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       ÖZ 

 

YABANCI DĠL ÖĞRETĠMĠNDE (ALMANCA) DĠJĠTAL HĠKAYE ANLATIM 

YÖNTEMĠNĠN ARAġTIRILMASI: LĠSE ÖĞRENCĠLERĠYLE EYLEM 

ARAġTIRMASI 

 

Kaya, Orhan 

Yüksek Lisans, Eğitim Teknolojisi Yüksek Lisans programı 

Tez Yöneticisi  :Yrd. Doç. Dr. Aylin Tekiner Tolu 

 

Mayıs 2014, 112 Sayfa 

 

GeliĢmiĢ ülkelerde yabancı dil eğitimine yönelik çalıĢmaların fazlalığı 

gözlemlenmektedir. Ülkemizde de bu konuda çalıĢmalar yapılmakta ve bunun 

sonucunda da yabancı dili öğretme yöntemlerinin hangisinden yararlanılması gerektiği 

konusunda tartıĢmalar bulunmaktadır. Günümüz öğrencisinin dijital teknoloji ile iç içe 

olduğu aĢikardır. Bunun sonucunda öğrencilere bilgi sunma konusunda teknolojiden 

yararlanılması kaçınılmaz bir gerçektir. Birey bilginin sunulması ve onun 

öğrenilmesinden daha fazlasını ister duruma gelmiĢtir. Bu amaçlar doğrultusunda kiĢi 

kendi öğrenebilir, öğrendiklerini uygulayabilir, hatta kendine özgü Ģeyler oluĢturabilir. 

Türkiyede ve dünyada özellikle Almanca dil eğitimi ve dijital teknoloji iliĢkisi üzerinde 

yapılan araĢtırmaların azlığı göze çarpmaktadır. Bu araĢtırma bilimsel çerçevede bu 

alana ıĢık tutmaktadır. 

 

Web 2.0 araçları, eğitimde önemli yer teĢkil eder. Bunlardan biri de dijital hikaye 

anlatım araçlarıdır. KiĢi kendi hikayesini oluĢturabilir ve hatta bu hikayesini dijital 

olarak sunabilir. ĠĢte bu doğrultuda digital storytelling yani dijital hikaye anlatımı 

yöntemi son yıllarda ortaya çıkan yeni bir öğrenme metodu olarak ortaya çıkmıĢtır. Bu 

yöntem ile ilgili çeĢitli araĢtırmalar yapılmaya baĢlanmıĢtır. 

 



v 
 

AraĢtırma soruları çerçevesinde elde edilen veriler ve bulgular detaylı bir Ģekilde 

yorumlanmıĢtır. Verilerin ve bulguların ıĢığında bu yöntemin öğrencilerin 

motivasyonlarını arttırdığı, teknik ve yabancı dil bilgilerini geliĢtirdiği, öğretmen ve 

arkadaĢ geri bildirimlerinin çok etkili olduğu sonuçlarına varılmıĢtır. Bu araĢtırma 

dijital hikaye yönteminin rahatlıkla Türkiye‟de uygulanabileceğine ve yabancı dil 

eğitimine katkı sunacağını göstermiĢtir. Dijital hikaye anlatımı üzerine yapılan eylem 

araĢtırmasının sonuçları doğrultusunda öneriler sunulmuĢtur. Öğretmenler dijital hikaye 

yöntemini kullanmalı, öğrencilere farklı yöntemler sunmalı ve onların teknik ve dil 

bilgilerini geliĢtirecek çalıĢmalarda bulunmalıdır.  

Öğrenci ile fikir alıĢveriĢinde bulunarak öğrencinin fikirlerine değer verildiği hissini 

yansıtmalıdır. Yaptıran değil rehber olarak öğrencilerin bilgi birikimlerini arttırmaya 

çabalamalı, sürekli dönütler vererek öğrencilerin çalıĢma ve projelerine katkı 

sunmalıdır.  

