmistir. Bu sayede dijital teknolojiler hakkinda bir uzmanlik
bilgisine sahip olmayan insanlar da dijital olarak anlatilarin1 paylasabilmektedir
(Simsek, 2010).

Yasadigimiz ¢ag enformasyon ya da bilgi ¢agi olarak adlandirilmaktadir
(Figa, 2004). Yeni toplum diizeni olusmasi ile birlikte birgok yeni kavram ortaya

¢ikmis ve teknoloji kullaniminda yeni alanlar meydana gelmistir. Dijital (sanal
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elektronik ortam) hikaye anlatimi yeni bir kavram olarak karsimiza g¢ikmaktadir.
Elektronik ve dijital alandaki gelismeler sonucunda ortaya ¢ikan bu kavram hikaye
anlatma gelenegine, teknolojiyi ortak ederek yeni bir bi¢im kazandirmustir.
Teknolojinin hizla gelismesiyle artik hikayeler sanal ortamlara tasinmaya baslamistir.
Bu hikayeler yeni formatlarla ¢esitli amaglar dogrultusunda olusmustur. Eglence ve
elektronik oyun endiistrisinde bu hikaye orneklerini gormek miimkiindiir. Etkilesimli
kurgu kesfedilerek katilimcilarla, etkilesimli ara yiiz tasarimlari yoluyla hikaye
anlatma deneyimi iizerine odaklanildi. Universiteler ve okullar aracilig1 ile bu yeni
medya tiirli egitsel bir ara¢ olarak siniflara sokuldu. Bigimsel ve bicimsel olmayan
egitim, hikaye anlatmanin sanatsal bir bigimi seklinde tanimlanarak online bir ortama

dontistiirme siirecine girildi.

Meadows (2003) hikaye anlatimi fikrinin yeni olmadigini ancak dijital hikaye
anlattminin  oldukg¢a yeni bir kavram oldugunu belirtmektedir. Simsek
(2010) “Digital storytelling” yani dijital hikaye anlatim yontemini dijital araglar
kullanilarak hikayelerin insanlara aktarilmasi olarak tanimlar. Bu yontemde
hikayelerin multi-medya uygulamalar1 kullanarak olusturulmasmin esas alindig
sOylenebilir. Yeni bir kavram olarak karsimiza ¢ikan dijital hikaye anlatimi
giiniimiizde hizla yayilmakta olan bir yontemdir. Bu yontem bir¢ok markanin ¢esitli
projelerinde ve markali igeriklerin anlatiminda kullanilan etkili bir yol olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

Bull (2004) teknik gelismelerle birlikte 6rnegin Apple ve Microsoft
tarafindan sunulan isletim sistemleri ile dijital video editorlerinin dahil edilmesinin
yontem uygulamalarini miimkiin kildigimi belirtmektedir. Onceden dijital video
editorleri nispeten pahali, gerekli 6zel donanim karmasik ve zor idi. Giiniimiizde
video hazirlama programi olan Movie Maker programi Windows isletim sisteminde
licretsiz olarak vardir. Macintosh isletim sistemi tarafindan da i-Movie programi
licretsiz olarak saglanmaktadir. Uygun destek ile bu programlara 6grencilere sahip

olabilir.

Djjital hikaye anlatma ydntemi ile 6grencilerin yasaminda ¢ok yaygin olan

birden fazla medya kaynaklari ile hikaye sanati birlestirilir (Thompson, 2005). Dijital
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hikayede kisisel bir anlati, tarihi bir olay vb. hareketsiz goriintiiler (fotograf veya

resim), sesli anlatim ve miizik ile harmanlanir (Adams, 2009).

Dijital hikdye anlatim1 giindelik yasam i¢indeki hikdye anlatma
pratiklerindeki 6geleri kullanir (Simsek, 2010). Ancak hikaye ve Oykii kavramlari
arasindaki farkin burada dikkat edilmesi gereken g¢ok Onemli bir nokta oldugu
vurgulanmaktadir. Tiirkgede hikdye etme, hikdye anlatma kavramlari arkalarinda
sOzlii bir gelenegi barindirirken 6ykii yazili bir form olarak bir edebiyat iiriin tiiriidiir.
Oykii belli tekniklerle ilerleyen ve yazarin ustalik, bir nevi uzmanlig ile bir iiriinii
ortaya ¢ikarmasi ile olusan yazili bir form iken, hikdye anlatimi ‘siradan’ insanlarin
herhangi bir uzmanlik bilgisi gerektirmeksizin yasamlarinda, tanidiklar1 insanlarin
yasamlarindan ya da c¢erceveyi daha da biylitiirsek ilgilendikleri insanlarin

yagsamlarindan insanlara dair anlattiklar1 6ykiilerdir.

Dijital hikayeler goriintii, ses, miizik ve anlatimla birlestirilmesi ve
karakterlere, durumlara, tecriibelere ve kavramlara yeni boyut ve akilda kalicilik
katilmasiyla meydana gelirler (Rule, 2005). Ancak unutulmamasi gereken 6nemli bir
nokta vardir. bu unsurlar yalmizca dijital hikayeleri olusturan biitiiniin birer
parcasidir. Yeni ve dinamik bir alan olan dijital hikaye anlatim yontemini anlamak
icin dncelikle bu siirecin tiim bilesenlerini ortaya koymak gerekmektedir (Inceelli,
2010).

Howell ve Howell (2003) dijital hikaye olusturmanin faydalarini su sekilde

siralamiglardir:

a) Dijital hikayeler sayesinde, ogrenciler fikirlerini, kisisel deneyimlerini,
duygularini, kiiltiirlerini paylasmay1 eglenceli hale getirebilirler.

b) Dijital hikayeler 6grencilerin kendi 6grenmelerine yardimei olur.

c) Dijital hikayeler 6grencileri aktif ve 6zerk 6grenenler haline getirir.

d) Dijital araglart kullanma, &grencilerin dil becerilerini gelistirmelerine ve
yeterlilik diizeylerini yiikseltmelerini saglar.

e) Dijital hikayeler yaratmak igin, 6grencilerin etkili medya izleyicileri olmalari
gerekir. Bu sayede kritik edebilen medya izleyicileri olurlar.

f) Anaokulundan tiiniversiteye, 0grenciler portfoylerinin igine dijital hikayelerini
dahil edebilirler.
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g) Dijital hikayeler kullanmak 6grencileri 6grenmede daha da motive eder.

h) Dijital hikaye anlatiminin gergeklestigi siniflarda 6grenciler arasinda bilgi, gorsel
ve multimedya okuryazarlig gelisir (Robin, 2006).

i) Dijital hikaye anlatimi 6grencilerin yaratici yazarlar haline gelmesine yardimci
olur.

j) Ozellikle geng ogrenciler web programlar, dijital kameralar, yazilimlar, ses
kayitlari, video kaydi, online programlar vb. yardimlar ile hikayeler yaratarak
dili daha iyi yazmada, elestirel okumada, akici bir sekilde konusma da daha da
yetkin hale gelir

k) Dijital hikaye anlatimi bunlara ek olarak 6grenciler arasinda fikir akis1 saglar,
etkilesimi ¢ogaltir, yiiksek sesle diisiinmeye tesvik eder, oOgrencilere aktif
ogrenme, saglar (Kafai, 1997; Tyner, 1998).

Dil 6grenimini motive etmek i¢in kullanilan en popiiler yollarindan biri erken
yasta dijital hikaye anlatimin1 kullanmaktir (Howell ve Howell 2003). Dijital hikaye
anlatimi1 6grencinin projesini silirdiirebilmesinde motivasyon araci olarak goriiliir
(Burn ve Reed, 1999). Ogrencilere geleneksel bicimde ogretmen ve sinif
arkadaslariyla irlniinii paylasmak yerine internet araciligi ile genis bir kitleye
sunma firsat1 verilir. Dil ve okuma yazma becerilerini iyilestirilmede yazi yazmak
onemli bir aragtir (Davis, 2004). Dijital hikaye anlatiminda 6grencilere hem sozlii
ifadelerini sunmalarina hem de dijital sistemleri kullanarak bilgi sunmalarina izin
verilir (Mayer ve Moreno, 2002). Dijital hikayeler normal metin yazma ile miicadele
eden ogrencilere ifade alternatif bir ortam saglar (Reid, Burn ve Parker, 2002,
Sylvester ve Greenidge 2009). Dijital araglar1 kullanarak daha rahat ve motive
hissedebilirler. Geleneksel okuryazarliga nazaran Dijital goriintiiler, ¢izimler ve

video klipler ile dijital bir hikaye yaratmak 6grenme bilincini yiikseltir.

Barrett (2006, s.1) “Multimedya projeleri sadece farkli stilleri ve yontemleri
o0grenmeye degil ayn1 zamanda O6grencilerin isbirligine ve aktif 6grenmelerine katki
sunar. Ozellikle dijital hikaye anlatimi 4 Ogrenme stratejisi benimser: Ogrenci
merkezli, derin 6grenme, proje tabanli 6grenme, teknolojinin etkin entegrasyonu..."
diye belirtmektedir. Arastirmalarin da gosterdigi gibi yabanci dil 6gretme ve
ogrenme icin dijital hikaye anlatimi faydali ve etkili bir yontemdir. Yiiksel, Robin ve

Sara (2011) dijital hikaye anlatimi iizerine yaptiklari arastirmada digital storytelling
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uygulamasinin yabanci dil becerilerini gelistirdiklerini belirtmislerdir. Bu ¢alismada
da yabanci dil becerilerinin (dil bilgisi, kelime, sdylev vb.) dijital hikaye anlatim
yontemi ile gelisip gelismedikleri ortaya konmak amaglanmistir. Ogrencilerden
toplanan veriler dogrultusunda bu becerilerin gelistigi beyan edilmis ve bu yontemin

dil 6grenme isteklerini arttirdiklarini belirtmislerdir.

2.2.2 Dijital hikaye anlatim kullanim asamalar1 ve bilesenleri. Dijital
hikayeler egitim bilgi ya da eglence amagh olusturulabilmektedir. Bu amaglara
ulagsmak i¢in dijital hikaye anlatiminin bilesenlerinin ortaya koyulmasi gereklidir.
Dijital hikaye anlattminin medya, hareket, iliski, baglam ve iletisim olmak iizere 5
bileseni bulunmaktadir (Nora ve Fiebich 2000):

1) Medya: Medya kullanimi hakkinda bilgi verir.

2) Hareket: Kullanicilara lazim olan ya da igerige eklenen hareketleri igerir
3) Iliski: Hikaye ve kullanic1 arasindaki potansiyel iliskiyi aciklar

4) Baglam: Faydalanilan materyaller hakkindaki kosullar1 sunar.

5) lletisim: Iletisim potansiyelini ortaya koyar.

Bu 5 bilesen dijital hikayelerin siiflandirilmasina, var olan uygulamalarin
icerik analizlerinin yapilmasina ve ¢esitli dijital hikaye bigcimlerinin goriiniimlerinin
izleyiciler tizerindeki etkilerinin 6l¢iilmesine yardimci olur. Medya, hareket, iliski,
baglam ve iletisim bilesenlerin ortaya koydugu siniflandirma, bu konu hakkinda
yapilacak arastirmalar i¢in ana bir gergeve olusturmaya, uygulamacilara yeni hikaye
anlatma bigimleri gelistirmelerinde kilavuzluk etmeye ve O6grencilere yeni hikaye

anlatma ortamlarini agiklamak igin 6gretmenlere bir kaynak olmaya yarar.

Bu arastirmada da dijital hikaye anlatimi bu 5 ana boliim c¢ergevesinde
hazirlanmigtir. Dijital hikaye anlatan 6grencilerle 5 ana boliim ele alinarak ¢alisma

yiiriitiilmeye baglanmistir.

2.2.2.1 Medya. Medya da dijital hikaye olusturmak i¢in materyaller bulunur.
Bu baglamda ii¢ eleman yer almaktadir.
a) Bilesim (Configuration): Dijital hikayede kullanilan medyalar arasindaki iliskiyi

ierir. Ug farkl1 bicimde iliski s6z konusudur.
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Sekil 1°de goriildiigii ilizere tek medya, birden ¢ok medya ve ¢oklu ortam
bilesimin i¢inde yer almaktadir. Tek medya yalnizca metin ya da yalnizca goriintii
gibi hikaye anlatmak i¢in kullanilan tek bir medya formati sunarken birden ¢ok
medya i¢inde ayri igerikler gibi duran, birbirlerinden bagimsiz degisik medya
formatlarini sunar. Coklu ortamda ise grafik, animasyon veya ses gibi, iki ya da daha
fazla medya formatinin bilgisayar tarafindan islenmesi ve gosterilmesi s6z konusudur
(Incelli, 2005).

MEDYA

BILESIM TUR AKIS

TEK MEDYA BIRDEN COK MEDYA COKLU ORTAM

Sekil 1. Digital Story Telling Medya Asamas1 1. Kaynak: Inceelli, A. (2005, S.135).
Dijital Hikaye Anlatiminin Bilesenleri. Turkish Online Journal of Educational
Technology,4(3).

Bu calismada dijital hikaye anlatimmin olusumunda birden ¢ok medya
unsurundan yararlanilmigtir. Ses, goOriintli, yazi vb. formatlarla dijital hikaye

olusturulmustur.

b) Tiir (Type): Kullanilan medya formatlarini igerir: Ornegin grafikler igerisinde
resimler ve cizimler yer alabilirler. Ayrica videolar, multimedya uygulamalarinin
etkinligini arttirmak amaciyla kullanilabilirler. Asagida baz1 medya formatlar1 yer
almaktadir:

1. Analog Video: Ayni standart video sinyalinin televizyon, video ve kameralar i¢in
kullanimi s6z konusudur.

Dijital Video: Bilgisayarda dosya olarak depolanabilen video formatlarini igerir.
AVI: Windows isletim sisteminde kullanilan standart video formatidir.
QuickTime

MPEG

o~

Diger onemli tlirlerden biri de animasyonlardir. Caliskan (2002) ii¢ farkl

animasyondan s6z etmektedir.
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1) Flash ve GIF gibi iki boyutlu animasyonlar
2) Ug boyutlu animasyonlar

3) Sanal gergeklik uygulamalari olan etkilesimli animasyonlar

Ses bolimii icerisinde hikayeyi anlatanin kendi sesi, ses efektleri, miizik,

bulunmakta metin boliimiinde de HTML, PDF vb. metin formatlar1 yer almaktadir.

MEDYA

BILESIM TUR AKIS

GRAFIKLER VIDEO ANIMASYON SES METIN

Sekil 2. Digital Story Telling Medya Asamas1 2. Kaynak: Inceelli, A. (2005, S.135).
Dijital Hikaye Anlatiminin Bilesenleri. Turkish Online Journal of Educational
Technology,4(3).

Bu ¢alismada dijital hikaye anlatiminin olusumunda medya tiirlerinden Sekil
2’de de yer alan ses, metin ve resimlerden yararlanilmig ancak animasyon ve grafik

kullanilmamustir.

¢) Akis (Curretness): Sekil 3’te goriildiigii gibi iki sekilde akis sekli s6z konusudur.
Akis es zamanl olabilir ya da olamayabilir. Kayith bir akisa es zamanli bir akis
yoktur. Icerik ortaya ¢iktig1 zamandan sonra belirginlesir. Canli akista ise es zamanl

bir akis vardir. Icerik canli olarak ayni zamanda verilmektedir.

MEDYA

BILESIM TUR AKIS

KAYITLI CANLI

Sekil 3. Digital Story Telling Medya Asamas1. Kaynak: Inceelli, A. (2005, 5.136 ).
Dijital Hikaye Anlatimmnin Bilesenleri. Turkish Online Journal of Educational
Technology,4(3).
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Bu caligmada dijital hikaye anlatimi yiiriitiiliitken es zamanli olarak anlatim

ve yazi ile kiginin takip etmesi saglanmistir. Calismada canli bir akis s6z konusudur.

2.2.2.2 Hareket. Dijital hikayelerde Sekil 4’te goriildiigii gibi icerik hareketi

ve kullanic1 hareketi olmak tizere iki sekilde hareket tiirii bulunmaktadir.

a. Icerik Hareketi (content action): ii¢ farkli bi¢imde icerik hareketi vardir.
Duragan icerikte hareket etmeyen sabit bir igerik s6z konusuyken dinamik
icerikte, tasarimin ig¢inde gelisen hareket s6z konusudur. Duragan ve dinamik
hareketler disinda her ikisinin de yer aldigi birlesik hareketlerde gormek
miimkiindiir. Ornegin; bir dijital hikayede sabit bir metin yer alirken hareketli bir

grafikte bulunabilir. Icerik hareketi gérsel yada duyussal bir sekilde meydana

gelebilir.
HAREKET
ICERIK HAREKETI KULLANICI HAREKETI
DURAGAN DINAMIK BIRLESIK

Sekil 4. Digital Story Telling Hareket Asamas1 1. Kaynak: Inceelli, A. (2005, S.136).
Dijital Hikaye Anlatiminin Bilesenleri. Turkish Online Journal of Educational
Technology,4(3).

Bu calismada olusturulan dijital hikayelerde dinamik bir igerik hareketi s6z
konusudur. Metinler agsama asama gelmekte ve metinlere bagli resimlerle hikaye
anlatim1 gerceklesmektedir. Ayrica metinler anlatici tarafindan seslendirilerek hem
gorsel hem de isitsel olarak izleyicinin veya dinleyicinin hikayeyi takip etmesi

saglanmaktadir.

b. Kullanict Hareketi (user action): Kullanicinin igerige ulasmasi asamasinda
yapmasi gereken hareketleri igerir. Kullanic1 hareketi Sekil 5’te goriildiigii gibi
ti¢ farkl1 bigimdedir.

Pasif icerikte kullanici hareketi yoktur. Otomatik olarak igerik hareket eder ya

da hareket segenegi bulunmaz. Aktif igerikte ise kullanici igerigi baslatabilir ya da
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stirdiirebilir. Bu hareket, bir tarayici iglevi degildir. Dijital hikaye tasariminin bir
parcast olarak ekranda siirekli bicimde bilgi akitmak ya da ileri veya geri tiklamak

i¢in bulunur. Karisimli igerik pasif ve aktif hareketlerin birlesimi s6z konusudur.

Nora ve Fiebich (2000) online hikayelerin igerik hareketinin saglanmasina ve
kullanicinin gerekli olan sayfa c¢evirmelerini yapabilmesine olanak sagladigini
belirtmektedir. Ayrica online hikayeler farkli hareket modellerine de sahiptir.
Ornegin flas animasyonlar ve kullanic1 kontrollii slayt gosterileri online hikaye

anlatimina 6zgiidiir.

HAREKET
ICERIK HAREKETI KULLANICI HAREKETI
PASIF AKTIF KARISIMLI

Sekil 5. Digital Story Telling Hareket Asamasi 2. Kaynak: inceelli, A. (2005, 5.137 ).
Dijital Hikaye Anlatiminin Bilesenleri. Turkish Online Journal of Educational
Technology, 4(3).

Kullanict ¢alismada olusturulan dijital hikayelerde pasif durumdadir.
Kullanicinin hikayeyi izlerken ve dinlerken her hangi bir sey yapmasina gerek
bulunmaktadir. Hikaye otomatik olarak devam edecektir. Kullanicinin aktif oldugu
tek kisim ise hikayeyi baslatmasidir. Hikayeyi baslattiktan sonra hikaye bitimine
kadar pasif durumda yer alacaktir.

2.2.2.3 Iliski (Relationship). Bu boliimde dijital hikaye ve kullanici
arasindaki iligki ele alinmaktadir. Sekil 6’da gorildigi {iizere dogrusallik,
ozellestirme, hesaplama, isleme, ekleme acik veya kapali diizeyde olmak {izere 5 ayr
iliski s6z konusudur. Bu bes iliskiden biri agiksa igerik kullanici tarafindan
degistirilebilir ve kullanici girisi gerekir. Eger kapali bir durum sz konusu ise sonlu

bir igerik vardir ve kullanici hikayeyi oldugu gibi almak zorundadir.
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ILiSKi

DOGRUSALLIIK OZELLESTIRME HESAPLAMA ISLEME EKLEME

Sekil 6. Digital Story Telling Iliski Asamasi. Kaynak: Inceelli, A. (2005, S.138 ).
Dijital Hikaye Anlatiminin Bilesenleri. Turkish Online Journal of Educational
Technology,4(3).

Dogrusallik, ulasilabilen igerigin sirasini gosterirken dogrusal olmayan (agik)
hikayelerin se¢imi kullanicinin elindedir. Ac¢ik hikayelerde birden fazla giris
secenegi olmali ya da hikayenin boliimlerinin her biri, kendisi bir hikayeymis gibi
okunabilmelidir. Dogrusal (Kapali) hikayeler ise onceden belirlenmis bir sirada
ilerler. Kullanici bastan baslar ve igerigi saglayan kisinin diizenledigi sabit bir yolda

devam eder.

Ozellestirmede Kisisellestirilmis bir igerik vardir. Ozellestirilebilir (acik)
icerik kullaniciya genis bir parcadan se¢imler yaparak icerigi kisisellestirme imkani
saglar. Standart (kapal) icerik de ise ozellestirileme yapilamaz. Igerik herkes igin

aym kalir.

Hesaplamada, hesap tutma kabiliyeti dikkate alinir. Hesaplanabilir (agik)
dijital hikayelerde, kullanici girisini gerektiren bir 6zellik vardir ve kag¢ kullanicinin
giris yaptigin1 hesaplanabilir. Ornegin anket gibi bir uygulamayla hesaplama
yapilabilir. Hesaplanamaz (Kapali) olanlarda ise higbir sekilde hesaplama 6zelligi

bulunmamaktadir.

Islemede icerigi harekete gecirmek, kullanicinin yetenegine baghdir.
Islenebilirde (agik) araglarin bir kismi kullanici tarafindan diizenlenebilecek sekilde
tasarlanmistir. Bu dijital hikaye tasarimi, kullanicinin katilimina olanak saglar. Sette

(kapali) igerikte ise kullanici tarafindan diizenleneme miimkiin olmamaktadir.

Eklemede kullanict tarafindan icerige yapilan eklemeler bulunmaktadir.

Eklenebilirde (acik) dijital hikayelerin tasarimi, igerige kullanicinin eklemeler
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yapmasina imkan saglayan bir sekildedir. Buna 6rnek olarak sik¢a kullanilan oylama
sonuglar1 ya da forum mesajlar1 verilebilir. Sonluda (kapali) ise igerige kullanici

tarafindan eklemeler yapilmasi miimkiin degildir.

Sekil 6’da goriilen 5 iligki baglaminda bulunan o6zellestirme, hesaplama,
isleme ve ekleme calismada gboz ardi edilmistir. Hikayeler kapali hikayelerdir ve
dogrusal bir sekilde ilerlemektedirler. Kullanicinin kisisel isleme ve eklemeleri

mumkuiun olmamaktadir.

2.2.2.4 Baglam (Context). Cetin (2011) baglami onu ¢evreleyen ve anlamini
veren baska seyler olarak belirtmektedir. Ornegin gazetelerde bulunan yan
stitunlardaki hikayelerle baglam saglanir. Dijital hikayelerde de, ilgili baglantili

bilgilere linklerle sinirsiz bir sekilde baglam saglanir.

BAGLAM

BAGLANTILI TEK BASINA

TEKNIK AMAC KAYNAK ICERIK

Sekil 7. Digital Story Telling Baglam Asamasi. Kaynak: Inceelli, A. (2005, S.138).
Dijital Hikaye Anlatiminin Bilesenleri. Turkish Online Journal of Educational
Technology, 4(3).

Sekil 7°de baglantili hikayelerde ek bilgiye ulagsmanin dort 6zelligi
goriilmektedir. Teknik 6zellikte linkin yeri belirlenir. Amag ise sitenin yer alis
nedenini gosterir. Kaynak, kaynagin kokenini gosterirken igerik linkin kapsamini

tanimlar.

Tek basina hikayelerde her sey sadece hikayelerin iginde mevcuttur.
Baglamsal linkler yer almazlar. Bu baglamda arastirmada hikayeler olusturulmus ve
tek basina hikayeler baglaminda gerceklestirilmistir. Hikayelerde herhangi bir
baglantili link kullanilmamustir.
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2.2.2.5 Iletigim. 1yi bir online ¢evre yaratma da ¢ok katmanl iletisim biiyiik
rol oynar. ki yonlii iletisimde kullanicilar diger kullanicilar ya da igerik
tasarimcilariyla iletisim kurma olanagina sahiptir. Tek yonli iletisim de ise

kullanicinin dijital olarak iletisimi miimkiin degildir.

ILETISIM
BiCiM TUR AKIS DENETIM AMAC
Bire-bir Bir kisiden-gok kisiye Cok kisiden-gok kisiye

Sekil 8. Digital Story Telling Iletisim Asamasi. Kaynak: Inceelli, A. (2005, S.139).
Dijital Hikaye Anlatiminin Bilesenleri. Turkish Online Journal of Educational
Technology,4(3).

Nora ve Fiebich (2000) bigimin iletisimin yoniinii belirttigini ifade ederler.
Sekil 8’de goriildiigii tizere ii¢ farkli sekilde bigimlenebileceklerini belirtirler: Bire
bir, bir kisiden-¢cok kisiye, ¢ok kisiden-gok kisiye... Tiirii de kullanilan iletisim
yontemlerini belirledigini vurgulayip, dort farkl: iletisim tiiriinden bahsederler: Chat,
forum, e-mail, sms... Akisinda es zamanli ve es zamanli olmayan dagitimi
gosterdigini vurgularlar. Denetim iletisimin diizeltilmesini ifade ederken, amag¢ da

iletisimin nedenini tanimlar.

Calismada olusturulan dijital hikayelerde bir kisiden ¢ok kisiye olacak sekilde
bir iletisim s6z konusudur. Bu ¢alismadaki hikayeler tek bir olusturucu tarafindan

gerceklestirilmis ve bir ¢ok kisinin bu hikayeleri takip edebilmesi saglanmustir.

2.2.3 Sistemin yiirilyiisii nasildir? Jakes (2005) smifta dijital hikaye
anlatimi1 uygulamak i¢in 6gretmenin bazi adimlar takip etmesi gerektigini belirtiyor.
Cogunlukla Ogrencilerin  kisisel yasam, fikir, duygu, deneyimleri hakkinda
yazabiliyorlar ancak daha sonra ilk taslagi, yeniden yazip, yazma ve beyin firtinasi
yaparak nihai taslak olusturulabiliyor.
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1) Ilk olarak 6gretmenin yazmaya baslamadan 6nce &grencilere kriterleri vermesi
gerekiyor: Giris-gelisme-sonu¢ hikayenin pargalarini olusturuyor ve karakterler
seciliyor.

2) Ikinci adimda hikaye yazildiktan sonra hikayenin sekli ve anlatimi igin,
ogrencinin multimedya 6gelerini dahil ederek bir dosya olusturmasi gerekiyor.

3) Ugiincii adimda &grenci tarafindan bir film seridi olusturmali.

4) Daha sonra dordiincii adimda 6grenciler goriintiileri ayarlamak i¢in multimedya
araclar1 aramaya baslarlar. Ogrenciler neyi gorsel olarak kullanacaklarini
kendileri segebilirler. Bazilari web veya yazilim kiitiiphanesinden bazilar1 da
kendi kisisel fotograflarindan yararlanirlar.

5) Besinci bir adim olarak, 6grenciler kendilerine sunulan yazilim kullanarak bir
hikaye olustururlar. Dijital hikayeler olusturmak ic¢in kullanilabilecek cesitli
yazilim var: “PowerPoint, Windows Movie Maker, Windows Fotograf Story 3,
Storybird, Extranormal, vb.”

6) Son adim olarak Ggrenciler kullandiklar1 web siteleri veya yazilimlarla dijital

hikayelerini paylasirlar (Jakes, 2005).

Bu adimlar sirasinda bazi teknolojik sorunlar olabilir. Bu nedenle, 6gretmen
Ogrencilere yardimci olmak i¢in hazir olmalidir. Kullanilacak her seyi saklamak icin
bir proje klasorii olusturmalidir. Yazma islemi sirasinda Ogrencilerin  dogru
yaptigindan emin olmak i¢in akran ve 6gretmen geri bildirimi verilmelidir. Ses kaydi
s06z konusu ise Ogrenciler zor kelimelerin anlatimina ve telaffuzlarina g¢alismalidir.
Son olarak Ogrencilere Ogretmen tarafindan hikayeleri degerlendirmek igin

kullanilacak bir degerlendirme tablosu verilmelidir.

Porter’a (2004) gore adimlar isleyisin takibi igin avantajlar sunuyor. Ik
olarak, 6grencilerin goérevleri bellidir. Farkli dijital video araglar1 bazen gegici bir
¢ozlim i¢in bazen de hikaye siirecinin igine girmek igin tasarlanmistir. Buna ek
olarak da, 6gretmenler sinifta tahta veya beyaz tahta {lizerine yerlestirilen bir grafik
kullanarak tek tek durumlar izleyebilir. Dijital hikaye anlatimi gesitli nedenlerden

dolay1 gelismekte olan bir teknolojidir. Ozellikle kullanimi gekicidir.

Arastirmada Anadolu Lisesi 6grencileri dijital hikaye anlatiminda takip

edilmesi gereken adimlan takip ederek hikayelerini olusturmuslardir. Oncelikle
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onlardan bir Ich (ben) formatinda kendi baslarindan ya da bir yakinin basindan
gecmis bir senaryo liretmeleri istenmistir. Daha sonra bu senaryoya gore resimler
bulunmasi istenmis ve resimli 6ykii planlanmistir. Resimli 6ykii gozden gegirildikten
sonra senaryoya anlati eklenmis ve Power Point ya da Movie Maker programlarinda
goriintiilenmistir. Son olarak hikayeye uygun bir fon miizigi eklenerek dijital

hikayenin sonuna gelinmistir.

Kajder (2004) de dijital hikaye anlatiminda 7 énemli adimdan bahseder. Ilk
olarak bilgiler sonrasinda duygular sunulur. Ardindan zamani ayari yapilarak
hikayenin goriilmesi ve de duyulmasi istenir. Son olarak hikaye montajlanir ve
paylasilir. Porter (2003) dijital hikaye olusturmada onemli noktalardan bahseder.
Buna gore bazi tavsiyeler de bulunur:

a. Hikayenizin iginde yasayin: Hikaye benimsenip 6ziimsenmeli.

b. Ogrenilenleri goz 6niinde bulundurun: Dijital hikaye unsurlarma dikkat edilmeli.