 

Anahtar Kelimeler: Dijital Hikaye Anlatımı, Yabancı Dil Eğitimi, Teknoloji 
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ABSTRACT 

 

IN FOREIGN LANGUAGE TEACHING (GERMAN) DIGITAL STORYTELLING 

INVESTIGATION OF METHODS: WITH HIGH SCHOOL STUDENT AN ACTION 

RESEARCH  

 

 

Kaya, Orhan 

Master‟s Thesis, Master‟s Program in Educational Technology 

Supervisor :Yrd. Doç. Dr. Aylin Tekiner Tolu 

 

May 2014,  Page 112 

 

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 
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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
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      1. Bölüm: GiriĢ 

 

1.1 Problemin Tanımı 

 

Akerson (2000) dili iletiĢimin en önemli öğesi olarak görür. Kendini ifade 

etmenin en önemli yolu olarak gördüğü dili kimlik geliĢimin temel taĢı olarak 

nitelendirir. Ġnsanların birbirleri ile konuĢarak iletiĢim kurmasından dolayı içinde 

yaĢadığımız dünyayı bir dil dünyası olarak adlandırabiliriz. YaĢantımız boyunca 

kurduğumuz iletiĢimde her an söz ile karĢılaĢır sadece uyanık haldeyken değil 

rüyada bile konuĢtuğumuzu ya da birinin bizde konuĢtuğunu hissedebiliriz. Bu 

yüzden dilin yaĢantımızdaki önemi çok büyüktür. Yalnızca kendi ana dilimiz değil 

baĢka dilleri de öğrenmek insanoğlu için zamanla amaç haline gelmiĢtir.  

 

Bikçentayev (2006) baĢka diller öğrenmeye çalıĢan insanların sayısının 

dünyanın her tarafında milyonlarla ifade edilmesi gerektiğini belirtir. Ayrıca 

insanların bu yabancı dilleri öğrenirken büyük oranda maddiyat, enerji ve zaman 

gibi faktörler açısından fedakarlık yaptıklarını vurgular. Yabancı dil öğrenimi sadece 

bireyler açısından değil ülkeler açısından da oldukça önemli bir yerde bulunur.  

 

YaĢar (1993) bir çok geliĢmiĢ ya da geliĢmekte olan ülkenin yabancı dil 

öğrenimin gerekli olduğu bilincine vardıklarını ve eğitim programlarında yabancı dil 

derslerine yer verdiklerini ve bu yönde maddi ve manevi destek verdiklerini bildirir. 

Bu sayede vatandaĢlar en azından bir yabancı dili öğrenme imkanına sahip olurlar. 

Hatta bazı uygulamalarla devletler vatandaĢlarını yabancı dil öğrenmeleri için motive 

etmeye çalıĢır. Kalkınma sürecinde olan Türkiye‟de yapılan bir uygulama örnek 

olarak gösterilebilir.  Türkiye‟de devlet yabancı dil bilen kamu görevlilerini, dil 

tazminatı vermek suretiyle ödüllendirmektedir. Dünyanın hızla küçülerek küresel bir 

köy haline geldiği çağımızda yabancı dil bilme her zamankinden daha fazla önem arz 

etmeye baĢlamıĢtır. Günümüz dünyasında dil konusunda çeĢitli bilimsel çalıĢmalar 

yapılmaya devam edilmektedir. Kültürel olarak incelenen dil aynı zamanda eğitim 

açısından da toplumlar açısından da son derece önemli bir hale gelmiĢtir. Ġnsanoğlu 

kendi anadili dıĢında, küreselleĢen dünyada baĢka dilleri de öğrenmeyi amaç haline 

getirmiĢtir. Bu çerçeve de yabancı dil öğretiminde çeĢitli yöntemler ortaya çıkmıĢ ve 
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bu yöntemler etrafında dil eğitimi verilmeye baĢlanmıĢtır. Hangi yöntemin verimli 

olduğu bilim adamlarınca tartıĢıla gelmiĢtir.  

 

Kartal (2005) teknolojik buluĢların dil öğretiminde kullanılmasının, bu alanda 

her seferinde kavram, terminoloji ve yöntem kargaĢasına yol açtığını, dil öğretim 

alanının teknolojiyle ilk olarak 19. yüzyılın birinci çeyreğinde ortaya çıkan 

DavranıĢçı Ruhbilim ve onun dilbilimdeki yansıması olarak kabul edilen Amerikan 

Yapısalcılığının birlikteliği sayesinde tanıĢtığını belirtmiĢtir. 