C. Yaratict gerilimi gelistirin: Hikayenin bazi noktalarinda merak uyandirici
noktalar sunulmali.

d. Hikayede ekonomik davranin: Siire miimkiin oldugunca idareli kullanilmali.

e. Soyleyen degil gosteren olun: Hikayeyi anlatmaktan ziyade izleyene ya da
dinleyene yol gosteren olunmali.

f. Sanatin1 gelistirin. Daha iyisini yapabilmek i¢in ¢abalamali.

2.2.4 Dijital hikaye anlatiminda faktorler. Dijital hikaye anlatiminda

motiivasyonel ve engelleyici faktorler bulunmaktadir.

2.2.4.1 Dijital Hikaye Anlatmada Motivasyonel faktorler. Dijital hikaye
anlatim1 6grenme faaliyetlerini gelistirmek ve motive olmak i¢in 6grencilere essiz
firsatlar saglar. Kostiim ve sahne kullanimi genellikle 6grencilerin ders yaparak
kendi hikayelerini paylagsmasi motivasyon dolu etkilesimli bir deneyim saglar.
Ogrenci ilgisini arttirmak igin sesler, yiiz ifadeleri ve kukla gibi teknikler

kullanilabilir (Groce, 2004).

Hikayenin kendi dogasit da Ogrencileri motive edebilir. Adams (2009) ilgi
cekici bir hikaye olusturmak ic¢in kisisel ya da duygusal bir hikaye secilmesi
diistincesindedir. Thompson (2005) kisisel dijital hikaye anlatiminda arkadaslarin
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veya aile fertlerinin resimlerinin kullanilmasini 6neriyor. Thompson’un bu Onerisi
dogrultusunda 6grenciler kendi baslarindan ge¢mis ya da yakinlarimin bagindan
gecmis olaylar1 hikayelestirmislerdir. Ornegin bir 6grenci 1999 Istanbul depreminde
Oliimden kurtulusunu hikayelestirirken diger bir 6grenci de sinava yetisme telasiyla
yanls sinifa girisini hikayelestirmistir. Ogrencilerin genelde baslarindan gegmis

kazalari, hastaliklar1 ve yaptiklar1 gezileri hikayelestirdikleri gozlemlenmistir.

Dijital hikaye anlatiminda eglenceli ve biiyiileyici bir ortam olusturulmasi s6z
konusudur (Lockett ve Jones, 2009). Ogretmenler kendi kisisel hikayelerini

paylasarak, kendi hikayelerini anlatmak i¢in 6grencilerini motive edebilir.

Yeni nesil ¢esitli medya ve teknolojilerle biiyiiyor ve bu teknolojiye asinalik
Sylvester ve Greenidge’e (2009) gore 6grencilere motivasyon kaynagi olarak hizmet
edebilir. Ayrica ilham miicadelesi veren yazilari dijital hikaye anlatimini tesvik
edebilir. Dijital hikaye anlatmada diger bir motivasyon kaynagi da teknoloji
triinlerinin ulasilabilirliginin artmasidir. Sylvester ve Greenidge’e (2009) gore
Ogrencilerin eserlerinin biiyiik gruplara ulasmasi dijital hikayelerle miimkiin

olabildiginden 6grenciler en iyi ¢abalarini ortaya koymaya tesvik edilirler.

2.2.4.2 Dijital Hikaye Anlatmada Engelleyici Faktirler. Egitimde hikaye
kullanimiyla ilgili genis bir literatiir olmasina ragmen sinif icerisinde dijital hikaye
anlattminin  kullanilmamasinin  bir ka¢ nedeni vardir. Bu nedenlerden biri
ogretmenlerin bu konuda yeterli bilgiye sahip olmamalaridir. Trostle ve Hicks (1998)
dijital hikaye anlatimi yapan usta 6gretmenler hazirlamak i¢in hizmet i¢i egitim

olanaklar1 ve iiniversite kurslar1 tavsiye ederek bu sorunun asilacagi goriisiindedirler.

Dijital hikaye anlatimi1 geleneksel hikaye anlatimina gore teknik bilgi ve
belirli bir diizey gerektirir. Sylvester ve Greenidge (2009), okullarda dijital hikaye
anlatim1 eksikliginde temel etkenin Ogretmen ve Ogrenciye yeterli aracin
saglanmamis olmasini goriiyorlar. Bu arastirmanin gergeklestigi okulda yeterli arag
gere¢ olmamasi dijital hikaye anlatiminin olusumunda olumsuz bir etken olarak goze
carpmaktadir. Okulda bilgisayar laboratuarinin olmayisi, siniflarda projektor ve akill

tahta gibi elemanlarin olmayis1 6grencilerle yliriitiillen ¢alismada zorlayict etkenler
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olarak gdziikmektedir. Ogretmen ve 6grenci bilgisayarlari ile bu problem miimkiin

oldugunca ¢oziilmeye calisilmistir.

Dijital teknolojiler ile ¢alismak igin gerekli araglarin ¢ogunun g¢ok pahali
oldugu algilanabilir (Adams, 2009). Ancak Sylvester ve Greenidge (2009) bu fikri
cliriitmek icin dijital hikaye anlatimi ilizerinde paketlenmis ticretsiz ve giiclii araglar
oldugunu belirtmislerdir. Bu c¢alismada PowerPoint ve Movie Maker
programlarindan yararlanarak dijital hikaye anlatimini engelleyecek bu faktor

asgariye indirilmeye calisilmistir.

2.2.5 Dijital hikaye anlatiminin elementleri. Lambert (2005) yillara
dayanan calismalarinda etkili dijital hikaye anlatiminda Jakes’in (2005) alt1 adimina
benzer yedi unsur tanimlar. Bu arastirmada da etkili hikaye olusumu i¢in asagida

goriilen 7 unsur goz oniinde bulundurulmustur. Bu unsurlar sunlardir:

Etkili Dijital Hikaye Anlatiminin Yedi Elemam

Yazma sirasinda

A Point of View (Bakis Agis1)
Dramatic Question (Dramatik Soru)

Emotional Content (Duygusal Igerik)

M W o

Ekonomi (Economy)

Planlama sirasinda

o

Pacing (Hiz denetimi)
6. Your Voice The Gift (Kendi Sesiniz)
7. Soundtrack (Miizik)

Yazma ve planlama agamasinda Ogrenciler taslaklari, komutlar1 ve resimli
Oykiileri tasarlamalilar, hikayenin nasil goriinecegine karar vermelidirler. Senaryoyu
tamamlandiktan sonra hikayeyi olusturmak igin bir dijital video diizenleyicisi

kullanmalidirlar.

1. A Point of View (Bakis Agisi)
Bilimsel yazilarda yazar nesnellik elde etmek i¢in calisir. Buna karsilik,

dijital hikaye anlatimi1 bir yazara kisisel ifade giiciinii yasamaya izin vermektir. Bu
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nedenle 6grencilerin dijital hikayeleri kendi deneyim ve anlayislariyla olusturmasi
gerekir. Ugiincii kisi noktasinin yerine daha ¢ok birinci sahis zamiri "ben" kullanimi
cok onemlidir. Bununla geleneksel arastirma raporu veya PowerPoint sunumu dijital
hikaye ile ayrilir. Dijital hikaye bir konu hakkinda gergekleri sunmaktan g¢ok
hikayeyi ortaya koymaktadir. Bu ¢er¢evede 6grencilerden ben formatinda bir hikaye
olusturulmalari istenmis ve 6grenciler kendi baslarindan ya da bir yakinin bagindan

gegmis bir senaryo hazirlamiglardir (Lambert, 2005).

2. Dramatic Question (Dramatik Soru)

Kitlenin dikkatini ¢ceken hikayenin dramatik bir sorusu vardir. Genellikle ilgi
ve baghligi uyandiran zorlayict bir soru gerekebilir. Ogrenci yazarlar genellikle
hikayeye ¢ok derin soru gommek ya da oykii yapisi agik bir soru ifade etmede
basarisiz olabilir (Lambert, 2005).

3. Emotional Content (Duygusal icerik)

Dijital hikayelerde en 6nemli sey izleyicide bir duygu uyandirmaktir. Dijital
hikayelerde zaman zaman dinleyicilerin kahkaha attiklari, gézyas1 doktiikleri veya
hoslanma ifadeleri sunduklar1 gézlenmektedir. Duygusal ¢aba 6grenci yazarlara son

derece faydali olabilir.

4. Economy (Ekonomi)

Ekonomi hem acemi hem de deneyimli yazarlar agisindan en zor
unsurdur. Dijital Hikaye Anlatma Merkezi'nde dijital Hikayenin sanat formu kisa iki
tic dakika olarak olusur. Dijital hikayenin kapsaminda smirlandirilmas: iki pratik
faydasi vardir:

v" Okul ortaminda yonetilebilir bir ¢alismaya imkan tanur.

v" Tek bir oturumda biitiin bir siifin hikayeleri goriintiilenmesini saglar.

Dijital hikayenin montaji ekonomi ile esit derecede 6nemlidir. Modern dijital
editorler 6zel efektler ve gegislerde bolluk sunuyorlar. Ancak, sinifta miifredat
genelinde objektif yazi ve hikaye anlatimi tesvik edilmelidir. Etkin dijital hikayede
net ve gii¢lii bir sekilde amaglanan anlam dogrultusunda iletisim kurmak igin sadece

birka¢ goriintii, birkag kelime ve hatta daha az 6zel efektler kullanilir. Bu ¢alismada
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hikayeler 2 — 3 dakika arasi siirmekte ve Metin-Resim iliskisi sade bir bigimde
kullanilmaktadir (Lambert, 2005).

5. Pacing (Hiz )

Lambert (2005) ekonomi ve hiz arasinda Onemli bir etkilesimden
bahseder. Acemi 6ykil anlatanlar genellikle hizla bir iki dakikalik dijital hikayenin
igine senaryo yerlestirirler. Bu yaklasim onlar1 duraklatmaya izin verir. Hikayenin
pargalar1 ihmal edilebilir ve zor kararlar almak gerekebilir. Dijital hikaye dogal bir
hizda insa edilmeli, akis saglamak amaciyla komutlarda diizeltme islemi sirasinda
bazi Kararlarla karsi karsiya gelinmelidir. Bu ¢aligmada hikayeler 2 — 3 dakika aras1

surmektedir.

6. Your Voice the Gift (Kendi sesiniz)

Dijital hikaye anlatimi siireci 6grencilerin kendilerini kaydetmesine olanak
verir. Saha, ¢cekim ve hikayeci sesinin tinist ¢ok kisisel bir sekilde anlam ve niyet
ifade edebilir. Bunun bir dijital hikayenin etkinligine katki sunan en onemli
unsurlardan biri oldugu kanitlanmistir. Hikayenizi anlatmak herhangi bir kisinin
sesini kullanmak kendi sesinizin yerini tutamaz (Lambert, 2005). Bu calismada

ogrenciler kendi hikayelerini seslendirmislerdir.

7. Soundtrack (Miizik)

Lambert (2005) dijital Hikaye Merkezi'nde gelistirilen hikayelerin igine
miizigi yerlestirir ve miizigi yedi 6nemli unsurdan biri olarak belirtir. Diizgilin ¢alisan
miizik anlatima derinlik katarak ve hikayeyi gelistirebilir. Caligmada hikayenin
konusuna uygun olarak hizli ya da yavas miizik yerlestirilmis ve izleyici hikayenin

icine ¢ekilmeye calisilmistir.
2.3 Dil Egitiminde Dijital Hikaye Arastirmalari
Arastirmanin bu boliimiinde dijital hikaye hakkinda yazilan arastirma

ornekleri gosterilmekte ve farkli arastirma sonuglar1 paylasilmaktadir. Daha 6nce

yapilan arastirmalar bu ¢aligmadaki bulgular1 destekleyecek niteliktedir.
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Yiiksel, Robin ve McNeil (2011) farkli tilkelerden 173 6gretmen ve &grencilerle
egitim diinyasinda dijital hikaye anlatimi iizerine gergeklestirdikleri arastirmada
katilimcilarin yaklasik yiizde 45'inin dijital hikaye anlatiminin 6grencilerin konu
alan1 bilgisi, yazma becerileri, teknik beceri ve sunum becerilerini gelistirmek i¢in
kullandiklarin1 belirtmiglerdir. Ayni arastirmada katilimcilarin yiizde 40’1 dijital
hikaye anlatimmnin &grencilere belirtilen tiim becerileri gelistirmeye yardimei
oldugunu belirtmislerdir. Daha detaya inildiginde veriler yiizde 35’1 dijital hikaye
anlattmmin 6g8rencilerin arastirma becerileri  gelistirdigini, yiizde 27°si de

ogrencilerin akademik alanda performansinin gelistigini gostermistir.

Yapilan arastirmada {izerinde durulan diger 6nemli nokta dijital hikayenin
kullanim amacidir. Dijital hikaye kullanim amaglarin1 Yiiksel, Robin ve McNeil
(2011) arastirmalarinda Ggrencilere sorduklarinda yiizde 85’lik oranda biiyiikk bir
boliim kendi deneyimleri ile kazanimlar ortaya koyan ve isbirligi faaliyetlerini
kolaylastiran bir calisma yapmak, yiizde 81°i arkadaslariyla birlikte grup ¢alismasi
yapmak, yiizde 71’1 elestirel diisiinme becerilerini gelistirmek, yiizde 68’1 karmasik
fikirleri anlamak, yiizde 64’i de yeni igerikler 6grenmek ve onlar1 tamimak gibi

amaglarmin oldugunu beyan etmislerdir.

Dijital hikaye hakkinda yapilan arastirmalardan bazilar1 birebir 6grencilerle
uygulamali gergeklestirilen arastirmalardir. Ornegin Alameen (2001) 4 hafta boyunca
Ingilizce Ofrenen 48 Ogrenciyle bir Web 2.0 dijital hikaye olusturma projesi
yiirlitmiistiir. Arastirma sonucunda Alameen birkac¢ elestiri gelistirmis ve dijital
hikaye yontemine katki sunmay1 amaglamistir. Sonug olarak ilk olarak &grencilerin
yazili ve s6zlii anlatimlar arasinda farki dogru olarak ortaya koymasi gerektigini
belirtmistir. Ogrencilerin bu konuda bilinglendirilmesi gerektigini vurgulamustir.
Ikinci olarak dijital hikaye tasarimlarinda problemler oldugunu &rnegin bazi
ogrencilerin hikayelerinde anlattiklar1 hikayelerle alakasi olmayan resimler yer
aldigin1 soylemistir. Bu arastirmada diger iizerinde durulmasi gereken diger bir

onemli noktada gorsel okuryazarlikta 6grencilerin eksiklikleri oldugudur.

Yine uygulamali olarak gercgeklestirilen arastirmalardan biri de Dollar ve
Tolu'nun (2013) “Storybird” adli dijital hikaye programini kullanarak 5.smif

ogrencileriyle yirittiikleri ¢alismadir. Bu ¢alismanin sonuglarina dayanarak
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multimedya kullanimmin Ingilizce 6grenimine olumlu etkilerini desteklemisler,
yabanci dilde yazma becerisini kazanmanin ve dgrenciyi motive etmenin zor oldugu
gercegi goz Oniine alindiginda da bir dijital hikaye araci1 kullanarak bu sorunlara bir
¢Ozlim getirilebilecegini, dijital hikaye kullaniminin motivasyonu arttirdigini, dilin
kullanim ve yaraticilik agisindan kaliteyi yiikselttigini gézlem ve hikaye analizlerine

dayanarak belirtmislerdir.

Sadece Ingilizce iizerine degil diger diller iizerine de arastirmalar mevcuttur.
Castaneda (2013) lise dérdiincii stnif grencileriyle Ispanyolca dijital hikaye anlatimi
lizerine bir eylem arastirmasi gergeklestirmistir. Bu aragtirmada Lambert'in (2006)
dijital hikaye anlatimi siireci ve siire¢ yazma yaklasimi izlenmis ve 12 6grenciden
kendi hikayelerini olusturmalar1 istenmistir. Caligmada 6grencilerin son derece
motive bir sekilde olusturduklar kaliteli hikayelerin arastirmacinin beklentileri
tizerinde gerceklestigi goriilmistiir.  Arastirmadaki bulgular dil ve teknolojiye
odaklanan dijital hikaye anlatiminin Ggrencilerin bilgiye bakis agilarinda
degisiklikler yarattigini isaret etmektedir. Bunda en biiyiik etken 6grencilerin kisisel
ve duygusal hikayelerini olusturmalari, kendi diinyalarinda dil kullanimin

saglamalari, bu siireci yiiriiten ve sunan olmalaridir.

Dijital hikaye {izerine yapilan 6nemli aragtirmalardan biri de 6gretmene ve
Ogrenciye yol gostermeyi amaclayan aragtirmalardir. Sadik (2008) Misirda iki orta
okulda yaptigi calismayla Ogretmenlere dijital hikaye anlatimimmin miifredat ve
Ogretme-0grenme kavramlarinin i¢ine nasil entegre edebileceklerini gostermeyi
amaglamigtir. Sadik (2008) arastirmasinda Ogrenme-0gretme kavramlarinin igine
teknolojinin etkili bir sekilde entegrasyonun olmadigini buldu. Yine bu aragtirmada
ogrencilerin ¢ogu isbirligi icinde calismada zorluklar yasadi. Ayrica 6grencilerin
cogu hikayelerini olustururken yardim almak istediler ancak Ogretmenlerin
teknolojik becerilerde yeterli olmamasi etkili bir yardimin ve geri bildirimlerin
olmadigint gosterdi. Arastirmada bulunan olumlu sonuglara bakildiginda dijital
hikaye anlatimi aract olan Photo Story kullanimi gbze carpmaktadir. Bu program
Ogrencilerin ilgisini c¢ekerek katilimi daha etkin hale getirmis, motivasyonlarini
arttirmis ve oOgrencilerin bilgi teknolojisi becerilerini gelistirmelerine imkan
sunmustur. Calismanin bulgular1 ayn1 zamanda isbirligi olugturmak, problem ¢ézme

gorevleri ile 6grencilere firsatlar vermek ve 6gretmenleri uygulamalara tesvik etmek
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icin daha fazla projeye ihtiya¢ duyuldugunu gostermistir. Diger 6nemli bir sonug
ogretmenlere kendi miifredatlarina teknolojiyi entegre edebilmeleri amaciyla bazi

egitimler verilmesi gerektigidir.

Diinyanin g¢esitli yerlerinde dijital hikaye c¢alismalarina rastlamak
miimkiindiir. Xu, Park ve Baek (2011) arastirmalarin1 Giiney Kore’de yasayan
yaslar1 20 ile 22 arasinda degisen 64 tiniversite 6grencesiyle gergeklestirmislerdir. Bu
caligmanin temel amaci, hikaye anlatimi gergevesinde 6z-yeterlilik algisim1 ve dijital
yazma etkilerinin arastirilmasidir. Iki gruba ayrilarak yapilan arastirmada bir gruba
caligmalarini yapmasi i¢in Movie Maker programi verilirken bir gruba verilmemistir.
Ikisi arasinda sanal 6grenme ortaminda &z-yeterlik yazili puanlari karsilastirildiginda
istatistiksel olarak anlamli sonuglar bulunmustur. Istatistiksel analiz yoluyla dijital
hikaye anlatiminin dijital programlarla gergeklestirilmemis hikaye anlatimimdan daha
etkili oldugu sonucuna varabiliriz. Aktif bir sanal ger¢eklik 6grenme ortaminda 6z-
yeterlilik ve akis yazma dijital hikaye anlatimin1 c¢ekici hale getirmistir. Bu
calismanin bulgular1 dijital hikaye anlatiminin 6gretim sirasinda sinifta kullanilabilen

bir yazma araci olarak ayarlanabilecegini ortaya koymaktadir.

Verdugo ve Belmonte (2007) dijital hikayelerin 6grencilerin bakis agilar
lizerinde olabilecek etkilerini incelemislerdir. Yari-deneysel arastirma Madrid'te
devlet okullarinda Ingilizce 6grenen 6 yasindaki 220 Ispanyol dgrenciyle ve 6
Ingilizce dgretmeni ile gerceklesmistir. Internet tabanli tasarrminin gelistirilebilecek
olup olmadigmi arastirmak icin 6n test kullanilmistir. Calismanin baslangicinda
katilan gruplar arasinda anlamli bir fark yoktur. Bulgular gostermektedir ki son testte
kontrol grubu deney grubundan geridedir. Deney grubundaki &grenciler teknoloji
tabanli olarak kendilerine yardim edilerek hazirlanan hikayelerle basar1 ve
motivasyon olarak kontrol grubundaki Ogrencilerden ileride yer almstir.
Arastirmanin sonuglar1 yabanci dil 6grenme baglaminda bu teknolojinin kullanimi ile
ilgili sorunlari da ortaya koymaktadir. Ogrencilerin yasi, teknik bilgi eksikligi,
yabanc1 dil bilgisi yetersizligi gibi konularda yasamilan sikintilarin oldugu
vurgulanmistir. Bu teknik arastirma gelecek diger yas gruplarina oOrnek teskil

edebilecek niteliktedir.
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Onemli bir faktdr olan kiiltiiriin ele alindig1 arastirmalar mevcuttur. Solomon
(2010) arastirmasinda 680 kisilik Afrika kokenli Amerikali 6grenciyle ¢aligmustir.
Oncelikle c¢alismanin ilk asamasinda dijital hikayelerin olusturma siireci
gerceklesmis ve daha sonra Ogrenciler olusturduklari hikayeleri kaydedip dijital
metinlerini paylasmislardir. Aragtirma sonunda egitim odakli olarak Ornegin
ogrencilerin trettikleri metinler, hikaye olusturma siireci, dijital hikayelerdeki kisi
rolleri lizerine sorular yoneltildi. Bu ¢alismanin bulgularinda, 6gretmenler tarafindan
Ogrencilere otantik deneyimlerini sunma imkani verilmesi ve kendilerine yazma
imkanmin  saglanmasiyla  Ogrencilerin  kendi fikirlerini  ve  kisiliklerini
gelistirebildikleri goriildii. Dijital ortamda olusturulan hikayeler bu c¢ocuklarin son
derece ilgisini c¢ekti. Onlara dijital araclart kullanarak kiiltiirlerinin yani sira
tutumlarin1 da yansitan metinler iirettirmenin dogru bir yaklasim oldugu goriildii.
Metinlerin dogas1 ¢ocuklara bagli olarak degisiklik gostermistir. Ogrenciler
genellikle kendi deneyimlerini kullanarak dijital araglar yardimiyla hikayeler
olusturmuslardir. Arastirmaci tarafindan 6grencilerin olusturduklart metinler Afrika
ve Amerikan kiiltiiriinii kapsayan melez metinler olarak tanimlanmig ve bu
metinlerin 6grencilerin hikaye olusturma yeteneklerini ve dijital kabiliyetlerini ortaya

cikarmay1 sagladigina isaret edilmistir.

Evangelista, Neri ve Bergamasco (2009) projelerinde 6grenme i¢in teknoloji
tabanli iletisim metodolojisini kullanmistir. Yiiriittiikleri proje 6-10 yas aras1 ilkokul
cocuklarmi ve 10-13 yas arast ortaokul c¢ocuklarini kapsamaktadir. Bu sliregte
cocuklar kendi ifade yeteneklerini kullanarak temel konular ¢ercevesinde dijital
hikayeler olusturmuslardir. Proje kapsaminda teknoloji yardimiyla dijital hikaye
anlattiminin kullanimi, 6grencilerin severek caligmaya katilmalarmi ve kiiltlir ve
giinliik iletisimlerini gelistirdiklerini ortaya koymustur. Ogrencilerin hikayelerinde
teknoloji tabanli olarak ¢izimler yapmalari teknik bilgileri arttirmis ve yeni seyler
kesfetmelerine imkan saglamistir. Kendi yaslar1 dogrultusunda hikayeler yazmak,
yorumlama ve ogrenme giiglerini arttrmistir. Ogrencilerin hikayelerini dijital
ortamda tasarlamalar1 metinler, resimler ve diger bilesenler lizerinde yaraticiliklarini
kullanmalarima ve bir coklu ortam wuygulamasi1 gergeklestirmelerine imkan

saglamistir.
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Web tabanli teknolojileri kullanarak olusturulan hikayelerin Ingilizce
Ogrenimi ve 0gretimine nasil bir katki sunduklarint Tsou, Tzeng, ve Wang (2006)
deneysel caligmalarinda gostermeyi amaclamislardir.  Arastirmaya Tayvan’da
bulunan 35 ilkdgretim dgrencisi katilmistir. Oncelikle kontrol ve deney gruplar
olusturulmustur. Deney grubundaki 6grencilere web tabanli olarak hikayelerin
olusturma siireci hakkinda bilgiler verilip 6grencilerden kendilerine bu yardimlar
dogrultusunda hikayeler olusturulmalar1 istenirken kontrol grubundaki 6grencilere
web sitesinden herhangi bir yardim verilmemis, onlardan sadece hikayelerini
olusturmalart istenmistir. Deney gurubu ve kontrol gurubundan elde edilen bulgular
dogrultusunda arastirmanin sonuglar1 dijital hikaye anlatimmin dil 6grenme igin
pratik ve giiclii bir egitim araci oldugunu géstermistir. Calisma esnasinda ingilizce
hikaye olusturmada kiiltiirel ve dil yeterliligi alaninda 6grencilerin eksiklikleri
oldugu da gozlemlenmistir. Arastirmacilar bilgisayar ve ag destekli Ingilizce
kullanimt ile 6grencilerin deneyimlerine uygun hikayeler olusturmalarini saglayarak
basariya ulastiklarini belirtmislerdir. Dijital ortamda olusturduklar1 hikayeleri
miifredatla entegre bir sekilde yliriiterek eksikliklerin asilmasina katkida
bulunmuslardir. Bu durum web tabanli teknolojinin multimedya araclarinin kullanimi
ile birlikte 6grencilerin 6niinde bulunan dil 6grenme engellerini minimum seviyeye

indirdiklerini gostermektedir.

Yang ve Wu (2012) yiiriittiikleri yar1 deneysel arastirmada dijital hikaye
anlatimimnin lise dgreniminde Ingilizce 6grenenlerin akademik basarilarina, elestirel
diistinmelerine, Ogrenme motivasyonlarina etkisini arastirmiglardir. Tayvan’da
gerceklestirilen ve 20 hafta siiren bu yar1 deneysel ¢aligmaya 110 kisilik 10.Sinif
Ogrencisi katilmistir. Arastirmada 6n test ve son testler uygulanmis, hem nicel hem
de nitel veriler toplanmistir. Basar1 ve elestirel diisiinme i¢in 6grenci puanlarina,
motivasyon i¢in anket yanitlarina, 6grenmede dijital hikaye anlatimini etkinligini
degerlendirmek icin ise 6grenci ve 6gretmen gorlisme kayitlarina bakilmigtir. Dijital
hikaye katilimcilarinin diger katilimcilara gore basari, elestirel diisiinme, 6grenme ve
motivasyon agisindan daha iyi performans sergilediklerini arastirma bulgular
gostermistir. Ayrica dijital hikaye anlatiminin 6grenimi canlandiran, isbirligi
saglayan ve katilimcilart motive eden degerli bir ara¢ oldugu gozlemlenmistir. Bu

yart - deneysel ¢aligmanin sonuclar1 gostermektedir ki 20 haftalik dijital hikaye
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anlatim1 sonunda lise 6grencileri ingilizce dinleme, okuma ve yazma, yorumlama ve

degerlendirme agisindan 6nemli bir gelisme igerisinde bulunmuslardir.

Yukarida goriilen arastirmalar dijital hikaye uygulamalarinin etkin sekilde
uygulamasini saglamak ve 6gretmen egitimlerini buna gore planlamak i¢in bu konu
lizerinde bilimsel aragtirmalarin yapilmasi gerektigini gostermektedir. Ayrica bu
uygulamanin dogru bir sekilde gerceklesmesi i¢in 6grencilerle yiiriitiilen uygulamali
arastirmalara da ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu arastirma bu konuda ileride yapilacak

arastirmalara bir ¢ergeve sunabilir.

2.4 Alan Yazin Taramasi Ozeti

Yapilan kaynak taramasi yabanci dil egitiminde bilgi teknolojilerinin giin
gectikce daha fazla Onem tasimaya basladigini ortaya koymaktadir. Gegmisten
giiniimiize kadar uygulanan yabanci dil 6gretim yontemleri kaynak taramasinda yer
almaktadir. Bu yontemlere bakildiginda 20. yiizyilin sonlarina yaklastikca bilgi
teknolojilerinin dil egitiminde sik¢a kullanilmaya baslandigi goriilmektedir. 21.
yiizyilda ise teknoloji destekli egitimin artik kacinilmaz bir gergek oldugu bilim
adamlar tarafindan ortaya konmustur. Bu arastirmada bilgi teknolojilerinin teorik
olarak degil de pratikte nasil bir etki yarattifi gbz Oniine serilmek istenmistir.

Yapilan kaynak arastirmasi bu baglamda perspektif saglamistir.