 

Ülkemizde de yabancı dil eğitimi son derece tartıĢılmalı bir konudur. Son 

yıllarda yabancı dil eğitimi ilkokul 4. sınıftan itibaren verilmeye baĢlanarak 

öğrencinin çocukluğundan itibaren yabancı dil eğitimini alması gerektiğinin farkına 

varılmıĢtır. Bazı özel kurumlarda anaokulundan itibaren dil eğitimi verilmeye 

baĢlanmıĢtır.  

 

Okullarımızın ne derecede dil eğitimini yetkin bir Ģekilde verildiği 

toplumumuzda tartıĢma konusu olmaya devam etmektedir. Dil bilgisi konusu ağırlık 

olarak ele alınırken son yıllarda bu perspektifin dıĢında farklı yöntemler ele alınmaya 

baĢlanmıĢtır. Bu zamana kadar yapılan çalıĢmalarda yabancı dil eğitiminde 

kullanılan yöntemler ele alınırken bu yöntemlerden her hangi biri ile yapılan 

çalıĢmanın ise az olduğu gözlemlenmiĢtir. Bu çalıĢmalardan biri de digital 

storytelling (dijital hikaye anlatma) yöntemidir. 

 

ĠĢman (2005) hikayelerin en eski ve en güvenilir öğretme aracı olduğunu 

söylüyor. Hikayelerin yardımı ile tarihi olayları, tecrübelerimizi ve bilgi 

birikimlerimizi paylaĢma imkanı buluyoruz. Artık hikayeleri dijital olarak 

yaratabiliyor ve bütün dünya ile de paylaĢabiliyoruz. Yeni iletiĢim teknolojileri ve 

ortamları bu duruma imkan sağlıyor. Öğrenciler açısından bakıldığında onlara 

teknoloji becerilerini de kazandırıyor. Dijital hikayeler oluĢturmayı, projelerini 

online olarak hazırlamayı ve çevrim içi araçları kullanmayı öğreniyorlar. 
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Muğaoğlu, Nazlıçiçek ve BaĢlantı‟ya göre (2001) dijital hikaye oluĢturma 

sürecinde öğrencilerin medya ile hikayenin karakterlerini oluĢturma sorumluluğunu 

üstlenmesi vardır.  Öğrenciler tamamen kendi hikayesini geliĢtirmek ve etkili bir 

Ģekilde paylaĢmak amacıyla farklı araçları bir araya getirir. Öğretmenler çocukların 

yaratıcılıklarını ve hayal güçlerini kullanmalarını teĢvik ederek onlara olumlu bir 

öğrenme ortamı yaratmıĢ olurlar. Çocukların genellikle multi-medya araçları ile yeni 

beceriler öğrenme arzusu içinde oldukları göz önünde bulundurulduğunda dijital 

projeler yapıldığında, çocuklar kendi nihai ürünlerine daha fazla zaman ve çaba 

harcadıkları böylece  daha fazla bilgi edindikleri söylenebilir.  

 

Muğaoğlu, Nazlıçiçek ve BaĢlantı (2001) dijital hikaye anlatımının toplumsal 

sorunlara dikkat çekilmesi ve farkındalık yaratılması için de önemli bir araç olduğu 

görüĢündedir. Türkiye‟de de bireysel anlatıların güçlendirilmesi hedeflenmektedir. 

Bu amaç doğrultusunda kolaylaĢtırıcı eğitim ve seminer programı bulunmaktadır. Bu 

eğitimleri ve seminerleri tamamlayanlar tarafından dijital hikaye anlatımı projeleri 

yürütülmektedir. 

 

Rule (2005) digital storytelling nasıl oluĢturulur sorusuna dijital hikayelerin 

görüntü, ses, müzik ve anlatımın birleĢmesiyle beraber karakterlere, durumlara, 

deneyim ve kavramlara derin boyutlar ve akılda kalıcılık katılarak meydana getirilen 

hikayeler olduğu cevabını vermiĢtir. 

 

Asan (2000) hikaye anlatımının modern öğretmen için geçerli ve canlı araç 

olmaya devam ettiğini söylemektedir.  Öğrencilere dijital hikaye anlatımı yöntemi 

yardımı ile müfredat dahilinde yeni beceriler öğretilebileceği görüĢündedir. Dijital 

hikaye anlatımı ile kendine güven duygusu ve topluluk duygusu teĢvik edilebilir. 