Son yillarda degisen ve gelisen bilgi teknolojileri ile birlikte yeni dil 6gretim
yontemleri de ortaya c¢ikmustir. Bu yontemlerden biride digital storytelling
yontemidir. Dijital hikaye anlatimi olarak adlandirdiimiz bu yontemin tarihsel
siirect literatiir taramasinda yer almaktadir. Diinyada ve Tiirkiye’de goriilen
uygulamalar1 gosterilmistir. Bu konuda yapilan arastirmalar yardima ile dijital hikaye
tiriiniin etkilerine bakilmak istenmistir. Yapilan kaynak arastirmalarinda dijital
hikaye anlatim uygulama alanina yonelik arastirmalarin azligr goriilmektedir.
Kaynaklarin genellikle teorik olarak olusturuldugu goriiliirken bire bir uygulamali
arastirmalarin yeterli sayida olmadig1 kanaatine varilmistir. Bu arastirmada dijital
hikaye anlatim yOnteminin bire bir uygulayarak nasil bir etki sagladigi géz Oniine

serilmektedir.
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3.Boliim: Yontem

Arastirmanin bu boliimiinde lise 6grencilerine yabanci dil 6gretiminde dijital
hikaye anlatim yontemi uygulamasinin eylem arastirilmasi yapilarak incelenmesinde
kullanilan veri ve yontemler aragtirma sorulari ¢ergevesinde ele alinmistir. Bu
aragtirmada temel olan amag dijital hikaye anlatim yontemini yabanct dil
ogretiminde (Almanca) ogrencilerin dil 6grenme isteklerine ve dil kazanimlari

acisindan incelemektir. Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki sorulara cevap aranmustir:

1. Dijital hikaye anlatim yontemi Anadolu Lisesi 6grencilerinin Almanca 6grenme

deneyimlerini ve Almanca’ya yonelik algilarini nasil etkiler?

a. Dijital hikaye anlatim yontemi kullanan 6grencilerin duygu ve diisiinceleri

nelerdir?

b. Almanca dersinde dijital hikaye anlatma yonteminin 6grencilerin dil

kazanimlarina etkisi nelerdir?

c. Dijjital hikaye anlatma ydntemi deneyimi Ogrencilerin bilgisayar kullanim

becerilierine katkilari nelerdir?

2. Anadolu lisesi 6grencileriyle Almanca dersinde dijital hikaye anlatim yonteminin

ilk kez uygulanmasinda yasanan problemler ve ¢6ziim yontemleri nelerdir?

a. Dijital hikaye anlatim yonteminin uygulamasinda yasanan teknik ve

pedagojik sorunlar nelerdir ve nasil ¢oziimlenmistir?

b. Almanca 6grencilerin dijital hikaye yazarken aldiklari (online) arkadas ve
Ogretmen geribildirimin hikayelerine olan etkileri (kelime, sdylev, dilbilgisi

acisindan) nelerdir?
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3.1 Arastirma Modeli

Yabanct Dil Ogretiminde (Almanca) dijital hikaye anlatim ydnteminin
arastirilmasina yonelik olan bu arastirma, incelenen durumun o6zeliginden dolay1

eylem arastirmasi bigiminde desenlenmistir.

Punch (2005, s.136) “Bir eylem arastirmasinda, verileri ayn1 anda toplamak ve
coziimlemek amaclanmaktadir. Bu tiir ¢aligmalarda, siirekli bir geribildirim dongiisiiyle
yasanan silirece miidahale edilir ve arastirma siirdiiriiliir. Bu arastirma yaklasiminda

eylem ve degerlendirme es zamanl gergeklestirilir” diye agiklamaktadir.

Egitimde gerceklestirilen eylem arastirmalari 6gretmen arastirmasi olarak da
adlandirilmaktadir. Egitim kurumlarindaki eylem arastirmalar1 bir veya daha fazla
Ogretmenle (danisman, yonetici) birlikte; 6gretmenlerin uygulamalarini daha iyi hale
getirebilmelerini; 6grencilerin daha iyi 6grenebilmelerini, gelismeleri incelemeyi ve
gerekli eylemleri yapmayi igerir (Gay ve Airasian 2003; Mills 2003; Uzuner 2005).
Ogretmen arastirmalari, 6gretim ve dgrenmeyi gelistiren ve iyilestiren bir yontemdir

(Gay ve Airasian 2003; Uzuner, 2005).

Kuzu’ya (2009) gore eylem aragtirmasinin egitim alanindaki en 6nemli amact
egitim diinyasinda ortaya ¢ikan gercekleri sistematik olarak anlamaktir. Ayrica onu
degistirerek gelistirmeye c¢alismak yine eylem arastirmasinin amaglarindan biridir.
Eylem arastirmasi genel olarak nitel arastirma semsiyesi altinda goriilmektedir. Bu
dogrultuda eylem arastirmasinda hem nitel hem de nicel arastirma igerisinde bulunan

veri toplama yontem ve tekniklerinden de yararlanilabilmektedir.

Mills (2003) eylem arastirmasini sistematik olarak bir aragtirma siireci olarak
tanimlamaktadir. Arastirmact olarak bir 6gretme-68renme ortaminda dgretmenler,
yoneticiler, okul danigmanlari, ya da diger ilgililer yer alabilir. Bu kisiler tarafindan
ogrencilerin nasil daha 1yi 6grenebilecekleri, nasil 6gretim yaptiklari ve okullarinda
nasil ders islendigi konusunda bilgi edinmek amaciyla eylem arastirmasi yapilabilir.

Asagidaki  sekilde eylem arastirmasimmin  diyalektik dongiisii  verilmistir:
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Sekil 9. Eylem Arastirmasinin Diyalektik Dongiisti. Kaynak: Mills, G. E. (2003).
Action Research. A Guide for the Teacher Researcher. Upper Saddle River, NJ:

Pearson Education, Inc. akt. Kuzu, Cankaya ve Misirli 2011, s.30.

Kuzu, Cankaya ve Misirli (2011) eylem arastirmasi uygulama basamaklarinin
Sekil 9°da goriildiigii gibi dogrusal bir sekilde olmadigini belirtiyorlar. Yine yukarida
sekle bakildiginda eylem arastirmasinda dongiisel bir siirecin takip edildigi
anlasilmaktadir. Eylem arastirmasinda ilk basamaginda problem ortaya konur ve bu
problem kuramsal olarak incelemeye alinir. Problemle ilgili veri toplama siireci
planlandiktan sonra veri toplanmaya baglanir. Toplanan veriler analiz edilir ve
yorumlanir. Verilerden elde edilen bulgular sonucunda &gretim-6grenme
uygulamalarinin daha etkili olmasma yonelik degisiklikler igeren bir eylem plani
hazirlanir. Eylem plani yiiriitiiliir ve tekrar veri toplanmaya baslanir, toplanan veriler
analiz edilir ve son olarak yorumlanir. Eger 6gretim-6grenme uygulamalarinin
yeterince olumlu olmadig1 disiiniilityorsa tekrar bir eylem plani hazirlanir ve bu
siire¢ Ogretim- 6grenme uygulamalariin etkili oldugu diisiiniilene kadar dongiisel

olarak devam eder.

Eylem arastirmalarinda oncelikle arastirma konusu tanimlanir. Daha sonra
arastirma konusu ile ilgili literatlir taramasi yapilir ve verilerin nasil toplanacagi
planlanir. Bu asamalar gerceklestikten sonra veriler toplanmaya baslanir ve toplanan
verilerin analizi yapilir. Veri toplama siirecinde gerekirse arastirma sorular
degistirilebilir ve wverilerin analizine devam edilirken yeniden diizenlemeler
yapilabilir. Arastirmanin sonucunda veriler raporlagtirilir. Raporlastirilan verilen

dogrultusunda sonuglar ve Oneriler belirlenir. Ardindan bunlara dayanilarak eylem
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plan1 olusturulur (Johnson, 2002). Eylem arastirmasinda gerceklestirilen bu siirecgler
stirekli devam eden birbiri ile iligkili dongiisel bir 6zellik sergiler. Yildirim ve
Simsek (2006) eylem arastirmasinin ii¢ tiirtiniin oldugunu vurgulamaktadir:

1) Teknik-bilimsel-isbirlikgi

2) Uygulama-karsilikli igbirligi-tartisma odakli

3) Ozgiirlestirici-gelistirici-elestirel

Yildirim ve Simsek (2006) uygulama-karsilikli isbirligi-tartisma odakli eylem
arastirmasin modelinde aragtirmaci ve uygulayicinin bir araya gelerek oncelikle
uygulamada ortaya ¢ikan bir konu alanii belirlediklerini ve bu konuya yonelik
olarak birlikte ¢aligtiklarini belirtmektedir. Bu kapsamda bu ¢alismada arastirma
modeli olarak uygulama/karsilikli isbirligi/tartisma odakli eylem arastirmasi modeli
benimsenmistir. Yabanci Dil Ogretiminde (Almanca) digital storytelling (dijital
hikaye anlatma) yOnteminin arastirilmasi konusunda hem Ogretmen hem de
arastirmaci kimligimle ¢alisarak yasanan sorunun kaynaklarini belirledim, sorunlara

iligkin ¢6ziim 6nerileri getirdim ve bir 6nerinin uygulamadaki sonuglarini inceledim.

Stringer (2007) eylem arastirmasinin geleneksel deneysel aragtirmalardan
farkli oldugunu vurgular. Ciinkii eylem aragtirmasinda genellenebilir aciklamalar
getirmek amaglanmaz aksine 06zel durumlar ve vyerlesmis ¢6ziimler {izerine

odaklanma vardir.

Cohen ve Manion (1994) eylem arastirmas: deseninde yontemin uygulanma
siirecinin serbest oldugunu belirtir. Bu durumun en temel sebebinin de 6zel bir
cevrede ya da durumda belirlenen 6zel bir sorunun iizerine odaklanilmasi olarak
gosterir. Ozel bir durum ve amag igin bilgiyi kullanmanin genellenebilir bir bilgi

tiretmekten daha 6nemli oldugunu vurgular.

Bu aragtirmada PowerPoint programi ile Ogrencilere 6zel bir amag
cercevesinde dijital hikaye anlatim teknigi gosterilmeye c¢alisilmaktadir. Almanca
Ogretiminde Ogrenci motivasyonu arttirtlmaya ¢alisilmistir. Ayrica 6grencilerin

almanca yazi yazma ve kullanma becerilerine katki sunmak amag¢lanmustir.
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Eylem arastirmalarinda, problemin tanimlanabilmesi, nasil
coziimlenebilecegi, ¢oziim icin nelere ihtiya¢ oldugu ve planlarin yapilabilmesi igin
cesitli bilgilere ve farkli bakis agilarina ihtiyag duyulmaktadir (Creswell 2005;
Frankel ve Wallen 2003; Maxwell 2005; Uzuner 2005). Bu nedenle eylem
aragtirmalart gegerlik ve gilivenirlik komitesi olarak isimlendirilen ekip tarafindan
gerceklestirilmektedir. Gegerlik ve giivenirlik komitesi, ¢esitli bilgi ve bakis agilarini
sunarken arastirmanin ve arastirmacinin  sistematik olarak denetlenmesini
saglamaktadir. Arastirma ekibi kisilerin alanla ilgili c¢aligma siirelerine,
deneyimlerine ve alan bilgilerine gore belirlenmektedir. Tezin inandiriciligr gegerlik

ve glivenirlik komitesi ile gergeklestirilmistir.

Aragtirmanin gegerli kilinabilmesi amaciyla, tiim arastirma siireci, Yrd. Dog.
Dr. Aylin Tekiner Tolu tarafindan anlik sorunlar igin ¢dziimler aranmig, goriis ve

degerlendirmeleri ile ¢alisma yonlendirilmistir.

3.2 Calisma Grubu

3.2.1 Ortam. Bu boliimde aragtirmanin gergeklestirildigi Anadolu Lisesine
iliskin Dbilgiler verilecektir: 6grenci profili, dijital teknoloji kullanimi, 6gretmen
profili ve fiziksel durum. Arastirmanin yapildigi Giineydogu Anadolu bélgesinde yer
alan Anadolu Lisesi 2013-2014 egitim 6gretim yilinda faaliyete ge¢mis yeni bir
okuldur. Okul insaat1 halen devam etmekte oldugundan sosyal bilimler lisesi ile ayni
bina gegici olarak paylasilmaktadir. Okula kayith 469 6grenci bulunmaktadir. SBS
puanlart baz alindiginda en yiiksek puanli 6grencinin 389 en diisiik 6grencinin de
249 puanla kayith oldugu goriilmektedir. En fazla 500 SBS puani alinabilecegi goz
oniine bulunduruldugunda akademik olarak basarili 6grencilerin tercih ettikleri bir
okul degildir. Okulda sadece 9. smflar ile 13 smif olarak egitim
gerceklestirilmektedir. Okulda bir miidiir {i¢ de miidiir yardimcis1 bir de bas miidiir
yardimcist gérev yapmaktadir.

Okulda gorev yapan 6gretmen sayisi da sdyledir:

a. 3kadrolu 1 iicretli ingilizce 6gretmeni
b. 4 kadrolu Matematik 6gretmeni

C. 2 kadrolu Biyoloji 6gretmeni
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o

3 kadrolu Tiirk Dili ve Edebiyat1 §gretmeni
1 kadrolu Fizik 6gretmeni
1 kadrolu Kimya 6gretmeni

1 kadrolu Tarih 6gretmeni

o «Q —Hh o

1 kadrolu Cografya 6gretmeni
I. 1 kadrolu Miizik 6gretmeni
J. 1 kadrolu Beden Egitimi 6gretmeni

k. 1 kadrolu Almanca 6gretmeni

9. siniflarda haftada 6 saat ingilizce ve 2 saat Almanca olmak iizere 8 saat
yabanci dil dersi bulunmaktadir. Anadolu liseleri miifredatina uygun olarak ikinci
yabanci dil olarak Almanca dersi verilmektedir. MEB tarafindan 2013-2014 egitim
ogretim yilinda Almanca ders kitab1 gonderilmemistir. Bu nedenle MEB tarafindan
onayli ders kitab1 ¢ikt1 alinarak 6grencilere dagitilmis ve bu sekilde ders islenmeye
devam ettirilmektedir. Imkanlarin kisith olmasindan dolayr klasik bir ders
islenmektedir. Bu klasik ders anlayisinda dijital teknolojik imkanlardan
yararlanilmamaktadir. Ornegin akilli tahtalarin olmamas1 &grencilerin izleyecegi ya
da dinleyecegi materyallerle ders islemelerine imkan tanimamaktadir. Almanca yillik
plan cergevesinde gerceklestirilen 9. simif Almanca dersinde 3 inite 10 konu
bulunmaktadir.

Bunlar:
1. Das sind wir.
A. Hallo, wie geht es dir?

(Merhaba, Nasilsin?)

B. Tschiis, bis bald!
(Hoscakal, yakinda goriistiriiz!)
C. Wir stellen uns vor!
(Kendimizi tanitiyoruz)
D. Wo wohnst du?

(Nerede oturuyorsun)
2. In der Schule (Okulda)

A. Was hast du heute?

(Bugiin ne dersin var)

B. Schulsachen
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(Okul egyalar)
C. Wie spit ist es?
(Saat kag?)
D. Wann beginnt die Deutschstunde?

(Almanca dersi ne zaman bagliyor)

Ogrenciler dijital hikayelerini bitirdiklerinde 2. Unitenin sonuna kadar
gelinmistir. Ogrenciler hikayelerini Présens ( simdiki zaman) halinde yazmislardir.
Yapilan bu calismada, dijital teknolojiler kullanilmistir. Bu nedenle arastirma
ortamini, 6grenci profilini ve dijital kaynaklara ulasim yeterliligini daha iyi anlamak

icin agagida alt bagliklar halinde bu bilgiler paylasilmistir.

Okuldaki 6grencilerin bilgisayar bilgisi ve internet erisimi anket kullanlanilarak goz
online serilmeye c¢alisgilmigtir. Uygulanan ankette Oncelikle kaldiklar1 yerde
kendilerinin kullanabilecegi bilgisayarlar1 olup olmadigi sorulmus ve Tablo 1’deKi

veriler elde edilmistir.

Tablo 1

Bilgisayar: Olan Ogrenciler

Bilgisayar1 Olan Kisi Sayis1 Yiizde (%)
Evet 200 46,4
Hayir 231 53,6
Toplam 431 100

Tablo 1°de 6grencilerin yilizde 46,4 liniin kaldiklar1 yerde kendilerine ait bir
bilgisayarlarinin oldugunu goriilmektedir. Tablo 2’de bu 6grencilere sahip olduklari
bilgisayarlarin tilirleri sorulmustur. Tablo 2’de goriilecegi ilizere Ogrencilerin
genelinin Masaiistli ve Diziistii bilgisayarlara, hatta bazilarinin her ikisine de sahip
olduklar1 goriilmektedir. Yalnizca bir bilgisayarlari olan 6grenciler disinda bir den

fazla bilgisayarlar1 olan 6grencilerde bulunmaktadir.
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Tablo 2
Sahip Olunan Bilgisayarin Tiirii

Bilgisayar Tiirii Kisi Say1si Yiizde (%)

Tablet 9 4,5
Tablet, Notebook 3 15
Tablet, Masaiistii 4 2
Tablet, Diziistii 8 4
Tablet, Notebook, Masaiistii 1 0,5
Tablet, Notebook, Diziistii 0 0
Tablet, Masaiistii, Diziistii 7 35
Notebook 6 3
Notebook, Masaiistii 3 1,5
Notebook, Diziistii 2 1
Notebook, Masatistii, Diziistl 0 0
Masaiistii 78 39
Masaiistii, Diziistii 20 10
Diziistii 57 28,5
Hepsi 2 1
Toplam 200 100

Ogrencilere bilgisayar kullannminda kendi bilgi ve becerilerinizi nasil
degerlendirdikleri sorulmus ve Tablo 3’te goriildiigii gibi dgrencilerin biiylik bir

boliimil iyi ve orta olarak bu soruyu cevaplamistir.

Tablo 3
Bilgisayar Kullanim Yeterliligi
Yeterlilik Kisi Sayisi Yiizde (%)
Cok iyi 90 20,88
Iyi 176 40,83
Orta 128 29,70
Zayif 37 8,59
Toplam 431 100

Katilimcilar Dijital hikayelerini bilgisayar araciligi ile olusturduklarindan ve
bunu Microsoft Office yazilim1 yardimi ile sagladiklarindan dolay1 ayrica 6grencilere

Office programlarindan hangilerini bildikleri sorusuda yonlendirilmistir
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Tablo 4
Bilinen Microsoft Office Programlar

Office Programlari Kisi Sayist Yiizde (%)

Word 59 13,7
Word, Excel 19 44
Word, PowerPoint 40 9,2
Word, Movie Maker 4 0,9
Word, Excel, PowerPoint 42 9,7
Word, Excel, Movie Maker 5 1,2
Word, PowerPoint, Movie Maker 7 1,6
Excel 4 0,9
Excel, PowerPoint 5 1,2
Excel, Movie Maker 0 0

Excel, PowerPoint, Movie Maker 0 0

PowerPoint 38 8,8
PowerPoint, Movie Maker 1 0,2
Movie Maker 6 14
Hepsi 29 6,7
Hig biri 172 30,1
TOPLAM 431 100

Tablo 4’te elde edilen veriler sadece dijital hikaye anlatim ¢aligmasina katilan
degil okulun tiim 6grencilerinden elde edilmistir. Calismaya baslamadan once kisisel
bilgi formunda (bkz. Ek A) bu soru sorularak genel bir 6grenci profili gosterilmek
amaglanmistir. Tablo 4’te birden ¢ok Office programi bilen katilimcilarin olduklar
goriilmektedir. Ozellikle katilimcilarin gok biiyiik bir boliimii Word ve arti olarak
diger programlar konusunda bilgi sahibidir. Dijital hikayeler, Movie Maker ve
PowerPoint programlari yardimiyla olusturulmaktadir. PowerPoint ve yaninda bagka
program bilenlerin sayis1 143 iken Movie Maker bilenlerin sayis1 23 diir. 431
Ogrencinin cevap verdigi soruda bu rakamin olduk¢a disik oldugu goze

carpmaktadir.
Aragtirmada cagimizda egitim diinyasinda énemli bir yer tutan Internet ve

sosyal medya aglar1 hakkinda bilgi toplanmak istenmis ve Ogrencilere bu konu

hakkinda sorular sorulmustur.
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Tablo 5

Internet Ulasim Yeri

Internet Ulagimi Kisi sayis1 Yiizde (%)
Internet Kafe 199 46,17
Ev 149 35,57
Telefon 56 12,99
Diger 20 4,64
Okul 7 1,62
Toplam 431 100

Ogrencilere genellikle mekan olarak internete nereden girdikleri sorulmus ve
olduk¢a biiyliik bir ¢ogunlugunun Tablo 5’te goriildiigii gibi internet kafelerden
internete  girdikleri  goriilmiistiir. Digeri isaretleyen Ogrenciler genellikle

akrabalarinin ev ya da igyerlerinden girdiklerini belirtmislerdir.

Tablo 6
Internet Ulasim Erisim Tiirii
Internet Erigimi Kisi sayis1 Yiizde (%)

Fiber 17 3,95
Kablo 286 66,35
Wireless 103 23,9
Diger 25 5,8
Toplam 431 100

Ayrica katilimcilara internet erisimini hangi baglanti tiiriiyle sagladiklar
sorulmus ve Tablo 6’da goriildiigli ilizere yaridan fazlasinin kablolu internet
kullandiklar1 goriilmiistiir. Digeri isaretleyen dgrenciler genellikle Vinn, Vodem, Jet
gibi c¢esitli telekomiinikasyon firmalarmin iriinlerinin sagladigi baglanti tiiriiyle
internete baglandiklart goriilmistiir. Sosyal medya kullanimi internet kullaniminda
oneme sahip bir medya tiiriidiir. Ogrencilerin projeyi yaparken hangi zorluklarla
karsilagabileceklerini ongérmek ve 6grenci profilini daha iyi tanitabilmek i¢in sosyal
medya kullanimi ile ilgili sorularada yer verilmistir. Katilimcilara bilgisayarin ve
internetin 6dev ve projelerinde kullanimu ile ilgili soru sorulmadan 6nce hangi sosyal

medya aglarini kullandiklar1 sorulmus ve Tablo 7°deki sonuglar el edilmistir.
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Tablo 7

Sosyal Medya Kullanimi
Sosyal Medya Kisi Sayisi Yiizde (%)

Facebook 202 48,86
Facebook, Twitter 40 9,28
Facebook, Skype 15 3,48
Facebook, Twitter, Skype 31 7,19
Twitter 2 0,46
Twitter, Skype 1 0,23
Skype 4 0,92
Foursquare 0 0
Diger 0 0
Hig 130 30,16
Hepsi 6 1,39
Toplam 431 100

Biitiin sosyal aglar1 kullanan sadece 6 katilimc1 bulunmaktadir. Bu 6 katilimci
ayrica diger (instagram, ask.fm, vine) sosyal medya aglarindan en az birini de
kullandiklarin1 ~ belirtmislerdir. Katilmcilarin =~ yaridan  fazlasinin ~ Facebook

kullandiklar1 géze carpmaktadir.

Ogrencilerin yabanci dil 6greniminde, proje/ddevlerde bilgisayar ve dijital teknoloji
kullanim1 hakkindabilgiler sunulmustur. Almanca dijital hikayelerin olusturuldugu bu
calismada Powerpoint ve Movie Maker gibi Bilgisayar Office programlarindan
yararlamilmistir.  Ogrenciler bu ¢aligmayr yaparken internetten de oldukga
yararlanmiglardir. Dijital hikaye anlatimina ge¢ilmeden Once Ogrencilere bilgisayar
ve interneti yabanci dil Ogreniminde ne siklikla kullandiklart sorulmustur.
Ogrencilerin yiizde 52,9 oran ile yaridan fazlasinin cevabi bazendir. Yiizde 34,8
kisilik biiylik bir boliimde bilgisayar1 ve interneti yabanci dil 6greniminde hig
kullanmadiklarin1 belirtmislerdir. Bu oldukca ciddi bir rakamdir. Yiizde 12.3’liik
oranda ise sik sik cevabi alinmistir. Yabanci dil egitiminde bilgisayar ve internet
kullanimindan sonra Ogrencilere 6dev ve projelerinde bilgisayar kullanimi da

sorulmustur.
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Tablo 8

Odev ve Projede Bilgisayar Kullanimi

Odev ve Projede Bilgisayar Kullanimi Kisi Sayis1  Yiizde (%)

Giinde birkag defa 24 5,56
Giinde bir defa 44 10,20
Haftada birkag¢ defa 149 34,57
Haftada bir kez 81 18,80
Ayda birkag defa 84 19,48
Ayda bir kez 46 10,67
Hi¢ yapmiyorum 3 0,7

TOPLAM 431 100

Tablo 8’de ogrencilerin ne siklikla 6dev ve projelerinde bilgisayar ve
internetten yararlandiklar1 goriilmektedir. En ¢ok verilen cevap haftada birkac kez
olmustur. Hafta da bir kez ve ayda birkag defa cevabi ise birbirlerine yakin oranda
gozikmektedir. Calismaya katilma isteginde bulunan 121 Ogrenciye goriisme
sorularinda (bkz. Ek C) daha once dijital bir ¢alismaya katilip katilmadiklari

sorulmus ve Tablo 9’da ki cevaplar alinmstir.

Tablo 9
Dijital Calisma Deneyimi

Dijital Calisma Deneyimi Kisi Sayisi Yiizde (%)
HAYIR 84 69,4
EVET 37 30,6
TOPLAM 121 100

Ogrencilere goriisme esnasinda daha once dijital bir ¢alismaya katilip
katilmadiklar1 sorulurken evet cevabi verildiginde bu ¢aligmanin ne ile ilgili oldugu
sorulmustur. Goriisme kayitlarina bakildiginda Evet cevabi Ogrencilerin hepsinin
daha oOnceki okullarinda bilgisayar destekli caligmalar yaptigi anlagilmistir.
Cevaplarn icerigine bakildiginda o6zellikle bilgisayar, teknoloji tasarim ve bilisim
derslerinde bu caligmalan yiiriittiikleri anlasilmaktadir. Ayrica din kiiltiirii ve ahlak
bilgisi, Inkilap Tarihi, Matematik, Fen bilgisi derslerinde ve okul dergisi
hazirlanirken dijital destekli ¢aligmalarda bulunduklar: 6grenciler tarafindan goriigme

esnasinda belirtilmistir.
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Dijital Hikaye Anlatimi olusturulacak bu calismadan Ogrencilerin hikaye
yazimina kars1 sevgisi de dl¢iilmek istenmistir. Ogrencilere dncelikle hikaye yazmay1
sever misiniz diye sorulmustur. Ogrencilerin yiizde 26,4’ii hayir cevabi verirken
ylizde 73,6’lik bolim evet demistir. Evet cevabi veren 6grencilere ne siklikta

yazarsiniz diye sorulmus ve Tablo 10’da goriilen cevaplar alinmigtir.

Tablo 10
Hikaye Yazma Siklig

Hikaye Yazma Siklig1 Kisi Sayis1 Yiizde (%)
Ayda bir 9 10,1
Haftada bir 6 6,7
Bazen 65 73,1
Sik sik 3 3,4
Gerektiginde 6 6,7
TOPLAM 89 100

Tablo 10°da goriilen cevaplara bakildiginda 6grencilerin yiizde 73,1°lik ¢ok
biiyiik bir bolimiiniin bazen yazdiklarimi yiizde 3,4’liik oldukga kii¢iik bir boliimiinde
sik sik cevabi verdikleri goriilmektedir. Devaminda dil derslerinde daha 6nce hikaye
yazilip yazilmadigr sorulmustur. Bu soruya yiizde 50,5 oranda Kisi evet cevabi
vermistir. Evet cevabi veren kisilere hangi derslerde hikaye yazdiklar1 da sorulmus
ve yiizde 50,5’lik orani olusturan 61 &grenciden 29 dgrenci Ingilizce 32 6grenci de
Tirk¢e dersinde hikaye yazdiklarini belirtmislerdir. Yabanci dil (Almanca) dijital
hikaye anlatiminin incelendiginde bu arastirmada en onemli sorulardan biri de daha

once ogrencilerin dijital hikaye konusunda deneyim sahibi olup olmadiklaridir.

Tablo 11
Dijital Hikaye Anlatim deneyimi (Tiim veriler)

Hikaye deneyimi Kisi Sayist Yiizde (%)
Evet 8 1,85
Hayir 423 98,15
Toplam 431 100
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Okul genelinde 431 6grenci cergevesinde Tablo 11°de goriilen verilere gore
ogrencilerin sadece ylizde 1,85’ daha once dijital bir hikaye yazmuglardir.
Ogrencilerle yapilan goriismede bu  hikayelerin ise yabanci derslerde

gerceklesmedigi goriilmektedir.

Dijital Hikaye Anlatim g¢alismasina katilmak isteyen oOgrenciler ele
alindiginda ise 121 o6grenciden sadece 8’1 dijital hikaye konusunda deneyim
sahibidirler. Ogrencilerle yapilan goriismede bu hikayenin iginde anlatim olup
olmadig1 sorulmustur. Deneyim sahibi olan 8 grenci, sadece yazdiklarinda anlatimin
olmadigmi vurgulamislardir. Ik defa bu calismada anlatim gergeklestireceklerini
belirtmislerdir. 121 6grenciye calismaya katilim amaglar1 da sorulmus ve Tablo
12°de goriildiigii iizere 16 farkli cevap bulunmustur. Ogrencilerin dijital hikaye
anlatimina katilma amaglarina bakildiginda en ¢ok verilen cevabin yiizde 28,2 ile
Almancami gelistirmek i¢in oldugu goriilmektedir. Dersi ve hocami sevdigim igin,
O0grenmeyi seviyorum, eglenceli buldugum ve bilgisayari1 sevdigim i¢in cevaplarida
en ¢ok verilen cevaplar olarak goriilmektedir. Tablo 12 verilen diger cevaplar detayli

olarak yer almaktadir.

Tablo 12

Dijital Hikaye Calismasina Katilim Amact

Dijital Hikaye Calismasina Katilim Amaci Kisi Sayist Yiizde (%)
Almancamu gelistirmek igin 34 28,2
Dersi ve hocami sevdigim i¢in 19 15,8
Ogrenmeyi seviyorum 12 9,9
Eglenceli buldugum igin 9 75
Bilgisayar sevdigim igin 7 58
ilgi alam oldugu igin 6 49
Merak 6 49
Tecriibe sahibi olmak i¢in 5 4.2
Tlerisi igin katki 4 34
Almanca kelime 6grenmek i¢in 3 2,4
Giizel olacagini diisiindiigiim i¢in 3 24
Iyi hikaye yazmak i¢in 3 24
Kendimi gelistirmek igin 3 2,4
Hikaye yazmay1 sevdigim i¢in 3 24
Kendimi kanit igin 2 1,7
Bilgisayar programi daha iyi anlamak i¢in 2 1,7
Toplam 121 100
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Dijital hikayenin tanim1 6grencilere anlatildiktan sonra “dijital hikayede ne
tir seylerin (ses, video, grafik vb.) yer almasmi istersiniz” sorusu oOgrencilere
sorulmus ve farkli cevaplar alinmistir. Bu cevaplarin i¢inde ses, video ve grafik en
cok verilen cevap olurken ses ve video olsun diyenler onu takip etmektedir. Ardindan
ses ve metin bulunsun cevabi gelmektedir. Caligma sonras1 hikayelere bakildiginda
Ogrencilerin dijital hikayelerinde ses, miizik, foto ve metin kullandiklari, yukarida

cevap olarak verilen video ve grafigin kullanilmadig1 géze carpmaktadir.

3.2.2 Katihmcilar. Bu bolimde arastirmaya katilan Ogrencilerin nasil
belirlendigi, bu 6grencilerin 6zellikleri ve arastirmada yer alan arastirmacilara iliskin

bilgiler aktarilmistir.

Arastirma Gilineydogu Anadolu bolgesinde yer alan bir Anadolu Lisesinde 9.
Smif Ogrencileri arasinda gergeklestirilmistir. 13 subelik okulda sube ortalamasi
olarak 36 Ogrenci bulunmaktadir. Toplamda 469 o6grenci kayith durumda
bulunmaktadir. 6grenciler ile goniilliiliik esasmma gore calisma yiiriitiilmistiir.
Oncelikle o&grencilere arastirma hakkinda bilgi verilmis ve calismaya katilip
katilmayacaklar1 sorulmustur. 431 o6grenci Kisisel Bilgi Anketini yanitlamigtir.
Yanlis anlagilmalara meydan vermemek i¢in bu arastirmanin kesinlikle katilimi
zorunlu olan bir 6dev olmadig1 vurgulanmustir. Ogrencilere dagitilan kisisel bilgiler
formunda sorular sorulmus ve son soruda da bu arastirmaya katilmak istiyorlarsa

evet sikkini isaretlemislerdir.

Tablo 13
Ogrencilerin Demografik Ozellikleri

Cinsiyet Kisi say1st Yas Ortalamast
Erkek 247 e
Kiz 84 e
TOPLAM 431 14,505

431 ogrenci kisisel bilgi formundaki (bkz. EK A) sorulara cevap vermistir. Bu
cevaplar dogrultusunda 6grencilerin demografik 6zellikleri Tablo 13’de gosterildigi
gibidir. Demografik ozelliklerden hemen sonra Ogrencilere Almanca dilini ne

zamandan itibaren Ogrendikleri sorulmus bunun sonucunda 431 &grencinin
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tamaminin 2013-2014 6gretim yilinin basindan itibaren yaklasik 3 ay olarak cevap

verdikleri gorilmistiir.

Tablo 14
Ogrencilerin Yabanci Dil Bilgisi

Diller Kisi sayist Yiizde (%)
Ingilizce ve Kiirte 213 495
Ingilizce ve Arapga 55 12,7
Sadece Ingilizce 161 37,3
Ingilizce ve Rusca 1 0,25
Ingilizce ve Kirgizca 1 0.25
TOPLAM 431 100

Tablo 14’te goriildiigii iizere 431 oOgrencinin hepsi Ingilizce egitimi
almuslardir. Ogrencilerin hepsi ilkdgretimde yabanci dil dersi olarak Ingilizce egitim
aldiklarin1 belirtmislerdir. Ingilizcenin yaninda 213 kisi yani dgrencilerin yiizde
50’ye yaki Kiirtce bildiklerini ve bunu aile igersinde 6grendiklerini belirttiler. Ayni1
cercevede 55 Ogrenci Ingilizce ile birlikte Arapgada bildiklerini ve aile icerisinde
ogrendiklerini belirtmislerdir. Bu oran 6grencilerin yiizde 12,7’sini olusturmaktadir.
Bir 6grenci Kirgizca bildigini ve aile igersinde konusulan dilin Kirgizca oldugunu
belirtmistir. Baska bir 6grenci komsusundan Rusca 6grendigini belirtmistir. Kiirtge,
Arapca ve Kirgizca bilen 6grenciler bu dillerin ana dilleri olduklarini ve ¢ok iyi
konustuklarint belirtirken Rusca bildigini sdyleyen tek Ogrencimiz ise baslangic

seviyesinde oldugunu belirtmistir.

Tablo 15
Dijital Hikaye Anlatimi Calismasina Katilim Istegi

Katilim istegi Say1 Yiizde (%)
Evet 182 42
Hayir 249 58
Toplam 431 100

Kisisel Bilgi Formunun sonunda 6grencilere dijital hikaye anlatiminin tanimi
yapilmis ve okullarda Almanca olarak gercgeklestirilecek bu calismaya katilma

istekleri sorulmustur. Yanlis anlasilmaya meydan vermemek i¢in bunun bir ddev
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olmadig1 sdylenmis ve sadece isteyenlerin katilabilecegi vurgulanmistir. Bunun
sonucunda Tablo 15’te goriildiigii gibi 182 6grenci katilmak istediklerini 249 6grenci

katilmak istemediklerini belirtmistir.

Daha sonra Goriisme Katilim Formu (bkz. Ek B) 182 6grenciye dagitilmis ve
dijital hikaye anlatim projesi hakkinda goriisme yapilacagi ve bu goriismelerin kayit
altina alinacagi bildirilmistir. Gontlliik esasina dayanan bu c¢alismada 61 Kkisi
goriisme katilim formunu imzalamamis ve bu ¢alismada yer almak istemediklerini
bildirmislerdir. 182 6grenciden 61’1 O6nce evet derken daha sonra hayir demis ve
calismadan ayrilarak dijital hikaye yazmamiglardir. 121 6grenci goriisme katilim
formunu imzalamis ve gorliismeler esnasinda hazir bulunmustur. Arastirmanin
gerceklesecegi takvime gore 121 dgrenciyle dijital hikaye anlatimi gergeklestirilmek
istenmistir. Ancak ¢alismanin 2013-2014 egitim 6gretim yili I. Donem sonunda denk
gelmesinden dolay1r 24 6grenci calismadan ayrilmak zorunda kalmistir. Bunun
baslica nedeni 6grencilerin 9. smifta 16 ders gérmeleri ve bu derslerden sinava
girmeleridir. Ogrenciler sinav yogunlugunun fazla olmasi ve buna ek olarak
performans Odevlerinin de olmasindan dolay1 aragtirmaya katilmak istemelerine
ragmen calismadan ayrilmak istemistir. Ogrencilere bu konuda anlayis gdsterilmis ve
kendilerine tesekkiir edilerek basarilar dilenmistir. Gorlismelere katilan 121
ogrenciden 24’ ii siireg igerisinde ¢alismadan ayrilmislardir. 97 6grenci dijital hikaye
yazarak aragtirmaya katkida bulunmuslardir. Ogrencilerin verdikleri cevaplar kimse ile
paylasilmamis ve sifreli olarak kaydedilmistir. Sadece danisman ve arastirmaci

tarafindan katilimci verilerine ulasilabilmektedir.

3.2.3 Arastirmacilar. Hem arastirmaci hem Ogretmen roliiyle arastirmaya
katilime1 olarak bu calismada yer aliyorum. Arastirma verilerinin gegerlik ve

giivenirlik ¢aligmalarinda tez danismanim ve jiiri iiyelerim danismanlik yapmustir.

Ogretmen/Arastirmact olarak Orhan Kaya... Ilk ve ortadgretimini Tiirkiye’de
tamamladiktan sonra Almanya’ya {iniversite egitimi almak iizere gittim. Birkag
kelime diginda Almancaya dair higbir sey bilmiyordum. Orta Okul ve Lisede 6 sene
Ingilizce ders gormeme, dil bilgisi olarak dil hakimiyetim olmasina ragmen iletisim
konusunda zorluk ¢ekiyordum. Almanya’da ilk 6nce 1 sene boyunca Almanca dil

kursuna gittim. 6 sene Ingilizce egitimi alan ancak konusamayan biri olarak dil
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o6grenme konusunda motivasyonum oldukg¢a azdi. Ancak Almancay1r Almanya’da bir
sene de orta (intermediate) seviyede Ogrendim ve rahatlikla insanlarla iletisim
kurmaya bagladim.

Almanca kursunda yapilan uygulamalar1 6zetlemem gerekirse:

a) Dil kursu haftada 20 saat siirdii.

b) Dil egitimi iki Alman Ogretmen tarafindan verildi.

€) Bir 6gretmen dil bilgisi anlatirken, digeri ile alistirma ve uygulama yapildi.

d) Kesinlikle Almanca disinda bir dil kullanilmadi.

e) Soru-Cevap teknigi kullanildi.

f) Gruplar halinde diyaloglar kuruldu.

g) Bir resim, grafik vb. seylerle ilgili kompozisyon yazildi.

Aldigim kurs sayesinde Karlsruhe Universitesi iiniversite hazirlik kurslarina
katilma smavini (Aufnahmepriifung) kazandim. Matematik, Fizik, Bilgisayar ve
Almanca derslerini 1 sene boyunca aldim. Ayrica Karlsruhe Universitesinde 2004

yilinda Universiteye kabul sart1 olan Almanca yeterlilik sinavin1 (DSH) kazandim.

Almanya da bulundugum siire igerisinde dil agisindan zorlandigim tek sey ise
oturdugum sehir olan Pforzheimda Almancanin bir sivesi olan Schwdbisch’in
kullanmasi idi. Kursta 6grendigim dil yiiksek Almancayken (hochdeutsch) sokakta
konusulan dil farklilik gosteriyordu. Ancak bunu iletisim kurdugum kisiye
belirttigimde benimle yiikksek Almanca konusuyordu. Bu sorunu zamanla asarak
yorenin diyalektini ben de anlamaya bagladim. Dilin yasayarak ogrenildigi fikrini

tecriibe ederek benimsedim.

Tiirkiye’ye dondiikten sonra 2006 yilinda Almanca YDS smavinda 100
soruda 96 net yaparak Marmara Universitesi Fen Edebiyat Fakiiltesi Alman Dili ve
Edebiyat1 boliimiine girmeye hak kazandim ve 2010 yilinda mezun oldum. Ayn1 yil
pedagojik formasyon aldim. Universiteye devam ettigim yillarda Almanya ve
Avusturya Call Center firmalarinda c¢alistim ve Almancay1 aktif olarak yabanci
misterilerle konusarak kullandim. Ayrica  Anadolu iiniversitesi Isletme
Fakiiltesinden 2012 yilinda mezun oldum. 2010-2013 yillar1 arasinda o6zel bir

Anadolu Lisesinde Almanca Ogretmeni olarak gorev yaptim.
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Kendi dil 6grenmemde etkili olan seyleri miimkiin oldugunca 6grencilerime
aktarmaya calistim. Derslerde dil bilgisi disinda Almanca konusmak oldukga dikkat
ettigim bir unsurdu. Her dersin sonunda mutlaka 6grenilen konu ile ilgili diyalog
yaptirir bu sayede dili igsellestirmelerini amaglarim. Ikinci yabanci dil olarak
Ogretilen Almanca calisigim o6zel egitim kurumunda A2 seviyesine kadar
ogretilmektedir. Ogrencilerimizi Goethe Enstitiisii tarafindan verilen Fit 1 (A2)
sinavina sokarak diger Almanca Ogretmenimizle beraber sertifika almalarini

sagladik.

Calistigim ozel lisede mutlaka her dersin sonunda &grenci diyaloglart
yaptirmaya ve o konu hakkinda 6grencinin mutlaka kendine 6zgii 6devler yapmasina
calisttm. Almancay1 yasayarak Ogrenen biri olarak bir dilin en iyi yasayarak
Ogrenilecegine inantyorum. Tirkiye’de yasayan Ogrenciler elbette ki Almancanin
konusuldugu bir iilkede yasamiyorlar ancak bu az da olsa o dili yasayamayacaklari

anlamina gelmez.

Su anda Giineydogu Anadolu bdlgesinde MEB biinyesinde 657’ye tabii
Almanca 6gretmeni olarak gorev yapmaktayim. MEB, 2013-2014 egitim yilinda
Almanca kitabini Anadolu Liselerine yollamamistir. Anadolu Liselerinde ikinci
yabanct dil o6gretimi zorunlu iken ikinci yabanci dil kitabt bulunmamaktadir.
Miifredat gergevesi igerisinde dgrencilerimle Almancay1 ¢esitli fotokopiler ve kendi

yaptirdigim arastirmalarla ders islemekteyiz.

Bolim 2’de yabanci dil egitimi hakkinda detayli bir sekilde uzman
goriislerini yansitmaya ve degisen diinyada teknolojinin dil egitiminde nasil bir yer
aldigin1 gostermeye ¢alistim. Bir yabanci dil 6gretmeni olarak yeniliklere agik olma
bilincini 6grencilerime yansitmaya calisiyor, bilginin siirekli bir sey oldugunu ve
takip etmemiz gereken bir olgu oldugunu vurguluyorum. Tirkiye’de ve yurt disinda
egitim gormiis biri olarak yabanci dil 6gretimini karsgilagtirma firsatum oldu. Bunun
sonucunda son derece dil bilgisi agirlikli ders isledigimizi ve dilin iletisim kismini

ikinci planda tuttugumuz kanaatine vardim.

Tiirkiye’nin giineydogusunda bir 6gretmene sabah saatlerinde “giinaydin”

demek yerine “Guten Morgen” demek dili kendi yasantimiza adapte etmektir. Bu
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ornekler mutlaka cogaltilabilir. Almanca 6gretmenligi yaptigim lise dgrencileri i¢in
bir Facebook grubu kurdum ve dgrencileri bu gruba dahil ettim. Ogrenciler, gelen
bildirimler sayesinde orada tekrar yapma, cesitli Almanca etkinliklere ulasma imkani

buluyorlar.

Egitimin sadece smifta gerceklesmedigi goriisiinde olan bir egitimci olarak bu
caligmada, Ogrencilerin kendilerinden bir seyler katarak kendi hayal gliclerini
kullanmalar1 ve kendi emekleri ile bir eser ortaya koymalarinin son derece 6nemli
oldugunu disiindiigiim i¢in heyecanla arastirma konum olarak dijital hikaye
anlatimint sectim. Teknolojiye olan merakim ve dil 6greniminde teknolojiden
yararlanma arzum bunu tetikledi. Meslegime basladigim ilk yillardan itibaren bu
alanda kendimi gelistirmek isterken 2013 yilinda egitim teknolojisi alaninda yiiksek

lisans yapmaya baslamak beni olduk¢a mutlu etti.

Egitim teknolojileri iizerine yliksek lisans yapma nedenlerinden en dnemlisi
ogretmenlik meslegimde kendimi teknoloji becerileri acisindan gelistirmek ve
ogrencilerime faydali olabilmek. Ogrencilerin sundugu hikayelerinde bilginin
subjektifliginden bahsedebilir onlarin kendi bilgileriyle 6grenme sagladiklarini

sOyleyebiliriz.

Arastirmanin gerceklestigi Anadolu Lisesi yeni agilan bir lisedir. Insaati halen
davam etmekte olup, gecici olarak baska bir okulda egitim 6gretim hayatina devam
edilmektedir. Ogrencilerle dijital ortamda ders yapacak bir bilgisayar smifi
bulunmamaktadir. Sinifta sadece yazi yazabilecek bir tahta ve kalem bulunmaktadir.
Son derece kisitli imkanlar olmasina ragmen boyle bir ¢alismaya bagladim ve asla

vazgecmeyi diigtinmedim.

MEB tarafindan okullara ders kitabi yollanmasina ragmen Almanca ders
kitab1 bu sene yollanmamustir. Ders kitab1 yollanmayan bir derste boyle bir ¢alisma
yiriiterek imkansizliklar i¢inde Ogrencilerim tarafindan basarili g¢alismalar
sunulacagina inandim. Yabanci dil egitiminde teknolojinin kullanimmin 6nemli
oldugunu diisiinen bir egitimci ve egitim teknolojisi yiiksek lisans 6grencisi olarak
ogrencilerimle dijital bir ¢alisma fikri ile dijital hikaye anlatim projesini yiirlitme

karart aldim.
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Yukarida saydigim olumsuzluklara ragmen bu ¢aligmanin 6grencilere fayda

saglayacagina inanarak bu ¢alismay: yiiriittiim.

3.2.4 Arastirma siireci. Yabanci Dil Ogretiminde (Almanca) digital
storytelling (dijital hikaye anlatma) yonteminin incelendigi bu arastirma 2013-2014
ogretim yilinda gergeklestirilmistir. Arastirma Hazirlik ve Uygulama olmak iizere iki
siiregten olusmaktadir. Arastirmanin Hazirlik Siireci 2013-2014 6gretim yilinda 1.
doneminin basini, Uygulama Siireci 2013-2014 6gretim yilinda |. dénem sonunu ve

II. Donemi kapsamaktadir.

3.2.4.1 Hazirhik siireci. Arastirmanin Hazirlik Siireci 2013-2014 6gretim yili
I. donemini kapsamaktadir. Arastirmanin Hazirlik Siirecinde literatiir taramasina
baslanmistir. Yabanci dil 6gretimi ve digital storytelling (dijital hikaye anlatma) ile
ilgili alan yazin taramalar1 yapilmistir. Ayrica dijital hikaye programlar1 taranmis ve
PowerPoint ve Movie Maker kullanimina karar verilmistir. Bunun baslica nedeni bu
programlarin 6grencilerin bildikleri programlar olmasi ve bu programlarin dijital

hikaye anlatimina uygun olmasidir.

3.2.4.2 Uygulama siireci. Aragtirma igin 2013-2014 |. dénem sonunda 9.
sinif 6grencileri ile ¢alisilmistir. Ancak dijital hikaye anlatiminda uzunca siireli bol,
cesitli, tekrarli ve siire¢ icinde pekistirilen bir egitim yapildiginda 6grendiklerini
destekleyen alan yazin ve deneyimler nedeniyle 20132014 II. doneminde de devam

etmistir.

Uygulama siirecinde haftada 1 6gle teneffiisti saatinde grup halinde Almanca
dijital hikaye anlatma ¢alismasi gerceklestirilmistir. 8 hafta olarak uygulama devam
etmistir. Dijital hikaye anlatimi caligsmasi asagida sunulan Tablo 16’da anlatilan

takvime gore ilerlemis ve zaman acisindan her hangi bir sorunla karsilagiimamastir.
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Tablo 16

Dijital Hikaye Anlatim Calisma Takvimi

Hafta  Tarih Konu ver
Stire
1 2-6 Kisisel Bilgi formu Sf
Aralik Dijital Hikaye Tanitim 40 dk.
2 8-13 Dijital Hikaye Tanitim Sf
Aralik Yazmaya baslamadan 6nce 6grencilere Kriterler verildi 40 dk.
3 16-20 Goriismenin gergeklestirilmesi Siif
Aralik Giris-gelisme-sonug hikayenin parcalarini olusturma ve 40 dk.
karakter segme- Doniit
4 23-27 Hikaye yazildiktan sonra hikayenin sekli ve anlatimi igin, Siuf
Aralik  multimedya 6gelerini dahil ederek komut dosyasi olusturma- 40 dk.
Doniit
5 30 Bir film seridi olusturma- Doniit ve diizeltme Siif
Aralik 40 dk
-3
Ocak
6 6-10 Multimedya araglar1 arandi. Ogrenciler neyi gorsel olarak Sinif
Ocak  kullanacaklarini kendileri sectiler. Bazilari web veya yazilim 40 dk.
kiitiiphanesinden bazilar1 da kendi kisisel fotograflarindan
yararlandi.
7 13-17 Kendilerine sunulan yazilim kullanarak bir hikaye Sif
Ocak  olusturuldu. Dijital hikayeleri olusturmak i¢in PowerPoint ve 40 dk.
Windows Movie Maker programlari kullanildi.
Doniit ve diizeltme

8 20-24 Kullandiklar1 yazilimlarla dijital hikayelerini paylastilar. Sif
Ocak 40 dk.
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3.3 Veri Toplama Araglar

Arastirma verileri; arastirmacin yurittigi dijital hikaye, dil dersinden
sorumlu dgretmenin yirittiigi giinliikler, veri degerlendirme ¢izelgeleri, goriismeler,
ogrencilerin bilgisayarlarindaki dosyalar, 6dev dosyalar1 ve e-postalar yardimiyla
toplanmistir. Ayrica asagida bulunan formlar yardimiyla veri toplanilmaya
calisiimistur:

v' Kisisel Bilgi Formu
v' Gorlisme Katilim Formu
v' Goriisme Formu
(Calisma Oncesi ve sonrasi olmak {izere 2 goriisme gergeklesmistir.)
v Anket
v Rubrik
Ayrica arastirma sonunda Ogrencilerden ¢aligmalar1 flash bellek ile

getirmeleri istenmis ve 6gretmen bilgisayarina biitiin ¢alismalar kaydedilmistir.

3.3.1 Kisisel bilgiler formu. Kisisel bilgiler formu, arastirmaya katilan
ogrencileri daha 1iyi tamimlayabilmek i¢in Ogrencilere donemin basinda
uygulanmistir. Bu form, 68rencilerin cinsiyeti, yasi, boliimii, kaldig1 yerde kendisine
ait bilgisayarinin olup olmadig: vb. sorulardan olugsmaktadir. Calismaya baglanmadan
once yapilan bu form dagitimi ile arastirma oncesinde bir perspektif olusturulmaya
calisilmig, dijital teknoloji ile yiiriitiilen bu ¢alismaya derinlik katilmistir. Kisisel
Bilgiler Formu, Ek A da verilmistir.

3.3.2 Arastirmaci giinliigii. Altrichter (1993) ve McNiff (2004) arastirmaci
ginliigiiniin eylem arastirmasi siirecinde takip edilmesi gereken seyleri igeren bir
giinliik oldugunu belirtmektedirler. Bu giinliik sayesinde arastirmaci yeni sorular
sorabilir ve yansitict degerlendirmelerde bulunabilir. Ayrica konu hakkinda detayl
ve gecerli bilgiler saglamaya yarar. Arastirmaci glinliigliniin en 6nemli faydalarindan
biri de arastirmacinin gelecekteki derslerinde yapacagi degisiklik ve diizeltmeler igin

ajanda olarak kullanilabilecek bir ara¢ olmasidir.
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Bu aragtirmada arastirmaci, kendi o&grencileriyle eylem arastirmasini
yaparken ayni zamanda ana veri kaynagi olarak da yer almistir. Arastirmaci, eylem
arastirmasi siirecinde dersten sonra Ogretim siirecin karsilasilan sorunlar1 belirten
giinliikler tutmustur. Arastirmanin danismani tarafindan tutulan giinliikler kontrol

edilmis ve bu dogrultuda siire¢ gdzlemlenmistir.

3.3.3 Yan yapilandirilmis goriismeler. Katilimcilarla yari-yapilandirilmis
goriismeler yapilmis ve bu ¢alismayla kendilerinin digital storytelling (dijital hikaye
anlatimi) 6gretimine yonelik beklentilerinin belirlenmesi amaglanmistir. Goriismeler
katilimeilarla grup halinde yapilmistir. Sinif sinif 6grencilerle goriisiiliirken 2 grupta
ise 2 smf birlestirilerek goriisme gerceklesmistir. Goriismeden once 6grencilere

goriisme katilim formlar1 dagitilmis ve goriismenin kayit edilecegi belirtmistir.

Ayrica dijital hikaye anlatim caligmalart gerceklestikten sonra tekrar bir
goriisme daha yapilacagr bildirilmistir. Katilmak isteyenlerin evet katilmak
istemeyenlerin hayir yazarak cevap vermeleri ve katilim formunu imzalamalar
istenmistir. Ogrencilerin tamami goriisme katilim formuna evet yazarak ve formu
imzalayarak goriismelere katilmak istediklerini belirtmislerdir. Goriisme kayitlar
arastirmact bilgisayarina parolali sekilde kaydedilmis, arastirmaci ve danigman

disinda ulasimi engellenmistir. Gorlisme katilim formu Ek B de verilmistir.

Arastirmaci olarak hazirladigim Goriisme Formu’ndaki sorulari, goriistigiim
katilimciya belirli bir sirayla sordum. Katilimcilara istedikleri sekilde ve zamanda
sorular1 cevaplama olanag1 tanidim. Gerektiginde 6grencilere yonlendirici olmayacak

sekilde sorularla ilgili agiklamalarda bulundum.

Gortismenin basinda 6grencilere el kaldirarak sirayla goriis bildirmeleri rica
edilmistir. Ayrica goriigmeler kayit edildiginden &grencilerden ilk Once isimlerini
belirtmeleri istenmis ve goriisme sirasinda katilimcilara isimleri ile hitap edilmistir.
Yapilan goriismelerde verilen cevap dogrultusunda yanlis anlagilmalar olmamasi i¢in
bunu mu demek istiyorsunuz gibi sorular yonlendirilmistir. Sorulan soruya karsi
bagka sorularin cevabi verilse bile o sorular tekrar sorulmus ve cevaplar

pekistirilmistir. Goriisme Formu, Ek C de verilmistir.
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Gortigme Formu dagitilmadan 6nce Ogrencilere goriisme katilim formu
dagitilmug, yer ve zaman belirtilmistir. Ogrencilere ses kaydi yapilacagi belirtilmis
ve onlardan izin alinmistir. Grup halinde toplanilmis ve 6grenciler gériisme formunu
doldurmuslardir. Gorlisme sorular1 6grencilere yonlendirilerek ses kaydi yapilmuastir.
Once form kagitlar1 okunmus daha sonra ses kayitlar1 dinlenilerek veriler islenmistir.
Gortisme kayitlar1 arastirmaci bilgisayarina sadece arastirmaci ve danigmanin

ulagimina imkan saglanilarak parola konularak kaydedilerek saklanmistir.

Gortigme katilm formunda da belirtildigi gibi dijital hikaye anlatim
calismalar1 teslim alindiktan sonra bir goriisme daha gerceklestirilmistir. Bu
goriismede de Ogrencilere dijital hikaye anlatimi ile ilgili sorular sorulmus,
yasadiklar1 zorluklar, duygular vb. seyler dgrenilmek istenmistir. ikinci goriisme

formu Ek D’de goriilmektedir.

3.3.4 Anket. Balci’ya (2005) gore anket sistematik bir veri toplama
teknigidir. Ankette belli bir konuda saptanmis hipotezler ya da sorular vardir.
Anketler de bir evren ya da 6rneklemi olusturan kaynak kisilere sorular yoneltilmesi
so6z konusudur. Veri toplanan kisiler mutlaka okuryazar olmak zorundadir. Bu
yiizden anket sosyal bilimlerde gozlemleri standartlagtirmak {izere basvurulan yazili

veri toplama araglarindan biridir.

Bu arastirmadaki ankette hikaye olusumundan sonra Ogrencilerin
motivasyonlarina nasil bir etki sagladiklar1 konusunda bilgi almak istenmistir.
Ankette belirli bir kalipta cevaplar almak yerine, agik uglu sorularla detayli cevaplar

almak amaglanmistir. Anket Ek D’de verilmistir.

3.3.5 Degerlendirme. Degerlendirme asamasinda 6grencilerin dijital hikaye
anlatimin1 ne derecede basarili gerceklestirdikleri dl¢lilmek istenmistir. Bunun i¢in
de asagida goriilen rubrik kullamilmistir. Tablo 17°de 6grencilerin dijital hikaye

anlatim ¢aligmalarinin hangi noktalar ¢ercevesinde degerlendirildigi goriilmektedir.
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Tablo 17

Degerlendirme Tablosu

1 2 3 4
(Zayif) (Orta) (iyi) (Giiclii)

Gorsellik

Kelime hazinesi

Yaraticilik ve Dil

Ciimle kullanimi

Ayrintilama

Ahenk

Tema
Soylem

Tutarlilik

Karakterler

Gramer Dilbilgisi

Yorumlar ve Toplam

Say1

Kaynak: Kesli Dollar, Y. & Tekiner Tolu, A. (2013). Examining the 5th Grade English Language
Learners’ First Experience of Writing Digital Stories: A Case Study. In R. McBride & M. Searson
(Eds.), Proceedings of Society for Information Technology & Teacher Education
International Conference 2013 (pp. 1673-1677). Chesapeake, VA: AACE

Yaraticilik ve Dil: 16 puan
Soylem: 16 puan
Dilbilgisi: 4 puan
36 puan iizerinden yapilan degerlendirme sonuglar1 arastirmanin bulgular ve yorum

kisminda goriilmektedir.
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3.4. Verilerin Analizi

Yildirim ve Simsek (2006) eylem arastirmasinda siireklilik gosteren bir veri
analizi oldugu gorisiindedirler. Veri toplama ile analiz asamasi ayni anda
yiiriitiilmektedir. Oncelikle siirece arastirmanin temelinde yer alan probleme iliskin
veri toplamakla baglanir. Coziime yonelik olarak gelistirilen eylem planinin siirekli
degerlendirilmesine yonelik veri toplama siireci olarak devam eder. Daha sonra
gelistirilen ve uygulanan eylem planinin degerlendirmesinden elde edilen verilere
bakilir. Bu veriler dogrultusunda eylem planinda gerekli diizenlemeler yapilir ve
uygulamaya konulur. Yapilan uygulamaya ait tekrardan veri toplanmaya baslanir. Bu
arastirmada da boyle bir veri toplama siirecinden elde edilen goriisme, gézlem, agik
uclu anketlerden elde edilen nitel veriler, nitel veri analiz tekniklerinden betimsel

analiz teknigi ile analiz edilmistir.

Yildirnm ve Simsek (2006) betimsel analiz ile ilgili olarak kavramsal ve
kuramsal yapisinin 6nceden agik bir bicimde belirlendigi arastirmalarda kullanilan
analiz yontemi oldugunu soOylemektedirler. Betimsel analizde veriler, 6nceden
belirlenen konulara ya da kategorilere gore Ozetlenir ve buna gore yorumlanir.
Verilerin sunulmasi asamasinda arastirma sorulari, gorlisme ve gozlem siirecinde
kullanilan sorular 6nemli rol oynar. Goriisiilen bireylerin goriislerini dogru bir
sekilde agiklamak amaciyla, dogrudan alintilara bagvurulur. Analizde 6nce veriler bir
¢ok kez okunmus ve verilere iyice hakim olunmustur. Veriler defalarca kontrol

edilmistir. Word ve Excel Office programlari kullanarak veriler analiz edilmistir.