Dijital hikaye anlatımı üzerine ülkemizde yapılan çalıĢmalarda iĢleyiĢ üzerine 

odaklanıldığı görülmektedir. Yapılan araĢtırmalara bakıldığında bu konu üzerinde 

lise öğrencilerinin yeterince ön plana alınmadığı gözlenmektedir. Bu araĢtırmada 

Almanca dersinin ikinci yabancı dil olarak okutulduğu bir Anadolu Lisesinde dijital 

hikaye anlatımının ne derece katkı sunduğu eylem araĢtırılması yapılarak ortaya 

konmak istenmiĢtir. 
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1.2 AraĢtırma Soruları 

 

Bu araĢtırmada temel olan amaç yabancı dil öğretimde (Almanca) dijital 

hikaye anlatım yönteminin uygulanmasını irdelemek ve bu yöntemin öğrencilerin dil 

edinimine ve bilgisayar becerilierine katkılarını belirlemektir. 

1. Dijital hikaye anlatım yöntemi Anadolu Lisesi öğrencilerinin Almanca öğrenme 

deneyimlerini ve Almanca‟ya yönelik algılarını nasıl etkiler?  

a. Dijital hikaye anlatım yöntemi kullanan öğrencilerin duygu ve düĢünceleri 

nelerdir? 

b. Almanca dersinde dijital hikaye anlatma yönteminin öğrencilerin dil 

kazanımlarına etkisi nelerdir?  

c. Dijital hikaye anlatma yöntemi deneyimi öğrencilerin bilgisayar kullanım 

becerilerine katkıları nelerdir? 

2. Anadolu lisesi öğrencileriyle Almanca dersinde dijital hikaye anlatım yönteminin 

ilk kez uygulanmasında yaĢanan problemler ve çözüm yöntemleri nelerdir? 

a. Dijital hikaye anlatım yönteminin uygulamasında yaĢanan teknik ve 

pedagojik sorunlar nelerdir ve nasıl çözümlenmiĢtir? 

b. Almanca öğrencilerin dijital hikaye yazarken aldıkları (online) arkadaĢ ve 

öğretmen  geribildirimin hikayelerine olan etkileri (kelime, söylev, dilbilgisi 

açısından) nelerdir?  

1.3 AraĢtırmanın Önemi 

 

Günümüz dünyasında yabancı dil eğitimi önemli bir yer almaktadır. Bu 

anlayıĢla birlikte yabancı dil eğitiminde de çeĢitli anlayıĢlar ortaya çıkmaktadır. 

Yabancı dil öğrenimi çeĢitli öğrenme stratejileri ve teknikleri ile 

gerçekleĢebilmektedir.
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Dijital hikaye anlatma yönteminin kullanıldığı araĢtırmamızda bu yöntemin 

öğrencilere ne gibi bir katkı sunduğu gösterilmiĢtir. 

 

Teknik geliĢmeler bugünün okullarda dijital hikaye anlatımı pratik hale 

getirmiĢtir. Ancak dil eğitiminde müfredat temel alınır. Dil eğitiminde ön ve arka 

planda teknoloji de olmalıdır.  Öğretmenler alan bilgilerini ve teknoloji bilgilerini en 

etkili Ģekilde harmanlayarak dil öğretimini daha baĢarılı hala getirmelidirler. Web 2.0 

araçları öğretmenlerin kullanabileceği Ġnternet üzerinde ve uygulaması ücretsiz 

programlardır. Dijital hikaye programları bunlardan bir kısmıdır.  

 

Dijital hikaye dil öğretiminde yazma ve okuma becerilerini geliĢtirmek için 

kullanılabilir. Dijital hikaye uygulamalarının etkin Ģekilde uygulamasını sağlamak ve 

öğretmen eğitimlerini buna göre planlamak için bu konu üzerinde bilimsel 

araĢtırmaların yapılması gerekmektedir. Özellikle de Almanca dil eğitimi alanında bu 

tür çalıĢmalar dünyada ve Türkiye‟de çok kısıtlıdır. Bu çalıĢma alana yapacağı katkı 

ile önem arz etmektedir. 