Betimsel analizin amacin uygun olarak, analiz sonucunda elde edilen
bulgular1 ve yorumlar1 diizenleyip ve yorumlayip okuyucuya aktardim. Veriler 6nce
mantikli ve anlasilir bi¢imde betimlendikten sonra, yorumlandi, neden-sonug
iliskileri irdelendi ve bir takim sonuglara ulasildi. Analiz sonunda ortaya g¢ikan
temalarla iliskilendirildi, anlamlandirildi ve ileri doniik tahminlerde bulunacak
yorumlarda da bulunuldu. Betimsel analiz tanimi asagida goriindiigii gibi de

agiklanabilir:
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Arastirmada kullanilan nitel veri analizi tekniklerinden olan betimsel analiz,
verilerin daha 6nceden belirlenen temalara gore 6zetlenmesi ve yorumlanmasi
siireci olarak tanimlanabilir. Bu siiregte elde edilen veriler sistematik bir
bigimde betimlenir ve daha sonra bu betimlemeler agiklanir, olay ve durumlar
arasindaki baglantilar agikliga kavusturulur ve bazi sonuglara ulasilir. Bu
asamada, elde edilen verilerden anlamli Oriintiiler olusturulmaya ve
sunulmaya calisilir. Bu analizde hem arastirmanin inandiriciligini artirmak ve
hem de konuyu ayrintili bir sekilde verebilmek i¢in incelenen durumu ya da
goriisiilen katilimcilarin  diigiincelerini dogrudan yansitabilmek amaciyla

verilerden dogrudan alintilar yapilir (Yildirim ve Simsek, 2006, s.224).

Bu arastirma dongiisel bir 6zellik gosterdigi i¢in veri toplama ve analiz

islemleri tiim aragtirma silirecine yayilmakla birlikte veriler toplandik¢a analiz

edilmistir. Bu siiregte izlenen temel agamalar asagida siralanmistir:

1. Gozlem, goriisme, agik uclu anketlerden elde edilen verilerin diizenlenmesi
ve bilgisayar ortaminda yaziya dokiilmesi.

2. Yaziya dokiilen kayitlarin 6nce sadece okunmasi

3. Elde edilen veriler i¢cin uzman goriisiiniin alinmast ve degisikliklerin
yapilmast.

4. Daha sonra arastirmada yapilan direkt alintilarin secilmesi ve gerekli
diizenlemelerin yapilmasi.

5. Analiz edilen verilerin raporlastiriimast
Yukarida verilen 5 asama dogrultusunda bu arastirmada analizler

gerceklestirilmistir.

3.5 Gegerlik, Giivenilirlik ve Etik

Arastirma siiresince giinliikk tutup gozlemleri ayrintili olarak yazdim.

Analizleri yaparken notlar1 katilimcilara okutarak yanlissiz ve eksiksiz oldugunu

dogruladim. Arastirmanin gectigi ortam, kisiler ve eylem detayli anlatildigi igin

benzer durumlardaki 6gretmenler ve arastirmacilar bu ¢alismayi kendi ortamlarina

gerektigi kadar transfer edebilirler.
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Kuzu (2005) eylem arastirmasinda gegerlik ve giivenirlik kavramlarimin nicel
aragtirmalarda oldugundan farkli sekilde oldugunu soylemektedir. Eylem
arastirmalarinda i¢ gecerlilik, dis gegerlilik, gilivenirlik ve nesnellik gibi nicel
arastirmalarda goriilen kavramlara dogrudan bakilmaz. Nicel arastirmadan farklh
olarak eylem arastirmalar1 yerel bicimde ger¢eklesmektedir. Veriler kendine 6zgii ve
baglamsaldir. Mills’e (2003) gore bunlarin yerine eylem arastirmasinin gegerligini
test eden baska faktorler bulunmaktadir. Bunlar:

a) Inandiricilik
b) Transfer edilebilirlik
c) Giivenilmeye layik olma

d) Onaylanabilirlik kriterleri

Nitel arastirmalarda gecerlik ve gilivenilirlik kavramlari inandiricilik
(trusthworthiness) kavraminin altinda incelenmektedir. Buna gore; nitel arastirma
verilerinin inandiriciligini ya da farkhi bir deyisle aktarilabilirligini, tutarliligini ve
nesnelligini artirmaya yonelik olarak nitel aragtirmalarin yapisina uygun bir sekilde
Onlemler alimmaktadir. Alinan Onlemler su sekilde siralanabilir (Brantlinger,
Jimenez, Klingner, Pugach ve Richardson 2005; Creswell, 2005; Maxwell, 2005,
Yildirim ve Simsek, 2006; Yin, 2003):

a) Farkli nitel ve nicel veri toplama ve analizi teknikleri kullanilmigtir.
b) Uygulama oncesi, siiresi ve sonrasinda veri toplanmustir.

¢) Uzun siireli ve derinlemesine veri toplanmustir.

d) Farkli alan uzmanlari veri toplama ve analizi siireglerine katilmistir.
e) Ayrmtili betimlemeler yapilmistir.

f) Veri toplama asamasiyla es zamanli olarak alan yazin taramasi

gerceklestirilmistir.
g) Verilerin kendi i¢inde tutarliliklar1 dikkate alinmustir.
h) Yansitmali verilerle ¢alismanin siireci sekillendirilmistir.

1) Verilerin dogrulugu ve tamlig1 katilimcilara kontrol ettirilmistir ve diger verilerle

uyumluluguna bakilmstir.
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Aragtirma slirecinde tiim verilerin gegerli ve tutarli bir sekilde toplanmasina
Onem verilmistir. Arastirma silirecinin ilk dersinde Ogrencilere arastirma ve
arastirmay1 yapacak aragtirmacilar hakkinda ayrintili bilgi verilmistir. Arastirmanin
yapilacagi smiflarda 6grencilerden izin almak 6nemli bir etik kuraldir. Arastirmaya
katilan Ogrencilerin istedikleri zaman arastirmadan c¢ekilebilecekleri ve arastirma
iginde goniilli olarak katilimlart konusunda bilgilendirilmeleri nemlidir (Ryen,
2011; Uzuner, 2005). Bu amagla 6grencilerinden katilimlarini onayladiklarina iliskin
yazili izin mektubu imzalamalar1 istenmis ve dgrenciler imzalamislardir. Ogrencilere

istedikleri zaman arastirmadan ayrilabilecekleri bildirilmistir.

Ogrencilerle ses kaydi yapilmis ve bu ses kayitlarmin gizli tutulacag
Ogrencilere  bildirilmistir.  Yapilan ses kayitlart arastirmacit bilgisayarinda
depolanarak sifrelenmistir. Sadece arastirmact ve danigman bu kayitlara
ulasabilmektedir. Ogrencilere dagitilan formlar, anketler ve yapilan ses kayitlar1 5

sene sakli tutulacak ve sonra imha edilecektir.

Aragtirmanin verileri Anadolu Lisesinde 13 subede yer alan 431 9. sinif
Ogrencisinden arastirmaci tarafindan toplanmistir. Daha sonra dijital hikaye
anlatimina katilmak istediklerini belirten 182 O6grenciye goriisme katilim formu
dagitilmistir. 182 dgrenciden 62 si ¢alismaya katilmaktan vazgectiklerini belirtmistir.
Bu ¢er¢evede 121 6grenciden veri toplanmaya devam edilmistir. Son olarak 24
Ogrenci calismaya katilmamis ve 97 Ogrenciden veri toplanmistir. Arastirma
stirecinde nitel veri toplama yontem ve tekniklerinden yararlanilmistir. Kullanilan
veri toplama araglarimin ve tekniklerinin gegerlikleri ve verilerin dogrulugunu
saglamak i¢in uzman gorilisii alinmistir. Toplanan veriler oncelikle birbiriyle daha

sonra da alan yazinla iligkilendirilerek raporlastirilmistir.

Verileri toplama ve analiz siirecindeki kayitlar diizenli ve sistematik olarak
tutulmus ve veriler arasindaki tutarlilik kontrol edilmistir. Elde edilen veriler yapilan
analizler dogrultusunda arastirma amaclarina ve gegerlik komitesinin aldig1 kararlara

gore belirlenip analiz edilmistir.

74



4. Boliim: Bulgular

Bu arastirmanin amaci, dijital hikaye anlatim yonteminin Anadolu Lisesi
ogrencilerinin dil 6grenme isteklerine etkisini incelemek, bu yontemin Almanca
dersinde Ggrencilerin  dil kazanimlarma etkisini gostermek, dijital hikaye
olustururken 6gretmen ve arkadaslarindan aldiklari geri bildirimlerin etkisini sunmak
ve Ogrencilerin hikayelerini yazarken yasadiklar1 problemleri ve kazanimlar goz

Oniine sermektir.

Bulgular boliimiinde oncelikle, arastirma bir bilgisayar programi sayesinde
yapildigindan bilgisayar bilgilerinin incelenmesine ve dgretmenin hangi stratejileri,
ne zaman ve nasil uyguladigi sorularma yanit verilmistir. Nitel arastirmalarin
raporlastirilmasinin - dogasinda verilerin - sunulusundaki biitiinliigii bozmamak,
arastirmanin  0ziinli vurgulamak i¢in arastirma sorular1 belli bir sirada

yanitlanmayabilir (Maxwell, 2005).

Bu raporda arastirma sorularinin yanitlari sirali olarak degil, arastirma
siirecinin dogasina uygun bir sekilde siralanmistir. Ornegin, dgretmen/arastirmacinin
Almanca ogretimi hakkindaki goriisleri raporun ¢esitli boliimlerinde, yogunlukla
aragtirma siireci ve veri toplama tekniklerinin anlatildig1 boliimlerde yer almaktadir.

Boylece raporun biitlinliigli, anlagilirlig1 arttirilmaya calisilmistir.

Arastirmada dijital hikaye anlatiminda ¢aligmalar ve 6gretmenin uyguladig
stratejiler alan yazindan alinan bakis agisiyla digital storytelling (dijital hikaye

anlatimi) bilesenleri adi altinda toplanmis ve bu sekilde analiz edilmistir.
Bu arastirmada temel olan amag¢ yabanci dil 6gretimde (Almanca) dijital

hikaye anlatim yonteminin uygulanmasini irdelemek ve bu yontemin 6grencilerin dil

edinimine ve bilgisayar becerilierine katkilarini belirlemektir.
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4.1 Dijital Hikaye Anlatim Yénteminin Ogrencilerin Almanca Ogrenme

Deneyimlerine ve Almanca’ya Yonelik Algilarina Etkisi

Bu bolimde arastirmanin birinci sorusu yanitlanmaktadir: Dijital hikaye
anlatim yontemi Anadolu Lisesi 6grencilerinin Almanca 6grenme deneyimlerini ve

Almanca’ya yonelik algilarini nasil etkiler?

Arastirmanin bulgularin1 yansitan bu kisimda veriler, arastirmaci giinliikleri,
anketler ve yapilan goriismelerden elde edilen sonuglar baglaminda yorumlanmistir.
Elde edilen bulgular gozlemlerle desteklenerek verilerin tutarliligi saglanmistir.
Ogrencilerin dijital hikaye deneyimlerini ve Almanca’ya yonelik algilarini gosteren
bulgular birinci arastirma sorusunun 3 alt sorusuna tekabiil ederek 3 alt baslik

halinde gosterilmistir.

4.1.1 Dijital hikaye anlatim yontemi kullanan ogrencilerin duygu ve

diisiinceleri

Bu baslikta birinci sorunun ilk alt sorusu (Dijital hikaye anlatim yontemi
kullanan 6grencilerin duygu ve diisiinceleri nelerdir?), arastirmadan elde edilen
bulgular sonucunda 6grencilerin duygulari, diisiinceleri, glidiileri ve goriigleri detayl

olarak gosterilmis ve bu dogrultuda yorumlanmustir.

4.1.1.1 Ogrencileri dijital hikaye anlatimi sonrast gériisleri. Ogrenciler
dijital hikaye anlatimin1 gergeklestirdikten sonra yiizyiize goriismelerde onlara dijital
hikaye anlatimu ile ilgili sorular sorulmustur. Oncelikle 6grencilere acik uglu olarak
dijital hikaye anlatimi nedir ve daha 6nce dijital hikaye okudunuz mu diye sorulmus
ve Tablo 18’deki cevaplar alinmistir. Dijital hikaye anlatiminda bulunan 97
Ogrenciden 16’s1 daha oOnce dijital hikaye okuduklarint belirtirken 81’1

okumadiklarini belirtmislerdir.
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Tablo 18

Osrencilerin Dijital Hikaye Tammlar

Tanimlar Kisi Sayis1  Yiizde (%)
Gergek bir hikayenin dijital olarak tasarlanmasidir 33 34,1
Bilgisayar programi yardimi ile yapilan hikayedir. 26 26,9
Bir hikayeye resim, yazi ve ses eklenmesidir 18 18,5
Slayt halinde hikaye olusturmadir 12 12,3
Fikir belirtilmedi 8 8,2
TOPLAM 97 100

Tablo 18’de goriildiigli lizere en ¢ok verilen cevaplar gergek bir hikayenin
dijital olarak tasarlanmasi (yiizde 34,1) ve bilgisayar programi ile yapilan hikayedir
(ylizde 26,9). Hikayeye resim, yaz1 ve ses eklenmesini dijital hikayenin tanimi olarak
belirtme oran1 yiizde 18,5’ken slayt halinde hikaye olusturma tanimi ise yiizde 12,3
diir. Ogrencilerin yiizde 8, 2 ise herhangi bir goriis belirtmemistir.

Ogrencilere dijital hikayenin tanimindan sonra dijital hikaye anlatimimi hangi
programda gerceklestirdikleri ve bu programlari kullanirken kendilerini ne derecede
rahat hissettikleri sorulmustur. 97 06grenciden 7’si Movie Maker programini
kullandiklarim1  belirtirken 90’1 ise PowerPoint programinm1 kullandiklarini

belirtmisglerdir.

Daha sonra 6grencilere hikayelerini olusturmaya akillarinda olan bir hikaye
ile mi yoksa resimler mi bagladiklar1 sorulmus ve aklimda bir fikir vardi diyenlerin
oran1 yiizde 77,3 resimler yola c¢iktim diyenlerin oran1 da ylizde 22,7 olarak
gorilmistiir. Bu veriler géz 6niinde bulunduruldugunda 6grencilerin yiizde 77, 3 lik
cok bliylik bir boliimiiniin hikayelerine akillarinda olan bir fikir ile basladiklar
goriilmektedir. Yiizde 22, 7’lik bir oran ise hikayelerini olusturmaya resimlerden

yola ¢ikarak baslamislardir.

Ogrencilere bu olusturduklart hikayelerin kisisel olup olmadiklar1 da
sorulmustur. 97 6grenciden 16’s1 hikayelerinin kisisel olmadigin1 81’1 hikayelerinin
kendi kisisel hikayeleri oldugunu belirtmistir. Bu 81 6grenciye, hikayeyi yazarken
hangi duygular hissettikleri de sorulmus ve Tablo 19°da ki cevaplar alinmistir. Tablo

19°da ki cevaplar katilimeilarin dijital hikaye anlatimi sonrasi yapilan goriismelerde
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alimmistir. Bu oranlar 6grencilerin kisisel, kendi baslarindan ge¢mis olaylarla ilgili

bir hikaye yazarken duyduklari hisleri gostermektedir.

Tablo 19’da goriildiigii gibi kendi kisisel hikayelerini yazan 81 &grencinin
yiizde 43,2’lik biiyiikk bir boliimii ¢ok iyi hissettiklerini belirtirken, ylizde 18, 5
mutlu, yiizde 9,9 duygusal ve yiizde 7,4 kendisini 6zel hissettiklerini belirtmislerdir.

Yiizde 6,2’lik oranda 6grenci o an1 hatirlayip korktuklarini belirtmislerdir.

Tablo 19

Kisisel Hikaye Yazan Ogrencilerin Duygular:

Duygular Kisi Sayisi Yiizde (%)

Cok iyi 35 43,2
Mutlu 15 18,5
Duygusal 8 9,9
Ozel 6 7,4
Korktum 5 6,2
Utang 3 3,7
Basarili 2 2,5
Koti 2 2,5
Gururlu 2 2,5
Komik 1 1,2
Normal 1 1,2
Fikrim yok 1 1,2
TOPLAM 81 100

4.1.1.2 Dijital hikaye anlatma yonteminin dégrencilerin dil ogrenme
isteklerine etkisi. Bu caligmada ayrica dijital hikaye anlatiminin dgrencilerin dil
ogrenme isteklerine etkisi arastirilmis ve dijital hikaye anlatimimin o6grencilerin
giidiilerine olumlu ydnde katki sundugu sonucuna varilmistir. Ornegin arastirmact
giinliiklerine bakildigma A.Y. adli 6grencinin 20.01.2014 giinti “Dijital hikaye
olusturmak ¢ok ilgimi ¢ekti daha fazla sey égrenme istegi uyandwrdi” diyerek bu
yontemin dil 6grenme giidiislinii arttirdigina 6rnek olusturacak bir yonde ifade
kullanidigin1 gérmekteyiz. Yine dijital hikaye anlatim ¢aligmasina katilan R.K. adli
ogrenci “Keske baska derslerde de boyle uygulamalar yapsak, bu sayede insan
stkilmadan eglenceli bir sekilde ogreniyor” demistir. Yapilan gozlemler sonucunda

el edilen bu veriler 6grencilerin oldukga istekli olduklarin1 gostermektedir. Sadece
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yapilan gozlemler degil, 6grencilere uygulanan anketler ve yapilan goriismelerde bu

sonuglar1 desteklemektedir.

Ogrencilerle yapilan goriismede yazdiklar1 hikaye ile gurur duyup
duymadiklar1 sorulmustur. Ogrencilerin yiizde 91,8’lik ¢ok biiyiikk bir kismi
olusturduklart hikaye ile gurur duymaktadir. Ayrica 6grencilere hangi agidan gurur

duyduklar1 da sorulmus ve Tablo 20’deki veriler elde edilmistir.

Tablo 20
Yazilan Hikaye ile Gurur Duyma Nedeni

Gurur Duyma Nedeni Kisi Sayisi Yiizde (%)
Hikayemle giizel bir eser ortaya koydugum i¢in 37 41,6
Hikayeye emek verdigim ve olusturdugum igin 21 23,6
Hikayemle kendim bir seyler basardigim i¢in 8 9,0
Hikayemle farkli seyler yapma-farkindalik yarattim 6 6,8
Hikayemle kendimi gelistirdigim i¢in 5 5,6
Kendi fotolarimla hikaye yazdigim i¢in 4 4,5
Ogretmenim tarafindan hikayemle takdir edildigim igin 3 3,4
Yabanc1 dilde hikaye yazdigim igin 2 2,2
Hikayemle kendime giiven artti 2 2,2
Dijital bir sey yazdigim i¢in 1 1,1
TOPLAM 89 100

Tablo 20°deki veriler goz oniine alindiginda yilizde 41,6’lik biiyiik bir boliim
giizel bir eser ortaya koyduklart i¢in gurur duyduklarini sdylemekte ardindan yiizde
23,6’lik kisim gelmekte ve onlarda emek vererek bir eser olusturduklari igin gurur
duyduklarimi sdylemektedirler. Dijital hikaye anlatimi gergeklestirildikten sonra
ogrencilerle yapilan goriismelerde “Hocam  gercekten ¢ok giizel oldu”,
“Arkadaslarima  gésterip kendimle gururlaniyorum” gibi climlelerle sikga
karsilasildi. Bir seyler basardigina inananlarin orani yiizde 9, farkindalik yarattim
diyenlerin oran1 da vyiizde 6,8’dir. Ogrenciler yaptiklar1 ¢alismayla diger
ogrencilerden farkli olduklar hissine kapilmislardir. “Bizim gibi béyle ¢alismalar
yapan var mi?” “Bizim ¢alismalarimiz daha giizeldir degil mi?” gibi sorularla sik¢a

karsilagilmistir.
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Kendini gelistirdiklerini inananlarin oran1 yiizde 5,6 iken kendi
fotograflariyla hikaye olusturduklar i¢in gurur duyanlarin oram yiizde 4,5’tir. Oyle
ki baz1 6grenciler kendi fotograflarinin boyle bir calismada kullanilabilecegini hig
diistinmediklerini ve bundan olduk¢a mutlu olduklarini belirtmislerdir. Yapilan
goriismelerde bazi1 6grenciler “Fotograflarimi higchir hikayede kullanacagim aklima

gelmezdi. ” diyerek goriislerini ifade etmiglerdir.

Ogretmenin takdirini aldiklarindan dolayr gurur duyanlarin orani yiizde 3,4
tiir. Az bir oranla yiizde 2,2 ile yabanc1 dil de hikaye yazdiklari i¢in gurur duyanlar
ve kendine giliveni arttig1 i¢in gurur duyanlar gelmektedir. Arastirmada “Tiirkce bile
hikaye yazmamisken Almanca hikaye yazmak beni ¢ok gururlandwrryor” diyen
ogrencilere rastlanmistir. Son olarak dijital bir sey yazdig i¢in gurur duyan sadece 1

kisi vardir.

Ayrica Ogrencilere “dijital hikaye yazmaya devam etmek ister misiniz?
Neden? ” sorusu yonlendirilmistir. Elde edilen oranlar géstermektedir ki 6grencilerin
yiizde 92, 8’lik ¢ok biiyiik bir boliimii dijital hikaye yazmaya devam isterken yiizde
4,1’1lik kiigiik bir kisim ise devam etmek istememektedirler. Yilizde 3,1’lik oranda

ogrenci ise belki cevabini vermislerdir.

Dijital hikaye anlattimma devam etmek isteyen Ogrencilere nedeni
soruldugunda yiizde 62,2’lik oranda eglenceli ve keyifli bulduklari i¢in ylizde
37,8’lik oranda Almancalarinin gelistiklerine inandiklart i¢in devam etmek
istediklerini belirtmislerdir. "Hocam sik¢a boyle ¢alismalar yapalim, ¢ok zevkli
oluyor.” gibi climlelerle 6grenciler begenilerini dile getirmiglerdir. Ayrica *“ Bu
calisma sayesinde ¢ok fazla sey 6grendim Almancamin gelistigini diistintiyorum.”
diyen Ogrencilerin sayist olduk¢a fazladir. 97 Ogrenci arasindan devam etmek
istemeyen 4 Ogrenciye neden devam etmek istemedikleri soruldugunda “Bu

calismayr sevmedim, eglenceli degildi. ” gibi cevaplar alinmistir.

Ogrencilere sorulan sorulardan biri de sudur: “Hikayenizin iistiinde ¢alismaya
devam etmek istiyor musunuz? Neden?” Ogrencilerin yaridan fazlasi yiizde 61,9
orani ile hikayelerinin iizerinde ¢alisma yapmak istemediklerini ve yeterli oldugunu

vurgulamistir. Yiizde 38,1 oranindaki 6grenci ise evet cevabi vermislerdir. Bu 37
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ogrenciye neden hikayenin lizerinde ¢alismak istedikleri de sorulmustur. Tablo 21‘de

verilen cevaplar goriilmektedir.

Tablo 21

Uzerinde Calisilmasi Istenilenler

Uzerinde Calisilmasi Istenilenler Kisi Sayist Yiizde (%)
Dil yapisini gelistirmek igin 15 40,5
Eksiklikleri diizeltme igime sinmedi 6 16,3
Daha iyi yapmak igin 4 10,8
Almanca yazilar gelistirmek i¢in 4 10,8
Daha da 6grenmek i¢in 2 5,4
Hikayeyi genigletmek icin 2 54
Yeni seyler (resim, miizik) eklemek i¢in 2 54
Keyif verici oldugu i¢in ugragmak istiyorum 1 2,7
Tasarimi yeniden yapmak i¢in 1 2,7
TOPLAM 37 100

Ogrencilerin Tablo 21°de ki verilere gére yiizde 40,5’lik biiyiik bir orami
hikayelerindeki dil yapisin1 gelistirmek i¢in hikayelerinin iizerinde ¢aligmak
istiyorlar. Yiizde 16, 3 lik oranda eksiklikleri diizeltmek i¢in diizeltmek istiyorlar.
Yiizde 10, 8 ile ayn1 oranda daha iyi yapmak icin ve Almanca yazilar1 gelistirmek
icin hikayelerinin iizerinde ¢alisma yapmak isteyen 6grenci bulunmaktadir. Yiizde
5,4 oranlari ile 3 cevap bulunmaktadir. Bu cevaplardan ilki daha ¢ok 6grenmek igin,
ikincisi hikayeyi genisletmek ic¢in ve sonuncusu da resim, miizik gibi yeni seyler
eklemektir. Yiizde 2,7 oraninda verilen iki cevap ise keyif verici oldugu igin

ugragmak istemek ve tasarimi yeniden yapmaktir.

4.1.2 Almanca dersinde dijital hikaye anlatma yonteminin 6grencilerin
dil kazamimlarimna etkisi. Bu boliimde birinci aragtirma sorusunun ikinci alt sorusu
cevaplanmaktadir: Almanca dersinde dijital hikaye anlatma yonteminin 6grencilerin

dil kazanimlarina etkisi nelerdir?

Dijital hikayelerin degerlendirilmesinde, 6grencilerle yapilan goriismelerde
ve anket bulgulart 1s18inda dijital hikaye anlatim yonteminin o6grencilerin dil
becerilerine olumlu yonde katki sundugu gozlemlenmistir. Ayrica Ogretmen

gozlemleri de bu bulguyu desteklemektedir.
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Dijital hikayeler yazildiktan sonra, O6grencilere “Dijital hikaye Almanca
ogrenimi (kelime, dilbilgisi, hikaye yazma) agisindan size neler kazandird1?” sorusu

sorularak bu kazanimlar 6grenilmek istenmistir.

Tablo 22

Dijital Hikaye Sonrasi Dil Kazanimlart

Dil Kazanimlari Kisi Sayis1 Yiizde (%)
Kelime bilgisi artt1 32 32,9
Yazma becerisi 29 29,9
Telaffuz diizeldi 19 19,6
Dil bilgisi gelisti 17 17,6
TOPLAM 97 100

Ogrencilerin tiimii Tablo 22°de goriildiigii iizere dijital hikaye anlatim sonrasi
kazanim elde ettiklerini belirtmislerdir. Yiizde 32,9 ile en ¢ok kazanim kelime
bilgisinin artmasidir. Ardindan yiizde 29,9 ile yazma becerisi gelmektedir.
Telaffuzlarinin  diizeldigini savunanlarin oran1 ylizde 19,6’dir. Dil bilgisinin

gelistigini belirtenlerin orani da yiizde 17, 6’dur.

4.1.2.1 Dijital hikaye anlatim ¢calismalarinin degerlendirilmesi. Ogrencilerin
Almanca dilindeki gelisimlerini irdelemek igin, olusturduklar1 dijital hikayeler
degerlendirmeye alindi. Olusturulan ve analiz edilen dijital hikayelerin sayis1 97°dir.
Bu dijital hikayeler ortalama 2-3 dakika siiresindedir. Ayrica ciimle sayilar1 goz
oniinde bulunduruldugunda hikayelerin ortalama 15-20 ciimle arasinda degistigi
gozlemlendi. Bu ciimleler ich (ben) ve Prdsens (simdiki zaman) formatinda

olusturulmustur.

Arastirmaya katilan 6grencilerin tamaminin ilk defa Almanca egitim almalari
ve miifredat olarak hikayelerin olusturuldugu zamanda Prdsens (simdiki zaman)
konusunun islenmesi bu formatin secilmesinde etkin rol oynadi. Arastirmaci ve
Ogretmen olarak 6grencilerin hikayelerini okudugumda ve dinledigimde gostermis

olduklar1 performans beni olumlu yonde sasirtmaistir.

Dijital hikaye yOnteminin eglenceli ve anlamli dil pratigi saglamasi

sayesinde, heniiz yeni 6grenmeye basladiklar1 bir dilde bir donem gibi kisa bir siire
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icerisinde, ¢ok etkili, farkli konularda, yaraticiliklarini kullanarak cesitli hikayeler

olusturmusglardir. Sekil 10°da iki 6rnek dijital hikaye kesitleri yer almaktadir.

Ich sage meiner Freundin.

Ich und meine
Freunde gehen
zum Urfatrum

(A) ) (B)
Sekil 10. Dijital Hikaye Caligsma Ornegi 1.

Ogrencilerin ¢ogu kendi baslarindan gegmis hikayeleri Sekil 10°da goriildiigii
tizere kendi fotograflari ile hikayelestirdi. Sekil 10°da gosterilen A resminde 6grenci
arkadagma hikayesinin konusunu olusturan birinin onu takip etmesini gizli olarak
arkadasina sdyledigini belirtmis ve bu resimde bir arkadasi ile bu an1 canlandirmistir.
B resminde ise 0grenci arkadas ve dgretmenleri ile yaptigi geziyi hikayelestirirken

gezide cektirdikleri bir resmi paylagmistir.

Bazi ogrencilerde baska kisilerin basindan ge¢mis hikayeleri Sekil 11°de

gorildiigii tizere onlarin fotograflarini kullanarak hikayelestirdiler.

Er sagt: “ Ich gehe zum
Wehrdienst”

Er lernt
viele
Muslime
kennen

(A) ) (B)
Sekil 11. Dijital Hikaye Calisma Ornegi 2.

Sekil 11°de wverilen A resminde Ogrenci babasinin hac ziyaretini

hikayelestirmistir. Bircok Miisliiman ile tanisiyor climlesini babasinin Mekke’de
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cektirdigi bir resimle detaylandirirken, B resminde diger bir 6grenci abisinin askere

gidis oykiistianlatirken abisinin asker fotografini koyarak hikayesinde paylasmistir.

Tablo 23

Tiim Hikayelerin Analiz Ortalamlar

Agirlikh
Ortalama Mod
Ortalama
Gorsellik 2,98 4 3,10
Kelime hazinesi 3,45 4
Yaraticilik
ve Dil
Cimle kullanim 3,25 3
Ayrmtilama 2,75 2
Ahenk 2,89 3 2,95
Tema 3 3
Soylem
Tutarlilik 3,13 3
Karakterler 2,78 3
Gramer Dilbilgisi 3,01 3 3,01

Degerlendirme bir Rubrik (bkz. Ek F) dogrultusunda yapilmistir. Tablo 23°te
rubrige gore c¢ikarilmig biitiin hikayelerin ortalamalar1 goriilmektedir. 36 puan
tizerinden yapilan degerlendirme yaraticilik ve dil, konusma-yazma ve gramer olmak
lizere 3 farkli cercevede ele almmistir. Ug¢ ana bashk igerisinde 9 alt bashk
bulunmaktadir. Bu 9 alt basligin her bir degeri en fazla 4 puan degeridir. Yaraticilik
ve dil puanlar1 6gretmen tarafindan 6grencilerin hikayelerinde kullandiklar1 yaratici
noktalar ve bu noktalarin dil ile olan harmanlanmasi ele alinarak verilmistir.
Yaraticilik ve dil puanlamasinda O6grencilerin kullandigi gorseller, kelime ve
climleler ile bu ciimlelerin gorsellerle nasil harmanlandigi rol oynamistir. SGylem
puanlamasi konusmalarin tema ve karakterlerle uyumu ¢ercevesinde verilmistir. Dil

bilgisi puanlama asamasinda Almanca dil bilgisi kurallarina uyma dikkate alinmistir.
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Sekil 12°de 6grencilerin dncelikle 36 puan {lizerinden aldiklar1 toplam puanlar

goriilmektedir.

Puan yiizde dagilimi

50ve <36 puon

25ve <30 puan [
20ve <25 puan
15ve <20 puan [N

10 ve <15 puan

0 5 10 15 20 25 30 35 40

Sekil 12. Dijital Hikaye Degerlendirme Cizelgesi.

En fazla 36 puan alinabilen dijital hikaye anlatim caligmalarinda 15 puandan
diisiik puan alan 6grenci Sekil 12’de gorildigi gibi bulunmamaktadir. 15 ve 20
puan arasinda olan 6grenci yiizdesi ise oldukga diisiiktiir. Ogrencilerin ¢ok biiyiik bir
boliimii 20 puan ile 36 puan arasinda puana sahiptir. 30 ve 36 puan arasinda puan
alan dgrencilerin orani yiizde 36,2’dir. Daha sonra onu yiizde 31,9 ile 25 ve 30 puan
arasinda puan Ogrenciler yer almaktadir. 20 ve 25 puan Ogrencilerin orani ise

25,8°dir. 15 Puan agagis1 puan alan 6grenci yoktur.

Genel puan ortalamalar1 disinda Ogrencilerin ana basliklar c¢ergevesinde
aldiklar1 puanlarda degerlendirilmek istenmistir. Ik ana bashk yaraticilik ve dildir.
Yaraticilik ve dil kapsaminda dijital hikayeler ogrencilerin sectikleri konu, bu
konunun ¢ekiciligi ve karakterler ele almarak kullanilan gorseller, kelime ve
climleler, ayrintilar gibi faktorler 1s18inda degerlendirilmistir. Azami olarak
yaraticilik ve dil agisindan 16 puan alinabilmektedir. 8 puan alt1 olan 6grenci yoktur.
Ogrencilerin yiizde 61°lik ¢ok biiyiik bir boliimii 12 ve 16 puan arasinda almisken,
yizde 39’luk bir oran ise 8 ve 12 puan arasinda yer almaktadir. Sekil 13°de

yaraticilik ve dil kapsaminda yiiksek puan almis ¢alisma ornekleri goriilmektedir.
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(A) ) (B)
Sekil 13. Dijital Hikaye Caligma Ornegi 3.

A Orneginde 0grenci basindan gegen bir olay1 resimleyerek canlandirmis, bu
anisinda karakter seciminde yine beraber o ani yasadigi arkadasiyla bu gorseli
hazirlamistir. Ogrenci merdivenden diisme olaymi anlatirken buna uygun karakter
secerek, gorsel hazirlayarak ve dogru bir climle kullaniminda bulunarak yaraticilik ve
dil kapsamina yiiksek bir puan almistir. B Orneginde O6grenci kaldigi yurtta bir
arkadasi ile olan kavgasini anlatirken olayr arkadaslarina canlandirma yaptirarak

aktarmig ve dil bilgisine ve resme uygun bir climle ile hikayesinde paylasmistir.

Vou 11.30 bes 12.50 Uten

(A) ) (B)
Sekil 14. Dijital Hikaye Calisma Ornegi 4.

Yaraticilik ve dil baglaminda yiiksek puan alamamis hikaye Orneklerine
bakacak olursak; Sekil 14’teki A resminde kiz Ggrenci bir bayan olarak futbol
sevgisini hikayelestirmistir. Bir bayan futbol takimi olmamasindan dolayr duydugu
lizlintliyli anlatmak istemistir. Tilrkce olarak kurdugu climlede “cok iizgiiniim”

ifadesini kullanmaktadir. Ancak resme bakildiginda metin ile resmin uyumsuzlugu
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gdze carpmaktadir. Ogrenci internetten indirdigi bu fotografta istenilen mesaji tam
anlamiyla verememistir. Bayan futbol takimi olmamasindan dolayr {iziintiisiinii
anlatmak isteyen Ogrenci bayan milli takimindan bir antrenman kesiti sunmaktadir.
Karakterlerin metin ve gorselle uyumsuzlugu goze batmaktadir. Ayni olumsuzluklar
B resminde de goze carpmaktadir 6grenci 6gle teneffiisiimiiz var climlesini ifade
etmek istemis yanlis kelime secimi ve yanlis dil bilgisi kullanim1 yapmistir. Segtigi
resimde taninmis bir futbol kuliibiiniin futbolcular1 yer almaktadir. Bu durum

anlatmak istedigi sey ile kendi hikayesinin uyumsuzluguna neden olmustur.

Dijital hikaye anlatim g¢alismalarmin degerlendirilmesinde ikinci ana baglik
sOylemdir. S6ylem baglaminda 6grencilerin segtikleri karakterlerin konusmalari, bu
konusmalardaki tutum ve ahenk ele alinmistir. 8 ve 12 puan arasindaki oran yiizde
47,4 ile 12 ve 16 puan alanlarin oranina yakindir. 12 ve 16 arasinda puan alanlarin
orani ylizde 50,5°dir. 4 ve 8 puan alanlarin orani ytlizde 2,1 ile oldukca diistiktiir. O

ve 4 arasinda puan alan 6grenci yoktur.

Aber meine Freunde bringen mich
ins Krankenhaus

5 -

-—

Teog P
.

Sekil 15. Dijital Hikaye Calisma Ornegi 5.

Sekil 15°de sdylem boliimiinde yiiksek puan almis bir dijital hikaye calismasi
gorilmektedir. Arkadaslarimin hastalandigt anda onu hastaneye gotiirmeye
caligtiklarin1 anlatan 6grenci buna uygun konugma, gorsel ve Almanca yazim ve
dilbilgisi kurallarina uygun bir yaz1 dili kullanarak yiiksek puan almigtir. Ancak Sekil
16’ya bakildiginda bu faktorlerin uygun bir sekilde yansitilmadig goziikmektedir.
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Mein Handgelenk tut Weh
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Sekil 16. Dijital Hikaye Calisma Ornegi 6.

Sekil 16 kolunun kirilmasini anlatan bir 6grencinin dijital hikayesinden
alinmigtir. Burada yanlis kelime se¢imi yapilmustir. Ogrenci “bilegim agriyor” gibi
bir ciimle kurmustur. Kastettigi bilek el bilegi olmasma ragmen 6grenci internetten
indirdigi bir ayak bilegi resmini koymustur. Ayn1 zamanda 6grenci buradaki yazida
yazim yanlisinda bulunmus kiiciik harfle yazilmasi gereken “weh” kelimesini biiyiik
harfle yazmigtir. Bu unsurlar nedeniyle 6grenci sdylem boliimiinden yiiksek puan

alamamustir.

Son olarak dijital hikayeler dil bilgisi acisindan degerlendirilmistir. Bu alanda
yazilan hikayelerin Almanca dilbilgisi kurallarma uygunluguna bakilmistir.
Alinabilecek maksimum puan 4’tiir. Yiizde 89,69 ile 6grencilerin ¢ok biiyiik orani dil
bilgisi boliimiinden 4 puan lizerinden 3 puan almistir. Tam puan alan 6grencilerin
orani yiizde 7, 22°dir. 1 puan alan sadece bir kisi iken 2 puan &grenci ise sadece 2
kisidir. Bu Ogrencilerin diisiik alma sebebi olduk¢a fazla dil bilgisi hatasi
yapmalaridir. Sekil 17°de goriilen calisma Orneginde bu hatalar goriilmektedir.

)

Ogrenci “Komsular hirsizi yakaliyorlar.” ciimlesini kurmak isterken yaptig1 dil

bilgisi ve yazim hatas1 bu climleden anlamsiz bir ifade ¢gikmasina sebep olmaktadir.
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Sekil 17. Dijital Hikaye Calisma Ornegi 7.

Bu ¢aligmada dijital hikaye anlatimini 6grencilerin yanlis anladiklarina dair
orneklerde gorilmiistiir. Sekil 18’de ki A resmi bu duruma ornek gosterilebilir.
Ogrenci iinlii Arjantinli futbolcu Lionel Messi’nin hayat hikayesini internetten

kopyalayarak yapmis ve bunu dijital hikaye olarak algilamistir.

4.1.3 Dijital hikaye anlatma yontemi deneyiminin 6grencilerin bilgisayar
kullanim becerilerine katkilarl. Bu kisimda, birinci arastirma sorusunun, son alt
sorusu yanitlanmaktadir: Dijital hikaye anlatma yontemi deneyimi Ogrencilerin

bilgisayar kullanim becerilerine katkilar1 nelerdir?

Aragtirma bulgulari dijital hikaye anlatim yonteminin 6grencilerin bilgisayar
kullanimlarina katki sundugu gostermektedir. Yiizylizeyapilan goriismelerde,
ogrencilere yoneltilen sorularda 6grencilerin bilgisayar kullanim becerilerinin arttig1
not edilmistir. Ayrica arastirmaci/0gretmen olarak yaptigim gdzlemlerde,
ogrencilerin PowerPoint ve Movie Maker programlarini etkin kullanabilir hale
geldiklerini gordiim. Ogrenciler digital hikaye projeleri sayesinde bilgisayar

becerilerini ilerletmistir.
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Tablo 24

Bilgisayar Programi Kullanmada Rahatlik Derecesi

Rahatlik derecesi Kisi Sayist Yiizde (%)
Cok rahat 68 70,1
Rahat 11 11,4
Zorlandim 8 8,3
Normal 5 51
Fikir yok 5 51
TOPLAM 97 100

Tablo 24’te yer alan verilere gore 6grencilerin ¢ok biiylik bir boliimii ¢ok
rahat bir sekilde programi kullandiklarini belirtmislerdir. Programi kullanirken
kendini ¢ok rahat hissedenlerin orani yiizde 70,1’dir. Yiizde 11,4’lilkk orandaki
Ogrenci de kendilerini rahat hissettiklerini belirtmiglerdir. Yiizde 5,1°lik boliimde

normal hissetliklerini belirtirken, ayni oranda kiside fikir belirtmemistir.

Dijital hikaye anlatiminin 6nemli 6gelerinden bir kag¢1 resim, miizik ve sestir.
Ogrencilere dijital hikayelerinin tasariminda kullandiklar1 bu 6geler hakkinda sorular
sorulmustur. Ogrencilerin tiimii dijital hikayelerinde resim eklemislerdir. Ilk olarak

Ogrencilere resim sec¢imini nasil yaptiklar: sorulmus ve Tablo 25°de ki sonuglar elde

edilmistir.

Tablo 25

Dijital Hikayede Kullanilan Resim Se¢me Ydntemleri

Yontemler Kisi Sayisi Yiizde (%)
Internetten Arama Motorlarinda Gorseller 76 78,3
Kendime Ait Fotograflar 17 17,5
Facebook 2 2,1
Bilgisayardaki Kiigiik Resimler Klasorii 2 2,1
TOPLAM 97 100

Yukarida goriilen verilere gore 6grencilerin oldukca biiyiik bir bolimi dijital
hikayelerini olustururken resimleri internetten arama motorlarindaki gorsellerden

se¢mislerdir. Kendine ait fotograflar1 kullanan 6grencilerin oran1 fazla olmamakla
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beraber yiizde 17,5’tir. Facebooktan ya da bilgisayardaki kii¢iik klasorlerden se¢im

yapanlarin orani ise oldukca diisiik ve ayni oranda yiizde 2,1 olarak géziikmektedir.

Ogrencilerin yiikledikleri resimlerin secimleri ile ilgili sorudan sonra
ogrencilere dijital hikayelerine miizik ekleyip eklemedikleri de sorulmustur.
Ogrencilerin yiizde 84,5’lik boliimii miizik eklediklerini belirtmislerdir. Hayir
segcenegini isaretleyen ylizde 15,5 oranda bulunan 15 6grenci evet eklemek isterim
diye cevap vermistir. Bu dogrultuda 15 6grenciye de yardimci olunmus ve istedikleri
dogrultuda hikayelerine miizik eklenmistir. Daha sonra Ogrencilere dijital
hikayelerine seslendirme yapip yapmadiklari sorulmustur. Ogrencilerin yiizde
92,41k boliimii evet ekledim demistir. Hayir segenegini isaretleyen eklemek isterim
cevabinda bulunan yiizde 7,6 oranindaki 6grenciye bire bir okulda yardimci olunmus

ve istedikleri dogrultuda hikayeleri kendi sesleri ile seslendirmeleri saglanmistir.

Ayrica Ogrencilere bu c¢alisma sonrasi “dijital hikaye anlatimi bilgisayar
okuryazarlig1 becerileri agisindan size neler kazandirdi?” sorusu yonlendirilmistir.
Tablo 26 gostermektedir ki dgrencilerin tamamu bilgisayar okuryazarligi konusunda

kazanimlar elde etmislerdir.

Tablo 26
Dijital Hikaye Sonrasi Bilgisayar Okur yazarligi Kazanimlari

Kazanimlar Kisi Sayist Yiizde (%)
Bilgisayarda yazma becerisi 41 42,3
Bilgisayar programi konusunda kendimi gelistirmeyi 33 34,1
Bilgisayar programi 6grendim 23 23,6
TOPLAM 97 100

Tablo 26’ya bakildiginda bilgisayarda yazma becerilerinin gelistigini diisiinen
ogrencilerin oran1 yiizde 42,3’tlir. Bilgisayar programi konusunda kendini
gelistirdigini inananlarin orani yiizde 34,1°dir. Dijital hikaye ile bilgisayar programi

Ogrendigini soyleyenlerin orani ise yilizde 23,6 dir.
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4.2 Almanca Dersinde Dijital Hikaye Anlatim Yénteminin Ik Kez

Uygulanmasinda Yasanan Problemler ve Coziim Yontemleri

Bu boliimde ikinci aragtirma sorusu yanitlanmistir:  Anadolu lisesi
Ogrencileriyle Almanca dersinde dijital hikaye anlattm yonteminin ilk kez

uygulanmasinda yasanan problemler ve ¢6ziim yontemleri nelerdir?

Anadolu liseleri 6grencileri ile ilk kez dijital hikaye anlatim yoOnteminin
uygulamasinda gerek pedagojik gerekse teknik agidan bazi problemler yasanmis ve
bu problemler ¢esitli yontemler ile ¢6ziilmistiir. Arastirma sorusunu da olusturan
bulgular boliimiiniin bu kisminda bu problemler ve onlarin ¢oziim yoOntemleri
gosterilmektedir. Ayrica 0grencilere arkadaslari ve 6gretmenleri tarafindan verilen

geri bildirimlerin nasil bir etki gosterdigi belirtilmektedir.

4.2.1 Dijital hikaye anlatim yonteminin uygulamasinda yasanan teknik
ve pedagojik sorunlar nelerdir ve nasil coziimlenmistir? Arastirmanin bu
boliimiinde ikinci sorunun birinci alt sorusu cevaplanmistir: Dijital hikaye anlatim
yonteminin uygulamasinda yasanan teknik ve pedagojik sorunlar nelerdir ve nasil

¢Ozlimlenmistir?

Ogretmen olarak arastirma sirasinda uygulamada baz1 zorluklarla karsilastim.
Dijital hikaye anlatim yonteminin miifredata entegre olmayisi, okulda bir bilgisayar
laboratuarinin  olmayis1 baslica sorunlardir. Ogrencilere ¢alismalarmi bitirdikten
sonra onlara yiizyiize goriismelerde “Almanca dilinde hikaye yazmanin ya da
anlatmanin zorluklarn nelerdir (Dilbilgisi, kelime, soylev, anlatma, ses bilgisi vs.)?
Bunlarin nasil iistesinden geldiniz?” diye sorulmustur. Tablo 27°de ki veriler hangi
konuda zorluk c¢ektiklerini gostermektedir. Asagida yasanan zorluklar Almanca

agisindan ele alinmustir.
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Tablo 27
Dijital Hikaye Anlatiminda Yasanan Zorluklar

Yasanan Zorlugun Tiirii Kisi Sayisi Yiizde (%)
Anlatim (Telaffuz) 36 37,1
Kelime Bilgisi 26 26,8
Dil Bilgisi 16 16,5
Yazim (imla kurallar1) 8 8,2
Zorluk yasamadim 11 11,4
TOPLAM 97 100

Yukarida bulunan veriler g6z 6niinde bulunduruldugunda 6grencilerin yiizde
37,1°1 hikayelerini seslendirirken anlatimda (telaffuzda) zorluklar yasadiklarini
belirtmislerdir. Ogrenciler kelime telaffuzlarin1 dgretmenlerine sorarak geri bildirim

aldilar ve bu konuda sik¢a yardimci olundu.

Ogrenciler basta utanga¢ davranirken yaptiklar1 kayitlar dinletilerek
basarmanin verdigi hisle kendileriyle gurur duymaya basladilar. Ogrencilerin dijital

hikaye anlatiminda yasadiklari zorluklardan biri yiizde 26,8 oranla kelime bilgisidir.

Ogrenciler daha fazla sey ifade etmek isterken kelime haznelerinin dar olmasi
bu konuda zorluk yasamalarina neden olmustur. Ogrencilere verilen yiiz yiize ve
online geri bildirimlerle bu sorun asilmaya ¢alisilmistir. Diger zorluklar ylizde 16,5
ile dil bilgisi ve yiizde 8,2 oranla yazimdir (imla kurallar1). Yine 6gretmenlerinin
yardimi ile bu sorunlarin iistesinden gelinmistir. Hi¢ zorluk yasamadim diyenlerin

orani ise yiizde 11, 4’tiir.
Teknik ac¢idan yasanilan zorluklar agisindan * Dijital hikaye yazarken ne tiir

problemler yasadiniz? Bu problemleri nasil ¢dzdiiniiz? Tavsiyeleriniz nelerdir?

diye sorulmustur. Tablo 28’de verilen cevaplar goriilmektedir.
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Tablo 28

Dijital Hikaye Yaziminda Yasanan Teknik Bilgi Zorluklar

Konu Yardim Alinan Kisi Kisi Sayisi Yiizde (%)
. o Cevre (aile, arkadas,

Bilgisayar Program Bilgisi . 18 18,6
Ogretmen)

Resim bulma Cevre (aile, arkadas) 15 15,5
Ogretmen ve Cevre (aile, 12 12,4

Miizik ekleme
arkadas)

Hikaye Metin Yazimi Cevre (aile, arkadas) 12 12,4

Seslendirme Ogretmen 12 12,4

Resim Ekleme Cevre (aile, arkadas) 9 9,2

Yasamadim 000000 smmemememeeeeee- 19 19,5
TOPLAM 97 100

Yasanilan teknik zorluklar gz 6niinde bulunduruldugunda en ¢ok zorlugun
bilgisayar programi konusunda c¢iktig1 yiizde 18,6 oranla goziikmektedir. Bu kisiler
cevreden ve 6gretmenden yardim alarak bu sorunu agsmiglardir. Ardindan yiizde 15, 5
ile resim bulma gelmektedir. Bu sorunu o&grenciler c¢evrenin yardimi ile
halletmislerdir. Yiizde 12,4 orani ile miizik ekleme bir zorluk olarak yasanmustir.
Ogretmenin ve ¢evrenin yardimi ile dgrenciler miizik ekleme sorununun iistesinden
gelmistir. Hikaye metninin programa yaziminda da bazi 6grenciler zorluk yasamistir.
Bu 6grencilerin orami yiizde 12, 4 tiir ve bu sorunu ¢evrenin yardimi ile astiklarini
belirtmislerdir. Yiizde 12, 4 oraninda bulunan diger bir sorunda seslendirmedir.
Ogrenciler bu sorunu dgretmenleri ile beraber astiklarini belirtmislerdir. Son olarak

ogrenciler tarafindan yasanildigi belirtilen zorluk yiizde 9,2 ile resim eklemedir.

Ogrenciler bu sorunu da ¢evrenin yardimi ile halletmislerdir. Herhangi bir

sekilde sorun yasamadigini belirtenlerin orani ise yiizde 19, 5’tir.
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Ayrica Ogrencilere zorlandiklari konular konusunda ne tiir tavsiye
verebilecekleri de sorulmus ve 6grencilerin aldiklar1 yardimlar ¢ergevesinde cevap
verdikleri gozlemlenmistir. Bu konularda zorluk g¢ekenlerin ¢evrelerinden ya da

O0gretmenlerinden yardim almalarinin yararli olacagina belirtmislerdir.

4.2.2 Arkadas ve o6gretmen geribildirimin hikayelere olan etkileri
(kelime, séylev, dilbilgisi acisindan). Ikinci arastrima sorsunun ikinci alt sorusu bu
kisimda yanitlanmaktadir: Almanca 6grencilerin dijital hikaye yazarken aldiklari
(online) arkadas ve Ogretmen geribildirimin hikayelerine olan etkileri (kelime,

sOylev, dilbilgisi agisindan) nelerdir?

Ogrencilere dijital hikaye olusturulmadan 6nce goriisme sorularinda “Dijital
hikaye olusturmada Ogretmen veya arkadaslarimizdan beklentileriniz (iletisim,

yardim vb...) nelerdir?” diye sorulmus ve asagidaki cevaplar alinmistir.

Tablo 29

Osrencilerin Iletisim ve Yardim Beklentileri

Yardim Konusu Kisi Sayisi Yiizde (%)
Yardim ve katki 53 43,8
Bilgisayar program yardimi 27 22,3
Almanca climle kurma 25 20,7
Arkadaglardan fikir 5 4,1
Hikaye yardimi 2 1,6
Ogretmenimin bana farkl1 goriisler vermesini 3 2,5
Yok 6 5
TOPLAM 121 100

Tablo 29°da gortildiigii gibi calismaya katilmak isteyen 0grencilerin yariya
yakini genel bir katki ve yardim beklemektedir. Yiizde 22,3’liik oranda bilgisayar
programi konusunda yardim beklenirken yiizde 20,7’lik oranda kisi ise Almanca
ciimle kurma konusunda yardim beklemektedir. Arkadaslarindan fikir bekleyenlerin
orani ylizde 4,1 iken hikaye konusunda yardim bekleyenlerin orani yiizde 1,6 ile
diisiiktiir. Ogretmenin farkli goriisler vermesini isteyenlerin orani yiizde 2,5’tir.

Yiizde 5’lik kisimda yer alan Ogrenciler ise her hangi bir yardim ve katki
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beklememektedirler. Dijital hikaye c¢alismast sona erdikten sonra Ogrencilere
“Ogretmeniniz  “Dijital Hikaye Anlatim” tekniginin anlattmida ne kadar

basariliydi1?” sorusu yonlendirilmistir.

Tablo 30
Ogretmenin Dijital Hikayeyi A¢ciklama Basaris
Basar1 Durumu Kisi Sayis1 Yiizde (%)
Zayif 1 1,03
Bekledigimden daha iyi 2 2,06
Orta 5 5,15
Basarili 19 19,58
Cok Basarili 70 72,18
TOPLAM 97 100

Tablo 30’da gorildigi tizere yiizde 72,18’lik biiyiikk bir oranla 6grenciler
Ogretmenin dijital hikayeyi anlatma konusunda ¢ok basarili bulduklarim
belirtmislerdir. Yiizde 19, 58’lik oranda Ogrenciler Ogretmenlerini basarili
bulmaktadirlar. Orta derecede basarili bulanlarin orani ise ylizde 5,15°tir. Zayif bulan
ogrenci sayis1 1°dir. Ayrica dgrencilere “Ogretmeniniz sorulariniza yeterli cevabi
verebildi mi ve anlamanizi sagladi m1?” diye sorulmustur. 97 dgrencide Evet cevabi
vermistir. Ogrencilere “Ogretmeninizden aldifmiz geri bildirimi liitfen anlatm.

(Nasil bir geribildirim aldiniz- igerigi nedir?) “ sorusu yonlendirilmistir.

Tablo 31

Ogretmenin Verdigi Geri Bildirim I¢erikleri

Geri Bildirim Igerikleri Kisi Sayisi Yiizde (%)
Yazim kisminda 28 28,9
Ornekler (online) 19 19,6
Seslendirme 17 17,5
Ciimle kurma yardimi 12 12,4
PowerPoint Programi 10 10,,3
Resimler 8 8,2
Miizik 3 3,1
TOPLAM 97 100
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Ogrencilere ayrica “hikayenizi gelistirmede bu geribildirimin etkisi nedir?”
diye sorulmustur. 97 kisinin timii ¢ok etkili oldugunu belirtmistir. Tablo 31’ye
bakildiginda 6grencilerin 6gretmenlerinden ¢esitli konularda geri bildirim aldiklari
gorilmektedir. En ¢ok geri bildirim ylizde 28,9 ile yazim kisminda, yiizde 19,6
online 6rnekler konusunda ve yiizde 17, 5 seslendirme konusunda verilmistir. Climle
kurma yardimi yiizde 12,4 PowerPoint programi hakkinda ise ylizde 10,3 likk bir
geribildirim konusudur. Digerlerine oranla daha az geri bildirim alinan konular yiizde

8,2 ile resimler ve yiizde 3,1 ile miiziktir.

Ogretmenden alman geri bildirimler disinda arkadaslar alinan geri bildirimler
ile ilgili soru sorulmustur. Ogrencilere “Arkadasinizdan aldigmiz geri bildirimi liitfen
anlatin. Hikayenizi gelistirmede bu geribildirimin etkisi nedir?” sorusu
yonlendirilmistir. Elde edilen verilere gore dgrencilerin yiizde 12,4’ fikir konusunda
arkadaglarindan geri bildirim aldiklarin1 belirtirken yiizde 41,2’si PowerPoint ve
fotograf ¢ekiminde geri bildirim aldiklarini belirtmislerdir. Yiizde 46, 4 oranindaki
ogrenci geri bildirim almanmuslardir. Ogrenciler aldiklar1 geri bildirim {izerine fikir
belirtirken az bir etkisi oldugunu sdyleyenlerin orani yiizde 12, 4 tiir. Cok etkili
oldugunu soyleyenler yiizde 41,2°dir. Yilizde 46, 4 oranindaki Ogrenci ise geri
bildirim almamiglardir. Ogrenciler aldiklar1 geri bildirimlerle gerek teknik gerek dil
konusunda kazanimlar elde ettiklerini ve hikayelerinin gelistirmesinde bu

kazanimlarin 6nemli rol oynadiklarini belirtmislerdir.

e~
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medizinische Behandlur
Sekil 18. Dijital Hikaye Calisma Ornegi 8.
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Yukaridaki B resminde 6grenci okulda gegen bir giiniinii anlatmis ve bunun
dijital hikaye olabilecegini digiinmiistiir. Verilen geri bildirimlerle bu durum
diizeltildi ve 6grencilerin ¢alismay1 daha iyi anlamalar1 saglandi. Yanlis anlamalar
minimum seviyeye indirmek i¢in Sekil 19°da goriildiigii gibi online olarak

ogrencilerle dijital hikaye anlatim 6rnekleri paylasilmistir

Orhan Kaya
Arkadaslar bahsettiim dijital proje drnedi budur..
Sizde kendinizle ilgili bdyle bir calisma hazirlayabilirsiniz..

Deutsch 21 Digital Story

youDe., com

Begen - Yorum Yap - Paylas

g1 5 kisi bunu bedendi, " 83 kisi gardii

L] 1diger yorumu gér

Sekil 19. Facebook Grubu Ornegi 1.

Ogrenciler dijital hikayelerini Facebook grubu iizerinden online olarak bir
cdye ya da flash bellege kaydederek Ogretmenlerine ulastirmislardir. Sekil 20°de

Facebook grubu iizerinden online dijital hikaye gonderim 6rnegi yer almaktadir.

[ Sunul.ppt

Y Yeni Microsoft PowerPoint Sunusu.ppt

| RNt

ooiiing,
| S oot

Sekil 20. Facebook Grubu Ornegi 2.

Sosyal medya iizerinden Sekil 21, 22 ve 23°de goriildiigii gibi dgrencilerle

kurulan iletisime 6rnekleri gosterilmistir.
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n mrb hocam benim hikayemde 'sonra eve geliyorum ' bir ciimle var o

cimleyle ilgili resim bularmiyorum yardime olabilirmisiniz

Beden - Yorum Yap - Paylas - 22 Aralk 2013, 17:14

1 2 kisi bunu bedgendi. w* 71 kisi gordii

Orhan Kaya Ev resmi koyabilirsin
(19 22 Aralik 2013, 18:53 - Beden

H _TmmHDcam. tesekkirler

da Yorum yaz...
S

Sekil 21. Facebook Grubu Ornegi 3.

Sekil 21°de 6grencinin hikayesine koyacagi resim konusunda geri bildirim

verilmistir. Bu konuda yardimci olunmaya ¢alisilmistir.

Orhan Kaya

Arkadaslar hikayelerinizi génderdidiniz icin tesekkiir ediyorum.. gok

. glzel seyler yaziyorsunuz... ancak hikayeniz tane tane ve bir sira
icersinde olmali.. Bu hikayenin almanca yazacafinizi unutmayin ve sizin
bunu almanca olarak anlayabilmeniz gerekiyor...

Begen - Yorum Yap - Paylas - © Aralk 2013, 21:25

1 3 kisi bunu bedendi. w* 76 kisi gordii

Sekil 22. Facebook Grubu Ornegi 4.

Sekil 22°de ogrencilere hikayelerinin olusturulmasinda dikkat edilmesi

gerektikleri bazi noktalar belirtilmistir.

Orhan Kaya

Sevgili arkadaslar bazi arkadaslaniniz yazdiklan hikayeyi bana yolladilar
. gercekten ok giizel ellerinize sajhk.. bana facebooktan mesaj olarak
atabilirsiniz ya da adresine e mail
atabilirsiniz...

Beden - Yorum Yap - Paylas - 5 Aralk 2013, 12:15

£ 2 kisi bunu bedendi, «F B1kisi gérdii

da Yorum yaz...
L3

Sekil 23. Facebook Grubu Ornegi 5.

Sekil 4.14°te de Ogrencilerin hikayelerini 6gretmenlerine ulastirabilecekleri

secenekler online olarak paylasilmistir.
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5. Boliim: Tartisma ve Sonuclar

5.1 Tartisma ve Sonuclar

Dijital hikaye anlatim ¢alismasinin dil 6grenme istegine etkisini 6lgen, hikaye
olusumunda yasanilan problemleri ve kazanmimlar1i gosteren, arkadaslar ve
ogretmenden alinan geri bildirimlerin etkisini belirten bu arastirmada belli bash
sonuglar elde edilmistir. Ogrencilerin olusturduklar1 hikayelerden 6nce onlarmn
bilgisayar ve yabanci dille olan iligkileri gosterilmistir. Bu dogrultuda caligma
oncesinde ve sonrasinda elde edilen bilgileri karsilastirmak ve dogru bir sekilde

yorumlamak amaglanmustir.

Bu aragtirmada temel olan amag¢ yabanci dil 6gretimde (Almanca) dijital
hikaye anlatma yonteminin Ogrencilerin dil Ogrenme isteklerine etkisini
belirlemektir. Arasgtirma sonunda elde edilen bulgular 1s13inda bu amaca ulasilip
ulasilmadigina goz atmak gerekirse arastirmanin basinda belirtilen sorularin cevabina

bakilmalidir.

a) Dijital hikaye soylemi ve dil 6grenme istegi: Arastirma sorularindan biri “Dijital
hikaye anlattm yontemi Anadolu Lisesi oOgrencilerinin Almanca Ogrenme
deneyimlerini ve Almanca’ya yonelik algilarimi  nasil etkiler” sorusudur.
Arastirmadan elde edilen verilere bakildiginda bu ydntemin 6grencilerin Almanca
ogrenme giidiilerine olumlu yénde bir etki biraktig1 sdylenebilir. Ogrencilerin bdyle
bir ¢aligmaya tekrar katilmak istemeleri ve bunun nedenini hem eglenceli hem de
teknik ve yabanci dil bilgilerinin gelistiklerine inanmis olmalari buna en biiyiik

kanattir.

Arastirmada dijital hikaye anlatma yonteminin Anadolu Lisesi 0grencilerinin
Almanca 6grenme isteklerine hikaye yazarken hissettikleri duygular g6z Oniinde
bulunduruldugunda pozitif duygularin daha agir bastiklar1t  goriilmektedir.
Ogrencilerin ¢ok biiyiik bir boliimii kendilerini ¢ok mutlu ve iyi hissettiklerini

belirtmislerdir. Yine 6grencilerin yiizde 91,8’lik ¢ok biiyiik bir kism1 olusturduklari

100



hikaye ile gurur duyduklarmi belirtmislerdir. Hangi agidan gurur duyduklar
bakildiginda su sonuglar elde edilmistir:

a) Giizel bir eser olusturuldugu i¢in

b) Emek vererek bir eser olusturuldugu igin

¢) Basardiklari i¢in

d) Farkindalik yaratildigi i¢in

e) Kendilerini gelistirdiklerini i¢in

f) Kendi fotograflariyla hikaye olusturduklari i¢in
g) Ogretmenin takdirini aldiklar1 igin

h) Yabanci dil de hikaye yazdiklar1 i¢in

i) Kendilerine giiveni arttig1 i¢in

j) Dijital bir sey yazdiklart i¢in

Ogrencilerin istekli olup olmadiklarin1 anlamak igin bir daha dijital hikaye
anlatiminda yer almay isteyip istemedikleri sorulmus ve yiizde 62,2°lik biiyiik bir
oranda eglenceli ve keyifli bulduklari i¢in, yiizde 37,8’lik oranda Almancalarinin
gelistiklerine inandiklart i¢in devam etmek istedikleri goriilmistiir. 97 Ogrenci
arasindan devam etmek istemeyen 4 Ogrenciye neden devam etmek istemedikleri
soruldugunda ise sevmedikleri i¢in cevabr alinmistir. Bu veriler 6grencilerin biiyiik
boliimiintin farkli sebeplerde de olsa dijital hikaye anlatimimi sevdiklerini ve yine
yazmak istediklerini gostermektedir. Sonuglar dijital hikaye anlatiminin 6grencilerin
hem yabanci dil hem de bilgisayar kullanim1 konusunda olumlu katki sagladigini

gostermektedir.

b) Yasanan sorunlar ve ¢oziim: Arastirmada yer alan diger bir soru “Anadolu
lisesi Ogrencileriyle Almanca dersinde dijital hikaye anlatim yonteminin ilk kez
uygulanmasinda yasanan problemler ve ¢6ziim yoOntemleri nelerdir” sorusudur?
Arastirmaci/6gretmen gozlemlerine bakildiginda, yasanan sorunlarin en temelinde
yatan sey gerekli donanimlarin olmamasi, malzeme eksikligi ve zamanin yetersiz
olmasidir. Kajder (2004) 21.ylizyilda teknolojinin yabanci dil 6grenenlere ve
Ogretmenlere egitim hayatinda bilgilerini uygulamalar1 igin gesitli arag ve kaynak
sagladigin1 ve teknolojinin dil §grenme siirecinde yaraticilik ve motivasyon agisindan

ogrencilere yardimer oldugunu belirtmektedir. Ogrencilerin bazilarmin bilgisayara
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erisimlerinin zor olmasi ya da bilgisayar programlarin bilmemeleri calismada
yasanilan problemlerin basinda gelmektedir. Arastirmanin yapildigi okulda da
bilgisayar laboratuarinin olmayisi yine bir engel olarak karsimiza c¢ikmaktadir.
Ancak bu problemler karsisinda kazanimlar da elde edilmistir. Ornegin dgrencilerin
bazilar1 yeni bir bilgisayar programi Ogrenmislerdir. Adams (2009)  dijital
teknolojiler ile ¢aligmak icin gerekli araglarin ¢ogunun ¢ok pahali oldugu
algilanabilir diisiincesindeyken Sylvester ve Greenidge (2009) bu fikri ¢iiriitmek icin
dijital hikaye anlatimi1 iizerinde paketlenmis iicretsiz ve giiclii araclar oldugunu
belirtmiglerdir. Bu c¢alismada PowerPoint ve Movie Maker programlarindan
yararlanarak dijital hikaye anlatimini engelleyecek bu faktor asgariye indirilmeye
calisilmistir. Teknik imkanlarin kisitliligi 6grencinin arkadaglariyla ve 6gretmeniyle

isbirligi i¢inde ¢aligmasini tetiklemis ve iletisimlerini arttirmistir.

Ayrica bulgularda da goriilecegi lizere Ogrencilerin heniiz baslangig
seviyesinde olmalar1 nedeniyle, kelime bilgisi yetersizligi, telaffuz sikintisi, dil
bilgisi konularinin ¢ogunun islenememis olmasi 6grencilere hikayelerini aktarmada
zorluk yasatmistir. Calismaya katilan 6grenciler dijital hikaye anlatma yonteminde su
problemleri yasamis ve bu konularda kazanimlar elde etmislerdir:

a) Hikayelerin seslendirilmesi (Telaffuz)
b) Kelime bilgisi

c) Dil bilgisi

d) Yazim (imla kurallari)

Diger bir kazanim ise, 6grencilerin yeni 6grenmeye basladiklar1 bir dilde
dijital hikaye olusturmalari onlarin dil 6grenme isteklerini arttirmistir. Sadece dil
konusunda degil, ayrica teknik zorluklar da yasanmistir. Yasanilan teknik zorluklar
siklik sirasina gore sunlardir:
a) Bilgisayar programi (PowerPoint, Movie Maker) bilgisi
b) Resim bulma
c) Mizik ekleme
d) Hikaye metninin programa yazimi
e) Seslendirme

f) Resim ekleme
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Sadece 6grencilerin degil 6gretmen ve arastirmaci olarak benim de yasadigim
bazi zorluklar bulunmaktadir. Arastirmanin basinda 6grencilere bu ¢alisma ile bilgi
verildiginde grenciler bunun bir 6dev oldugunu diisiinmiislerdir. Ogrencilere tekrar
tekrar bunun bir 6dev olmadig1 vurgulanmis karne notu olarak bunun bir etkisinin
olmayacag belirtilmistir. Arastirmaya baslanildiginda ise yasanilan en 6nemli zorluk
okulun teknik imkanlarimin kisitli olmasidir. Ayni okul binasinda 2 okul
Ogrencilerinin egitim goérmesi, 2 okulunda gegici hizmet binasi olarak kullandigindan
dolay1r FATIH projesi kapsaminda kurulan akilli tahtalarin olmayisi, okul binasinda
her hangi bir bilgisayar laboratuarimin bulunmayist 6gretmeni oldukga zorlayan
etkenler olmustur. Bu durum 6grencilere dijital hikayenin tanitilmasinda oldukga net
bir sekilde goriilmiistiir. Toplu halde dijital hikayeler gosterme imkani olmadigindan
dolay1 kendi diz iistii bilgisayarimla hem arastirmact hem 6gretmen olarak tek tek
arastirmaya katilan 6grencilere gostermek zorunda kaldim. Ayni1 sekilde geri bildirim
verirken farkli farkli 6grencilere ayni soru icin ayr1 zamanlarda doniit vermek
gerekti. Teknik imkanlar kisit olmasa idi bu 6gretmen agisindan belki daha kolay ve
daha cabuk olabilirdi. Teknik imkanlar disinda yasanilan bir diger zorluk

Ogrencilerin dijital hikayeyi bir sunum olarak algilamalaridir.

Ogrencilerin yabanci dil bilgilerinin yeterli diizeyde olmamalari, ilk defa
Almanca dersini aliyor olmalar1 6gretmeni yani beni zorlayan diger etkenlerdir.
Kelime bilgisi ve ciimle kurma konusunda 6grencilere geri bildirimler vererek
yardimc1 olmaya c¢alisttm. Bu geri bildirimler sayesinde dijital hikayeler teslim
alindiginda ¢ogu 6grencinin hikayelerinin olumlu bir sekilde olmas1 sevindiriciydi.
Teknik imkanlarm kisithlig1 géz oniinde bulunduruldugunda teknik tasarim olarak

giizel calismalar ortaya ¢ikti.

c) Ogrencilerin teknoloji becerileri: Bu arastirmada “Dijital hikaye anlatma
yontemi deneyimi dgrencilerin bilgisayar kullanim becerilerine katkilari nelerdir?”
sorusuna cevap bulunmak istenmis ve bu dogrultuda bazi sonuglar elde edilmistir.
Sylvester ve Greenidge (2009) Web 2.0. teknolojileri kullanicilar1 geleneksel kalem
ve kagit faaliyetleri disinda gorsel okur yazarhigi gelistirdigini belirtmislerdir. Bu
calisma sonrast dijital hikaye anlatiminin bilgisayar okuryazarligi becerileri

acisindan neler kazandirdign da Sgrenilmek istenmistir. Ogrencilerin tamami

103



bilgisayar okuryazarligi konusunda kazanimlar elde ettiklerini belirtmislerdir.
Ogrencilerin kendilerini gelistirildiklerini belirttikleri noktalar sunlardir:

e Bilgisayarda yazma becerilerinin geligimi

e Bilgisayar programinda kendini gelistirme

e Dijital hikaye ile bilgisayar programi 6grenme

Bu sonuglart destekleyen arastirmalarin varligi sz konusudur. Evangelista,
Neri ve Bergamasco (2009) o6grencilerin hikayelerinde teknoloji tabanli olarak
gizimler yapmalarinin teknik bilgilerini arttirdigini ve yeni seyler kesfetmelerine
imkan sagladiklarim1 yaptiklar1 aragtirmada  belirtmislerdir. Kendi yaslan
dogrultusunda hikayeler yazmak, yorumlama ve Ogrenme gliglerini arttirmistir.
Ogrencilerin hikayelerini dijital ortamda tasarlamalar1 metinler, resimler ve diger
bilesenler iizerinde yaraticiliklarini kullanmalarina ve bir ¢oklu ortam uygulamasi

gergeklestirmelerine imkan saglamistir.

d) Dijital hikaye soylemi ve dil 6grenme: Bu arastirmada ele alinan diger bir nokta
“Almanca dersinde dijital hikaye anlatma yonteminin 6grencilerin dil kazanimlarina
etkisi nelerdir?” sorusudur. Dil kazanimlara derinlemesine bakildiginda 6grencilerin
hepsi dijital hikaye anlatimin Almancalarina katki sunduklarini belirtmistir.
Ogrencilere  elde ettikleri kazammlar  soruldugunda  “Kelime  haznem
genisledi”, "yazma becerim gelisti”, "telaffuzum diizeldi”, ’dil bilgim gelisti” ¢ibi
cevaplar alinmistir. Ogrencilerin hikayelerinden aldiklar1 puanlara da bakildiginda
teknik ve yabanci dil bilgisi agisindan Ogrencilerin son derece giizel hikayeler

olusturduklar1 gézlemlenmistir.

Arastirma Almanca dersinde dijital hikaye yazma yonteminin 6grencilerin dil
kazanimlarini incelemistir. Ogrencilerin tiimii dijital hikaye anlatim sonras1 kazanim
elde ettiklerini belirtmiglerdir. Warschauer ve Healey’e (1998) gore “Uygun sekilde
kullanildiginda, bilgisayarlar, yabanci dil 6gretimine ayr1 bir boyut katarak 6grenme
stirecini  gelistirecektir” (s.31). Bu arastirmada Ogrencilerin 6grenme siirecinde

kazanimlar elde etmesi bu diisiinceyi desteklemektedir.
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Bu arastirmada elde edilen dil kazanimlar1 diger arastirmalarda elde edilen
kazanimlarla karsilastirildiginda benzer ve farkli kazanimlarin oldugu goriilmektedir.
Ornegin Yang Wu (2012) 20 haftalik dijital hikaye anlatim1 ¢alismalarmin sonunda
lise 6grencilerinin Ingilizce dinleme, okuma ve yazma, yorumlama ve degerlendirme
acisindan 6nemli bir gelisme igersinde bulunduklarini belirtmistir. Dollar ve Tolu
(2013) dijital hikaye anlatim yonteminin dilin kullanim ve yaraticilik agisindan
kaliteyi yiikselttigini goézlem ve hikaye analizlerine dayanarak belirtmislerdir.
Literatiirde goriilen 6rnek ¢alismalardaki sonuglar1 bu arastirmada anket, goriisme ve
gozlemlerden elde edilen bulgular desteklemektedir. 8 Hafta siiren bu arastirma

Almanca agisindan bakildiginda elde edilen kazanimlar sunlardir:

o Kelime bilgisinin artmasi
e Yazma becerilerinin gelismesi
e Telaffuzlarinin diizelmesi

e Dil bilgisinin gelismesi

e)Arkadas ve Ogretmen Geribildirimi: Bu arastirmada {izerinde durulan diger bir
konu “Almanca Ogrencilerin dijital hikaye yazarken aldiklar1 (online) arkadas ve
Ogretmen geribildirimin hikayelerine olan etkileri (kelime, soylev, dilbilgisi
acisindan) nelerdir?” sorusudur. Arastirma sonunda elde edilen bulgulara goz
atildiginda ogrencilerin  6zellikle 6gretmenlerinden aldiklar1 geri bildirimlerden
memnun olduklar1 sonucuna varilmaktadir. Gerek teknik konularda gerek yabanci dil
konusunda Ogretmenlerinden aldiklart geri bildirimlerin hikayelerinin olusumunu
kolaylastirdi1 6grenciler tarafindan dile getirilmektedir. Ogrenciler goriismelerde
“Cok yardimci oldunuz.” “Sayenizde ¢alismami tamamlayabildim.” gibi ifadeler
kullanarak bu durumu dile getirmislerdir. Arkadaslarindan aldiklar1 geri bildirimlerde
olumlu sonuglar vermistir. Arastirmada arkadas geri bildirim zorunlu tutulmamis
istege bagli olarak arkadaslardan geri bildirim alabilecekleri vurgulanmstir.
Ogrenciler dgretmenlerinden aldiklar1 geri bildirimler disinda arkadaslarindan
aldiklar1 geri bildirimlerinde hikayelerine katki sunduklari belirtmislerdir. Ayrica
kurulan Facebook grubu sayesinde Ogrenciler hem Ogretmenlerinden hem de
arkadaslarindan okul disinda da geri bildirimler alabilmisler karsilikli fikir alis

verisinden bulunabilmislerdir.
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Ogrencilerin ~ dijital ~ hikaye  yazarken  aldiklari  arkadas  ve
ogretmen geribildirimin hikayelerine olan etkilerinin ne gibi sonuglar dogurduguna
bakildiginda dijital hikaye anlatim ¢alismasina katilmak isteyen Ogrencilerin yariya
yakininin ¢alismadan once genel bir katki ve yardim bekledigi goriilmiistiir. Diger
ogrenciler bilgisayar programi konusunda, Almanca ciimle kurulmasinda, hikaye
konusunda yardim beklediklerini belirtmislerdir. Yiizde 5°’lik kisimda yer alan
Ogrenciler ise her hangi bir yardim ve katki beklemediklerini sOylemislerdir. Ancak
bu 6grenciler dijital hikayenin yazimina bagladiktan sonra 6gretmenlerinden yardim
istemis ve geri bildirimler almiglardir. Sonuglar gostermektedir ki 6grenciler 6dev ya
da projelerinde 6gretmenlerinden yardim ve katki beklemektedirler. Bu baglamda
verilen yardimlar ve katkilar 6grencilerin daha iyi motive olmalarini saglamakta ve
isbirligi icerisinde ¢alisma duygularini gelistirmektedir. Bu durumu Barrett (2006)
“Multimedya projeleri sadece farkli stilleri ve yontemleri 6grenmeye degil ayni
zamanda Ogrencilerin isbirligine ve aktif 6grenmelerine katki sunar” (S.1) diyerek

aciklamstir.

Dijital hikaye caligmasi sonrasi1 dgrenciler biiyiik bir oranla dijital hikayeyi
anlatma konusunda 6gretmenlerini ¢ok basarili bulmuslardir. Ayrica 6grencilerin
tamami1 Ogretmenin sorulara yeterli cevab1 verebildigini ve anlamay1 sagladiklarin
belirtmistir. Ogrenciler hikayelerini gelistirmede dgretmen geribildirimin ¢ok etkili
oldugunu belirtmislerdir. Ogrencilere hem facebook grubu iizerinden online olarak
hem de bire bir sdzlii olarak bir ¢ok defa geri bildirimler verilmistir. Ogrenciler

Ogretmenlerinden su konularda geri bildirim almislardir:

a) Yazim: Yapilan yazim hatalar1 konusunda geri bildirimler verilmis ve 6grenciye
yardimc1 olmaya ¢alisilmstir.

b) Online Ornekler: Baz1 6grenciler daha dnceki dijital hikaye drneklerini gdormek
istemistir. Facebook grubunda hem bu 6grenciler hem de diger dgrencilerin icin
dijital hikaye anlatim ¢alismalarindan 6rnekler sunulmustur.

¢) Seslendirme: Ogrencilerin bazilar1 hikayelerini seslendirmede gerek teknik
gerekse yabanci dil agisindan zorluklar yasamislardir. Bazi &grencilerle
hikayelerin seslendirmelerinde yaninda bulunularak destek olunmustur. Ornegin

telaffuz ya da teknik konularda yardimlar sunulmustur.

106



d) Ciimle Kurma: Ogrencilerin biiyiikk bir bélimi bu konuda zorluklar
yasamislardir. Almancada ciimle kurma yapisini yeni 6grenmeleri ve kelime
dagarciklarinin az olmasi bunda etkin rol oynamistir. S6zlii ve yazili olarak
ogrencilere 6zelikle 6rnekler kullanilarak geri bildirimler verilmistir.

e) PowerPoint Programi: Program bilgisi yeterli olmayanlara bu konuda yardimci
olunmustur. En ¢ok sorulan soru hikayenin bdliimleri arasinda akis saglamadadir.

f) Resimler: iki konuda geri bildirim verilmistir. Hikayeye resim ekleme ve uygun
resim bulma konusunda.

g) Miizik: Ogrenciler hikayelerine sectikleri miizikler konusunda 6gretmen
fikirlerine basvurmus ve bu konuda 6grencilere olumlu ya da olumsuz doniitler

verilmistir.

Aragtirmadaki sonuglar gostermektedir ki 6gretmen geri bildirimi dijital
hikaye anlatim ¢alismalarinda ¢ok biiyiik Snem tasimaktadir. Ogretmen ne kadar ¢ok
geri bildirim verirse 6grenciler o derece de dijital hikaye anlatimlarini gelistirecektir.
Bu eylem arastirmasit gostermektedir ki dijital hikaye yoOnteminin uygulanmasi
esnasinda 6grenciler bir¢cok farkli konularda 6gretmenin destegine ve geribildirimine
ihtiya¢ duyar. Yukarida belirtilen verilerde geri bildirim 6grenci tarafindan faydali
bulundugunda o&grencilerin bu durumdan son derece memnun olduklar

gozlemlenmektedir.

Ogretmenden alman geri bildirimler disinda arkadaslar alinan geri bildirimler
iki konuyu kapsar: Fikir konusu, PowerPoint ve fotograf ¢ekimi. Ogrenciler aldiklari
geri bildirim iizerine fikir belirtirken az bir etkisi oldugunu sdyleyen sadece yiizde
12,4’tiir.  Ogrencilerin yartya yakim arkadaslarmdan geri bildirim almadiklarini
belirtmislerdir. Arastirmada arkadas geri bildirimi zorunlu kilimmamaistir. Ancak geri
bildirim alan 6grencilerin biiyiik bir orani aldiklar1 geri bildirimin son derece etkili
oldugunu belirtmislerdir. Bu sonu¢ ogrencilerin arkadaslar1 ile etkilesimleri ile
olumlu ¢aligmalara imza atacaklarini gostermistir. Bu nedenle dil 6gretmenlerinin bu
tiir projelerde arkadas geribildirimini zorunlu kilmasi daha etkili olacaktir. Ama
dikkat edilmesi gereken nokta Ogrencilere Oncelikle etkili ve yapici geribildirim
verilmesi Ogretilmelidir. Ayrica ileriki arastirmalar bu konunun iizerine gidip

derinlemesine arastirabilir.
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Arastirmanin  Giineydogu Anadolu da gerceklestirilmesi Oncelikle ¢ok
kiiltiirlii bir yapiyr géz oniine sermistir. Ogrencilerin yiizde 49,5’ Kiirtce, yiizde
12,7°si de Arapga bildiklerini ve bu dillerin ana dilleri olarak aile igerisinde
konusulan diller olduklarmi belirtmislerdir. Ogrencilerin okullarinda Tiirkce egitim
gormeleri ve tamaminmn Ingilizce yabanci dil dersi almalart gdz oniinde
bulunduruldugunda birgok dilde i¢ i¢e olarak yasadiklar1 géze ¢carpmaktadir. Ayrica
Anadolu Lisesi miifredati dogrultusunda ogrenciler ikinci yabanci dil olarak
Almanca dersini almaktadirlar. Bu da 6grencilerin daha da fazla dil 6grenmesine

imkan saglamaktadir.

Willis ve Mehlinger’a (1996) gore egitim ve 6gretim igin bir arag olarak bilgi
ve iletisim teknolojileri kullanma olanaklar1 okullarda son yillarda artsa da arastirma
sonuglar1  Ogretmenlerin  dijital teknolojilerden yeterince yararlanmadigini
gostermektedir. Eurydice (2004) Almanya'da, BIT 6gretiminin egitimde miifredatin
icinde oldugunu ve bunun sonucunda ogretmenin egitimi kurumlarinda sunmak

zorunda oldugunu belirtmistir.

Cangil’in (1999) Tiirkiye’de yaptig1 aragtirmasina gore yabanci dil egitimini
bilgisayarla desteklemek gilinlimiizde ve gelecekte kaginilmaz bir zorunluluk olarak
goriinmektedir Yabanci dil 6greniminde bilgisayar kullanimi hakkindaki sonuglara
bakildiginda ogrencilerin bu konuda olduk¢a az bilgisayardan yararlandiklar
goriilmektedir. Yiizde 52,9 oraninda bazen yararlandiklarimi belirten 6grenciler
varken hi¢ kullanmayan oranmi ylizde 34, 8 ile azimsanmayacak kadar coktur. Bu
durum yabanci dil 6greniminde bilgisayar kullaniminin olduk¢a diisiik oldugunu

gostermistir.

Ayni durum oOgrencilerin sadece yabanci dil 6greniminde degil 6dev ve
projelerinde de séz konusudur. Odevlerinde giinde birka¢c defa bilgisayardan
yararlananlar yiizde 5,56 iken giinde bir defa yararlananlar yilizde 10,20’dir. Gtinliik
kullanimin 6tesinde Ogrencilerin haftada ya da ayda bir kez ya da birka¢ kez
yararlandiklart  sonucuna varilmistir. Bu durumun etkeni kendilerine ait
kullanabilecekleri bilgisayarlarin olmamasi olarak da gériilebilir. Ogrencilerin yiizde

53,6’simmin  kendilerine ait  kullanabilecekleri  bilgisayar bulunmamaktadir.
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Ogrencilerin  bilgisayar1 istedikleri anda ulasamamalar1 6devlerinde ya da

projelerinde bilgisayar: sik kullanmamalarina neden olabilir.

Ogrencilerin biiyiik bir boliimii internet kafelere giderek internet ulasimini
saglamaktadirlar. Bu durum sunu gostermektedir ki Ogrencilerin internetten
yararlanabilmeleri i¢in ev disina ¢ikmalar gerekmektedir. Bu aragtirmadaki sonuglar
bilgisayar bilgisinin dil 06greniminde ya da oOdevlerde bilgisayarin sik
kullanilmamasina mazeret olamayacagini gostermektedir. Ciinkii 6grencilerin ¢ogu
bilgisayar kullaniminda kendilerini yeterli gormektedirler. Ogrencilerin sosyal
medya ya da bilgisayar programlarindan olan Office programi ile ilgilerine

bakildiginda bu durum daha iyi anlagilmaktadir.

Arastirmada elde edilen sonuglardan bir tanesi de dgrencilerin dijital destekli
caligmalara katilmalar ile ilgilidir. Arastirmaya katilmak isteyen dgrencilerin yiizde
70’e yakim1 daha oOnce dijital destekli bir caligmaya katilmamislardir. Ayrica
Ogrencilere dijital hikaye yazdiniz m1 diye soruldugunda yiizde 98, 15’inden hayir
cevabr alinmaktadir. Bu sonu¢ Ogrencilerin okullarda dijital destekli calismalara
oldukca az bir oranda katildiklarii gostermislerdir. Buna karsit 6grencilere dil
derslerinde hikaye yazdiniz mu diye soruldugunda oOgrencilerin yaridan fazlasinin
yazdigr goriilmistiir. “Yapilan arastirmalar insanlarin goérdiiklerinin % 30’unu,
isittiklerinin % 20 sini, hem goriip, hem de isittiklerinin = % 50°sini, bizzat
sOylediklerinin ~ %70’ini, bizzat yaptiklarinin ise % 90’min1 hatirladiklarim
gostermektedir” (Uyar 1997, s. 52-53). Ogrenciler bu arastirmada bizzat kendileri
yazarak bir iirlin ortaya ¢ikarmiglardir. Dijital hikaye anlatimi 6grenciler agisindan
yeni bir sey olarak ortaya ¢ikmaktadir ve 6grencilerin dijital destekli bir galigma
yapmasina olanak saglamaktadir. Arastirma sonuglar1 gostermektedir ki dijital hikaye
aktif 6grenmeye ve multimedya destegi ile daha etkili 6grenmeye olanak saglar. Bu
nedenle 6gretmenler teknoloji kullanmaya tesvik edilmeli ama oncelikle okullarda

altyap1 sorunu giderilip, 6gretmenlere gerekli egitimler verilmelidir.

Ogrencilerin olusturduklar1 hikayelerin konularna bakildiginda ¢ogunun
baslarindan ge¢mis hastalik veya kaza gibi konular sectigi gorilmiistiir. Bunu
ogrencilerin sportif ya da okulda kazandiklari basarilarla ilgili hikayeler takip

etmektedir. Tiim Tiirkiye’yi liziintii veren Agustos 1999 Kocaeli depremi ve Ekim
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2011 Van depremi gibi {iziintii verici olaylarda Ogrencilerin hikayelerinde konu

olarak yer almistir.

s Endbeben passiertin Istanbul

) .
o S N
(B

Sekil 24. Dijital Hikaye Calisma Ornegi 9

Sekil 24°de A resminde Istanbul depremini konu alan bir &grencinin, B
resminde de Van depremini konu ala Ogrencinin hikayelerinden bir kesit
sunulmustur. Adams’a (2009) gore dijital hikayede kisisel bir anlati, tarihi bir olay
vb. hareketsiz gorintiiler (fotograf veya resim), sesli anlattim ve miizik ile
harmanlanir. Yukarida sekilde goriilen 6zelliklerin Adams’in bahsettigi unsurlari
iginde barmdirmaktadir. Ogrenciler tarihi bir olayr resimlerle ve metinlerle
hikayelestirmis ve bu hikayeye uygun bir miizik eklemislerdir. Ayrica 6grenciler

olusturduklart hikayeleri kendi sesleri ile seslendirmislerdir.

5.2 Oneriler

a) Ogretmen yetistiricilerine oneriler: Arastirma sonuclar1 dijital ¢alismalarin
ogrencilerin dil o6grenme isteklerini arttirdigin1  gostermistir. Bu dogrultuda
ogrencilerle dijital destekli c¢alismalar yapilmali ve tesvik edici c¢alismalar
sunulmalidir. Bu calismalarin yiiriitiilmesini kolaylastirmak amaci ile okullarda
Ogrencilerin bilgisayarlara rahatlikla ulasabilecegi siniflar ya da laboratuarlar
diizenlenmelidir. Ogretmen egitimi ile ugrasan MEB ve YOK’iin egitim fakiiltesi
miifredatini, 6gretmenlerin dijital teknoloji becerileri kazanimmi ve bunlarin
derslerde kullanimimi etkili bir sekilde entegre edebilecek bir sistem olusturmalari

gerekir.
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Arastirmanin da gosterdigi lizere, dijital hikaye yontemi dil 6gretiminde
etkilidir, bu nedenle, 6gretmen yetistiricilerinin bu yontemi sadece dil 6gretmenligi

miifredatlarina degil diger brang miifredetlarina entegre etmelerinde fayda vardir.

b) Ogretmenlere Oneriler: Dil 6gretmenleri dil 6grenimini dijital hikaye yontemi
kullanarak dil 6grenmeyi anlamli, eglenceli, 6grenci odakli, etkilesimli ve aktif hale
getirmelidir. Geleneksel 6dev c¢alismalarinin yaninda 6gretmenler dgrencilerin daha

once O0grencilerin yapmadiklar1 yaratici projeler sunmali ve merak uyandirmalidirlar.

Ogrenciler dgretmenlerinden aldiklar1 geri bildirimlerin ¢alismalarini olumlu
derecede etkilediklerini belirtmislerdir. Ogretmenler 6grencilere sadece 6dev veren
ya da proje sunan egitimcilerden daha ¢ok onlara yol gosteren onlarin sorularina
ictenlikle cevap veren egitimciler olmalidir. Yine arastirma sonuglar1 dgrencilerin
arkadaglarindan aldiklar1 geri bildirimlerin son derece yararli olduklarim
gostermistir. Bu dogrultuda o&grencilere bireysel projeler disinda ortak grup
calismalar1 sunulmali ve karsilikli etkilesim duyacak aktiviteler gerceklestirilmelidir.

Bu tur caligmalar 6grencilerin 21. yy becerilerinin kazandirilmasi i¢in ¢ok énemlidir.

Glinlimiiz diinyasinda sosyal medyanin sundugu imkanlarin géz Oniinde
bulundurulmas: arastirma sonuglarinda ortaya ¢ikmugtir. Ogrenciler sosyal medya
tizerinden aldiklar1 yardimlarin son derece olumlu oldugunu belirtmislerdir.
Ogretmenler sosyal medya iizerinden dgrencilerle iletisim kurabilmeli ve yalmzca
simif icinde degil simif disinda da bu medya olanaklar1 sayesinde egitim Ogretim
devam etmeli ve 6grencilere yardim sunabilmelidir.

Arastirma sonunda 6gretmenlere verilebilecek tavsiyeler sunlardir:

a) Dijital hikaye yontemini uygulamak isteyen dil 6gretmenleri Oncelikle dijital
hikaye kavramimi oOgrencilerine detayli bir sekilde anlatmali ve onlarin ne
yapacaklarin1 anlamalarint saglamalidirlar.

b) Ogretmen belirli bir caligma takvimi belirleyerek bu takvim dogrultusunda
yontemin isleyisini takip edebilir.

¢) Ogrencilerin hazir bulunusluk diizeyi goz ardi edilmemeli 6grenciler belirli bir

diizeye geldikten sonra yontemin uygulamasina gecilmelidir.
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d) Dijital hikaye yoOnteminin uygulamasinda arastirmalarinda goriildiigii gibi
Ogretmen geri bildirimlerinin biiyiik bir etkisi vardir. Bu yontemi uygulayan bir
O0gretmen 6grencilerin hikayelerine geri bildirimler vererek desteklemelidir.

e) Ogretmen yikic1 elestirilerden uzak durmali yapici elestirilerde bulunmalidir. Bu
durum hikaye yazan 6grencinin motive olabilmesinde 6nemli bir etkendir.

f) Ogretmen sosyal medyayr kullanarak ogrencilerle iletisim halinde olabilir ve
cesitli paylagimlarda bulunarak hikayelerin gelistirmesine katkida bulunabilir.

g) Ogretmen sadece bire bir degil online olarak da geri bildirimlerde bulunabilmeli
ve Ogrenciyle sadece sinif igerisinde ya da okulda degil her zaman iletigim

kurabilmelidir.

¢) Arastirmacilara Oneriler: Arastirmanm yapildigi okulda teknik imkanlarin
kisith olmasi ve dgrencilerin dénem sonu sinav takviminde bir ¢ok sinava girmeleri
baz1 Ogrencilerin dijital hikayelerini olusturmalarinda teknik ve zaman problemleri
yaratmistir. Bu problemler diger arastirmacilarin yasayabilecekleri sorunlar olarak
ortaya cikabilir. Arastirma takvimi O6grencilerin en uygun oldugu zamana gore
planlanarak yasanabilecek problemler en aza indirilebilir.
Dijital hikaye yoOntemi iizerine bir ¢ok arastirma yapilabilir ve farkli arastirma
fikirleri ortaya cikabilir. Ornegin;
a) Bu yontemin yetiskin egitiminde kullanilmasinin etkileri arastirilabilir.
b) Sadece yabanci dil konusunda degil baska branglarda da etkisine bakilabilir
¢) Bu arastirmada arkadas geri bildirimi zorunlu kilimmamistir zorunlu kilinan
bir arastirma yapilabilir ve dil 68reniminde alinan arkadas geribildiriminin
etkileri arastirilabilir.
d) Grup ¢aligmasi yapilarak herkesin katildigi bir hikaye ¢aligmasi yapilabilir.
Grup olarak dijital hikaye anlatim asamalari, zorluklar1 ve kazanimlar

irdelenebilir.
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EKA

Kisisel Bilgiler Formu

Yénerge: Katilacaginiz bu arastirma, Yabanct Dil Ogretiminde (Almanca) dijital
hikaye yontemi konusunda Yrd. Dog¢. Dr. Aylin Tekiner Tolu danismanliginda
Orhan Kaya tarafindan yapilmaktadir. Arastirma ile ilgili vereceginiz bilgiler
kesinlikle gizli tutulacaktir. Tim veriler giivenli bir sekilde saklanacak ve
katilimcilar  izin  vermedikleri  silirece, sadece arastirmayr yiiriitenlerce
ulasilabilecektir. Istediginiz taktirde arastirmaci, arastirma sonuglarmin birer kopyasi

tarafiniza verebilecektir.

Liitfen asagidaki sorular ictenlikle yanitlaymiz!

1. Adiniz, Soyadiniz :

2. Cinsiyetiniz :

3. Yasiniz :

4. Smifiniz:

5. Ne zamandir Almanca 6greniyorsunuz?

6. Ogrendiginiz baska diller var m1? O dilleri nasil 6grendiniz?

Evet o Hayir o

7. Dil grenmede bilgisayar ve Internetten ne derece faydalaniyorsunuz?
Sik sik o Bazen O Hico
8. Kaldiginiz yerde kendinize ait bilgisayariniz var mi1?

Evet o Hayir o
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9. Kendinize ait bilgisayar varsa tiiriinii belirtiniz!
Tableto Notebook O Masaiistii O Diziistiio
10. Internet ulasimin1 genellikle nereden sagliyorsunuz?

Okuldan o Evden O Internet Cafe’den o Diger: ................

11. Internet erisimini hangi baglant1 tiiriiyle sagliyorsunuz?

Fiber o Kablo o Wireless O Diger: ...............

12. Hangi sosyal medya aglarini kullaniyorsunuz?

Facebook o Twitter O Foursquare o Diger: ...............

13. Microsoft Office programlarindan hangisini kullanmayi biliyorsunuz?

Word o Excel o PowerPointo  Moviemaker O

14. Bilgisayar kullaniminda kendi bilgi ve becerilerinizi nasil degerlendiriyorsunuz?

Cok iyi O iyl O orta O zayif O

15. Bilgisayar1 6dev ya da projeleriniz i¢in hangi siklikla kullaniyorsunuz?
Giinde birkag¢ defa o Giinde bir defa o Haftada birkag defa o
Haftada birkez O Ayda birkag defa o Ayda bir kez O

16. Daha once hi¢ dijital hikaye yazdiniz mi? Yazdiysaniz hangi programlari
kullandimiz? Dijital Hikaye: “Interaktif dijital bir ortamda, resim, grafik, hareketli
grafik, goriintli, miizik ve metne dayal1 anlatimin sunulmas siirecidir”

Evet o Hayir o

Program:

17. Okulunuzda Almanca olarak gerceklestirilecek dijital hikaye anlatim ¢alismasina
katilmak ister misiniz?

Evet o Hayir o

KATILIMINIZ iCiN TESEKKUR EDERIM!
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EKB

Goriisme Katilim Formu

.................. ,saat ............ dijital hikaye anlatimima yonelik 6grenci goriislerini
almak iizere sizlerle (caligmaya katilanlarla) grup olarak, dijital hikaye anlatimi
yontemi, ve bu yontemden beklentiler hakkinda goriisme yapmak istiyorum.

Goriismemizin kaydedilmesini onayliyor musun?

Dijital hikaye yazarken ve yazdiktan sonra da birer kez grup goériismesi yapacagiz.

Bunlara da katilir misiniz?

Ad,
Soyad:

Imza:

TESEKKURLER.
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EKC

Goriisme Sorulari

1. Hikaye yazmay1 sever misiniz? Evetse, ne SIKLIKTA yazar siniz?

2. Dil derslerinde hikaye yazdiniz m?

3. Daha once dijital destekli bir ¢aligmaya katildiniz m1?

e

Hig dijital hikaye olusturdunuz mu?

o

Dijital hikayenin olusturulacagi ¢calismaya neden katilmak istiyorsunuz?

6. Dijital hikayede ne tiir seylerin (ses, video, grafik vb.) yer almasini

istersiniz?

7. Dijital hikaye olusturmada 6gretmen veya arkadaslarinizdan beklentileriniz

(iletisim, yardim vb...) nelerdir?

8. Tesekkiir ederim. Sizinle gerekirse yine goriisebilir miyiz?
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EKD

Goriisme Sorulan 2

1. Dijital hikaye Anlatimi nedir? Daha 6nce dijital hikaye okudunuz mu?

2.Hangi teknolojileri ve programlar1 kullandiniz? Bunlar1 kullanmada kendinizi ne

kadar rahat hissettiniz?

3. Hikaye yazmaya nasil basladiniz? Aklinizda bir fikir mi vardi yoksa resimlerden

mi yola ¢iktiniz?

4. Kendiniz hakkinda kisisel bir hikaye olusturduysaniz, bu sizi nasil hissettirdi?

5. Resimleri nasil bulup se¢im yaptiniz?
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6. Hikayenize miizik eklediniz mi, ya da eklemek ister misiniz?

7. Hikayenizi seslendirdiniz mi, ya da seslendirmek ister misiniz?

8. Almanca dilince hikaye yazmanmm ya da anlatmanin zorluklari nelerdir?
(Dilbilgisi, kelime, sdylev, anlatma, ses bilgisi vs.,) Bunlarin nasil iistesinden

geldiniz?

9. Yazdigimiz hikaye ile gurur duyuyor musunuz? Hangi ac¢ilardan?

10. Hikayenizin iistiinde ¢alismaya devam etmek istiyor musunuz? Neden?

11. Hikayelerinizi internette yaymnlamak ister misiniz? Neden evet ya da neden

hayir?

TESEKKURLER
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EKE
Anket Formu

Dijital Hikaye Anlatim Anketi

1. Opretmeniniz “Dijital Hikaye Anlatim” tekniginin anlatiminda ne Kadar
basariliydi1?

2. Ogretmeniniz sorulariniza yeterli cevabi verebildi mi ve anlamanizi sagladi mi1?

3. Arkadasinizdan aldiginiz geri bildirimi liitfen anlatin. Hikayenizi gelistirmede bu

geribildirimin etkisi nedir?

4. Ogretmeninizden aldigimmiz geri bildirimi liitfen anlatin.(Nasil bir geribildirim

aldiniz- igerigi?) Hikayenizi gelistirmede bu geribildirimin etkisi nedir?
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5. Dijital hikaye Almanca 6grenimi (kelime, dilbilgisi, hikaye yazma) agisindan size

neler kazandirdi?

6. Dijital hikaye Almanca 6grenme (kelime, dilbilgisi, hikaye yazma) ve bilgisayar

okuryazarlig1 becerileri agisindan size neler kazandird1?

7. Dijital hikaye yazarken ne tiir problemler yasadiniz? Bu problemleri nasil

¢Ozdiiniiz? Tavsiyeleriniz nelerdir?

8. Dijital hikaye yazmaya devam etmek ister misiniz? Neden?

TESEKKURLER
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EKF

1 2 3 4
(Zayif) | (Orta) | (Iyi) | (Giiglii)
Gorsellik
Kelime hazinesi
Yaraticilik ve Dil
Ciimle kullaninm
Ayrintilama
Ahenk
Tema
Soylem
Tutarhhk
Karakterler
Gramer Dilbilgisi
Yorumlar ve
Toplam Say1
Yaraticilik ve Dil: 16 puan
Soylem: 16 puan
Dilbilgisi: 4 puan
Referans:

Kaynak: Kesli Dollar, Y. & Tekiner Tolu, A. (2013). Examining the 5th Grade English Language

Learners’ First Experience of Writing Digital Stories: A Case Study. In R. McBride & M. Searson

(Eds.), Proceedings of Society for

International Conference 2013 (pp. 1673-1677). Chesapeake, VA: AACE
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EK I
INGILIZCE OZET

Introduction

Problem Definition

Foreign language education in our country is an issue that should be highly
controversial. In recent years, foreign language education starting from elementary
school students from 4th grade to be given since childhood foreign language
education take importance.Iln some private institutions language training has begun

from kindergarten.

Language education provided in a competent manner in our schools in which
our society continues to be a subject of debate. When considering the issue of
language as a weight in recent years, this perspective has begun to be addressed
outside of the different methods. By this time the methods used in studies in foreign
language education when discussing any of these methods work done with less, have
been observed. One of these studies also digital storytelling (digital storytelling)

method.

Research Questions

The purpose of this research are fundamental in teaching a foreign language
(German) to examine the implementation of digital storytelling methods and this
method contributes to students' language acquisition and the computer to determine

becerilier.

1. Digital storytelling method of the German high school students
learning experiences and how will it affect the perception of German?

a. What are the thoughts and feelings of the students digital
storytelling method uses?
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b. What are the effects German lessons in the students' language
acquisition of digital storytelling methods?

C. How does the experience of digital storytelling method

contribute to students' computer skills ?

2. What are the problems faced in Anatolian high schools with students
in German classes in the first implementation of digital storytelling methods

and solution methods?

a. How were they resolved in the application of digital

storytelling methods?

b. What are the technical and pedagogical issues German students
writing their digital stories (online) the effect on the story of my

friend and teacher feedback (word, speech, grammar terms) ?

Significance of Research

Digital storytelling in language teaching reading and writing skills can be
used for. Digital storytelling applications in an efficient manner to provide the
application and teacher training accordingly to plan on the subject of scientific
research needs to be done. Especially the German language training in the field of
such studies in the world and in Turkey is very limited . Its contribution to this area

of study is important.

Limitations

This research, in teaching foreign languages (German) digital storytelling
methods of the implementation of Anatolian high school students' language
acquisition and computer skills, the contribution made on the measurement of the
Southeastern Anatolia in an Anatolian High School student group with the answers is

limited.
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Definitions
Digital Storytelling: In general, digital storytelling; in interactive digital
media, sound, pictures, graphics, animated graphics, images, music and text-based

submission is the process of expression (Figa, 2004).

Literature Review

Foreign Language Education

Language training. 21st century of technological advances accelerated and
accelerated even further according to searches. In this respect, learning of foreign
languages is very important. As a developing country, foreign language teaching in
Turkey is being studied. Goal of being a member of the European Union, Turkey is
not a single language in foreign language teaching is now the subject of multiple

languages in teaching should be taken seriously.

Turkey's foreign language education policies. Ozdemir (2003) says “>When
viewed historically in Turkey, foreign languages, especially Western languages, the
importance of the early 20th century has begun to be important.”’. Fails to protect
the power of the ideas in the world of Arabic into Western languages orientation is

the main cause.

Emerging technologies in the teaching-learning process has gained new
dimensions. Giving priority to the size of the language spoken modern language
teaching methods and approaches began to emerge from the 1950s. In the student's
permanent contemporary teaching approach is not preferred to remain passive,

learner motivation for the realization of effective learning is one of them.

Digital technology and language training. Technology and communication
tools to the shortening of the distance has contributed to the increase. At the same
time the concentration of interest in foreign language teaching has been the impact of

technology.
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Using the computers in foreign language education foreign language courses
will make their opinions efficiency is dominant. However, foreign language,
computer education is seen as an inevitable necessity to support present and
future (Cangil, 1999; Warschauer, 2002; Young, 2003; Thorne and Reinhardt, 2008).

The Concept of Digital Storytelling

Digital storytelling (digital storytelling). Digital storytelling method is
created in 1993 at UC Berkeley, Joe Lambert and Dana Atchley by a digital a
story.(Bull, 2004).

Meadows (2003) states that the idea of storytelling is not new but digital
storytelling is new. In this method of story creation using multi-media applications
can be said to prevail. As we face the new concept of digital storytelling is a method
that is spreading rapidly today. This method of many brands and branded content in

various projects used in the expression emerges as an effective way.

The use of digital storytelling stages and components. Digital stories can
be created educational information or entertainment purposes. To achieve these

goals, digital storytelling is required five components. They are:

Media
Movement
Relationship

Context

o B~ DB

Contact

How is the walk of the system? Mostly students' personal lives, ideas,
feelings, experiences can write about the first draft but then again, typing, writing

and brainstorming the final draft can be created.

1. Firstly teacher should give the craters to the students before writing
the story. Characters are chosen and the parts of the story is composed.
2. In the second step after written the story students should add the

multimedia tools to the story file.
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3. In the third step students should create a storyboard.

4. In the fourth step students can choose the photos,music etc. from web
or from their own library.

5. As the fifth step they compose a story with using software which has
given to them. The softwares that can be used for digitalstorytelling are
“PowerPoint, Windows Movie Maker, Windows Picture Story etc “’

6. Finally students share their stories with the use of software or web.

Factors in digital storytelling. There are inhibiting factors and motivational
factors in digital storytelling.

Digital Storytelling in the motivational factors. Digital storytelling develops
and motivates learning activities provides unique opportunities for students. Often
making use of costumes and props students' motivation sharing their stories provide
full interactive experience. To increase student’s interest, sounds, facial expressions

and techniques can be used like a puppet (Groce, 2004).

Blocker Factors in Digital Storytelling. One of this blocker factors is that
teachers having less information. According to traditional storytelling digital

storytelling and a certain level of technical knowledge is required. Sylvester

Digital storytelling elements
Seven Elements of Effective Digital Storytelling (Lambert, 2005)

During writing

1 A Point of View

2 Dramatic Question
3. Emotional Content
4 Economy

During the planning

5. Pacing
6. The Gift of Your Voice

7. Soundtrack

142



Language Studies in Education Digital Storytelling
In this part of the study shows examples of digital stories written about the
research and different research results are shared. Earlier studies support the findings

of this study. There is one of the researches below.

Yuksel, Robin and McNeil (2011) from different countries, 173 teachers and students
in the educational world of digital storytelling on their surveys of participants in
approximately 45 percent of the digital storytelling students’ subject area knowledge,
writing skills, technical skills and presentation skills to develop stated that they
used. In the same survey, 40 percent of participants of the digital storytelling help
students develop skills that meet all of the stated. Once you get to more detailed data,
35 percent of digital storytelling that students develop research skills, and 27 percent

of students in the academic field has shown that performance.

Another important point emphasized in this study, is the intended use of
digital stories. Digital storytelling intended use Yuksel, Robin and McNeil (2011) in
their research to students when they ask the 85 percent rate of a large portion of their
own experiences with gains revealed and cooperation that facilitate the activities to
conduct a study, 81 percent with friends groups to make it work, 71 per cent i
develop critical thinking skills, understand complex ideas, 68 percent, 64 percent and

also learn to recognize them as new content is declared objectives.

Methodolgy

Research Model
Foreign Language Teaching (German) which are directed to the study of
digital storytelling methods, this study investigated the situation because of

webpages is designed as action research.

Working Group

Media. Research carried out in this section will be given information on the
Anatolian High School: student profile, the use of digital technology, teacher profiles
and physical condition. Surveyed was located in the Southeastern Anatolia Anatolian
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High School in the 2013-2014 academic year, a new school was
inaugurated. School construction is still ongoing social sciences high schools shared
the same building is temporary. There are 469 students enrolled at the school. On the
basis of SBS score the highest score of the 389 students had registered the lowest
student is seen at 249 points. SBS maximum of 500 points can be taken into
consideration when the students succeed academically is not a school of their

choice. Grades 9 and 13 classes in the school just as the training is carried out.

46.4 percent of the students' stay where they are lack of a computer on their
own. Their knowledge and skills to students in computer usage have been asked how
they evaluate and a large portion of the students answered that question was as good

and moderate.

Participants. 97 students have contributed to the research by writing a digital
story. Their answers of the students is not shared with anyone and is recorded as
encrypted. Consultant and can be reached only by the researcher to the participant
data.

Researchers | am getting involved as both the particant and investigator in
this research.

The research process. Foreign Language Teaching (German) digital
storytelling (digital storytelling) method, the examination of this research was carried
out in the academic year 2013-2014. Research consists of two processes, including
the preparation and application. I. Preparatory Process of the study period 2013-2014
academic year, the beginning of the end of first semester in the academic year 2013-

2014 Application Process and II. It covers the period.

Data Collection Tools

The research data; conducted by researchers digital stories, language courses
conducted by the teacher responsible for the diaries, data evaluation charts,
interviews, student files on their computers, homework help files and e-mails are

collected. In addition, the data collected have been tried to help the form below:

o The Personal Information Form

. Attendance to the Negotiation Form
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. Negotiation Form
(Including two meetings took place before and after the study.)

. Survey

. Rubric

Evaluation. During the evaluation process of digital storytelling students to
measure how successful they were asked to perform. For this rubric shown below
were used. Students in the study of digital storytelling in the context of the spots

which are perceived.

Evaluation Table

1 2 3 4
(Weak)  (Medium) (Good) (Strong)

Visualisation
Creativity and Vocabulary
Language Sentence use
Elaboration
Harmony
Theme
Discourse )
Consistency
Characters
Grammar Grammar
And Total Number
of Reviews

Source: Kesli Dollar, Y. & Tekiner Tolu, A. (2013). Examining the 5th Grade English
Language Learners’ First Experience of Writing Digital Stories: A Case Study. In R. McBride & M.

Searson (Eds.), Proceedings of Society for Information Technology & Teacher Education

International Conference 2013 (pp. 1673-1677). Chesapeake, VA: AACE
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Creativity and Language: 16 points
Discourse: 16 points

Grammar: 4 points

Out of 36 points results of the evaluation and interpretation of the research findings

is seen in part.

Data Analysis
For this research is a cyclical process of data collection and analysis for the
property which spread to the entire research process, although data is collected is

analyzed. The major steps followed in the process are:

Data collected from forms turns in to writing
Reading this data

Taking the idea of the expert for the data
Choosing direct quotations and changings

a > w0 DN e

Analysis of the data and rapporting

Validity, Reliability and Ethics

During the study, observation keep a journal | wrote in detail. Analysis of the
participants by reading the notes while | verified that accurate and
complete. Research occurrences of the environment, people and action in situations
similar to that described in detail for teachers and researchers of this study may
transfer as required for their specific environment.

The measures taken may be listed as follows (in Brantling, Jimenez, Klingner,
Pugach, and Richardson, 2005; Creswell, 2005, Maxwell, 2005, Yildirim and
Simsek, 2006; Yin, 2003):

a. Different qualitative and quantitative data collection and analysis

techniques were used.

b. Prior to application, and after time the data was collected.

C. Long-term and in-depth data were collected.

d. Different domain experts participated in data collection and analysis
process.
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e. Detailed descriptions were made.

f. Data collection phase of the literature review was carried out

simultaneously.
g. Data consistency is taken into account in their own.
h. Reflective process is shaped to work with data.

I. The accuracy and completeness of the data has been moved to the
participants control and compatibility with other data were analyzed.

The analysis of the data obtained in accordance with the purpose and validity
of the research committee determined according to the decisions taken were

analyzed.

Results

Digital Storytelling Method of students in German and German-Oriented
Learning Experience Effect of Perception

Digital storytelling method uses students' feelings and thoughts. Students
wrote their stories in interviews that they felt honored to have been asked. 91.8
percent of the students' like a huge portion is proud of their story. In addition,

students were also asked what terms they are proud and data were obtained.

Digital storytelling for students who want to continue when asked why, 62.2
percent for they find fun and enjoyable with a ratio of 37.8 percentage believe that
the arrival of German stated that they want to continue.

German lessons through storytelling in the digital impact on students'
language acquisition. Digital storytelling in the evaluation of the student interviews
and survey findings in the light of digital storytelling methods offer a positive
contribution to students' language skills were observed. In addition, this finding also

supports teacher observations.
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Digital story telling method contribute to the experience of the students'
computer skills. The research findings of digital storytelling methods indicate that
contribute to students’ computer use. In the interviews, the questions posed to

students to increase skills in the students’ computer use was noted.

Methods of Digital Storytelling in German Course for the First Time in

implementing Problems and Solution Methods

The application of digital storytelling methods are experienced in
technical and pedagogical problems and how they were resolved? As a teacher |
have encountered some difficulties in practice during the study. Integrated into the
curriculum of the lack of digital storytelling methods, the lack of a computer lab at

the school are the major problems.

Considering the above data 37.1 percent of the students in telling stories (in
pronunciation) stated that they experienced difficulties. Asking students to
pronounce the word the teachers have received feedback on this issue and have

frequently helped.

Students acting shy at first gave their records of achievement began feeling
proud of their own. Their students in digital storytelling knowledge of vocabulary is

one of the challenges compared to 26.8 percent.

From a technical point about the difficulties in terms of "What kinds of
problems did you encounter while writing digital stories? How did you solve these

problems? What is your advice? "They were asked.

In addition to the students about their problems and also asked what kind of
advice they can give students the help they receive has been observed that in the
context of answer. Difficulty in this issue of the environment or get help from the
teacher stated to be useful.
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The effect on the story of friend and teacher feedback (word, speech,
grammar). Students also completed the "what is the impact of this feedback on your
story development?" They were asked. Stated that all 97 people to be very effective.
Most feedback taken in writing at 28.9 percent, 19.6 percent online examples, and

17,5 percent in the pronunciation.

Students take the feedback in both technical and language sides. And they
stated that these feedbacks have an important role for their story.

Discussion and Conclusions

Discussion and Conclusions

a) Digital storytelling and language learning desire : When we look at the data
obtained from the study of this method to motive students learning German can be
said that a positive impression. Students want to participate in such a study again and
the reason were both fun and advent of information technology.

b) Problems encountered and solutions: Researcher / teacher observations are
concerned, most of the problems underlying the lack of equipment needed anything,
is the lack of materials and lack of time. Some of the students have access to a
computer or computer program that studies the problems that they did not know of
the tops. In this study, taking advantage of PowerPoint and Movie Maker program to
prevent digital storytelling has tried to minimize these factors. Technical limitations
of facilities in cooperation with the student's peers and teachers have triggered

studies and communication has increased.

c) Students' technology skills: Computer literacy in all students stated that the gains

achieved. Students stated that they developed themselves spots are:

. Development of writing skills in computer
. Software development
. Learning computer programs with digital stories
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d) Digital storytelling and language learning: After digital storytelling, all of the
students stated that they have the language acquisition. In this research achievements

of students in the learning process to support this idea.

Obtained in this study language acquisition in comparison with other research
achievements are seen to be similar gains. In the literature on case study results seen
in this study, questionnaire, interview and observation supports the findings obtained

from. 8 weeks German this research achievements is concerned include:

. The development of vocabulary knowledge
. Development of writing skills

. Development of pronunciation

. Development of Grammar

e) Friend and Teacher Feedback: When you look through the end of the study
findings, particularly students are satisfied with the feedback. Students outside the
feedback they receive from their teachers the feedback they receive from friends
stated that they contribute to the story. Also thanks to the Facebook group
established for both students and teachers get feedback from friends outside school
were able were able to find the reciprocal exchanges. Half of the students want to

help and contribution for the work in general.

After working students a great digital story telling digital stories about the
rates teachers have found very successful. In addition, the teacher can answer all the
student's questions and understand that they provide adequate stated. Students of the

story is very effective in improving teacher feedback stated.

Recommendations

a) Recommendations for instutions: Research results of digital work has shown
that students increase their desire to learn the language. This work should be done in
line with students and encouraging digital aided studies should be presented. This
study to be carried out to facilitate the schools with students on computers can be

reached easily classrooms or laboratories should be organized. Lecturer teacher
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training in dealing with MEB and YOK faculty of education curriculum, teachers'
digital technology skills acquisition and their classroom use is an effective way to

integrate a system that should create.

b) Suggestions for Teachers:
Recommendations can be given to teachers at the end of the study include:

a. Firstly the teacher should teach the digitalstorytelling and make sure
that students have learned the subject.

b. Teacher shoul make a scale and follow it.

C. It must not ignore the level of readiness of students

d. Teacher must give the feedbacks.

e. Teachers should stay away from destructive criticism and give
motivation.

f. Teachers can communicate with students using social media and by

making various shares can contribute to the development of the story.

g. Teacher should give online feedbacks when needed.

¢) Recommendations to the researchers:

a. The effects of this method in using for adult education can be search.
b. This method can be used not only for foreign languages but also other
field of studies.

C. A research can be done in which the peer feedback is compulsory.

d. Digital storytelling can be done as a group and limitations and

difficulties can be search.
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