 

1.4 Varsayımlar 

 

Bu araĢtırmada; 

I. Veriler tarafından ölçme aracına verilen cevapların doğru olduğu, 

II. Gözlem formlarının doldurulması aĢamasında, çalıĢma grubunu oluĢturan 

kiĢilerin doğru ve güvenilir bilgiler verdikleri varsayılmıĢtır. 

 

1.5 Sınırlılıklar 

 

Bu araĢtırma,  yabancı dil öğretiminde (Almanca) dijital hikaye anlatma 

yönteminin uygulamasının Anadolu lisesi öğrencilerinin dil edinimine ve bilgisayar 

becerilierine olan katkıları üzerine yapılan ölçümlerin Güneydoğu Anadolu‟da 

bulunan bir Anadolu Lisesi öğrenci grubunun cevapları ile sınırlıdır.  
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Ayrıca araĢtırmanın baĢında anketle öğrencilere bilgisayar bilgileri üzerine 

soru sorulmuĢ, bildikleri programlar hakkında bilgi edinilmiĢtir. Bu bilgiler 

öğrencilerin kendi beyanlarına dayalıdır. Uygulamaya yönelik beceriler 

ölçülmemiĢtir. Fakat bu, araĢtırmanın uygulanmasını ve bulgularını etkilememiĢtir.  

 

AraĢtırma nitel bir çalıĢmadır ve belirli bir evren kümesi bulunmamaktadır. 

Bu nedenle evren kümesine genelleme yerine, okuyucular, bulgu ve tavsiyeleri 

dikkatli bir Ģekilde kendi benzer ortamlarına transfer edebilirler. 

 

1.6 Tanımlar 

 

Digital Storytelling: Genel olarak dijital hikaye anlatma; interaktif dijital bir 

ortamda, ses, resim, grafik, hareketli grafik, görüntü, müzik ve metne dayalı 

anlatımın sunulması sürecidir (Figa, 2004).  

 

Dijital hikaye anlatma, tüm multimedya formları ile birlikte interaktif 

iletiĢimin gücünü kullanır ve hikayelerini bir dizi multimedya ile tasarlayan 

anlatıcılar da özgün bir deneyim elde edebilirler (Ġnceelli, 2005).       

 

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

vb. birçok medya unsurunun bileĢimidir (Schnotz ve Bannert,2003). 

 

Web 2.0 merkezinde kullanıcının olduğu ve içeriğine katkıda bulunduğu, 

kullanıcılara hareket özgürlüğü ve kullanım kolaylığı sunan yeni nesil internet 

platformudur ( Genç, 2010).   
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    2. Bölüm: Alan Yazın Taraması 

 

2.1 Yabancı Dil Eğitimi  

 

2.1.1 Dil eğitimi. 21. yüzyılda teknolojik geliĢmelerin oldukça hızlandığı ve 

daha da hızlanacağı gözlemlenmektedir. Bu doğrultuda yabancı dil bilmenin, 

öğrenmenin öneminin arttığı tartıĢılamaz bir gerçektir. GeliĢmekte olan bir ülke 

olarak Türkiye‟de yabancı dil öğretimi konusunda çalıĢmalar yapılmaktadır. Hedefi 

Avrupa Birliği üyesi olmak olan Türkiye, yabancı dil öğretiminde artık tek bir dili 

değil birden fazla dili öğretme konusunu da ciddiyetle ele almalıdır. Bilgisayar 

kullanabilmek ve yabancı dil konuĢabilmek çağımızın olmazsa olmaz koĢullarından 

biridir. Aydın bireyler yetiĢtirmek için bu konularda doğru eğitim vermek bireylerin 

çağı yakalamalarını sağlayacaktır (Çelebi,  2006). 

 

Çelebi (2006) yabancı dil bilmenin önemi ve zorunluluğundan dolayı 

Türkiye‟de eğitim yapılanmasında değiĢiklikler yapıldığını belirtiyor. Örneğin hem 

ortaöğretimde hem de yükseköğretimde yabancı dille öğretim yapan eğitim 

kurumları açılmıĢtır. Bu durumun baĢlıca nedeni yabancı dil öğrenmenin yabancı 

dille öğretimle gerçekleĢebileceği düĢüncesidir. Yabancı dille eğitim veren 

kurumların sayısının zamanla arttığı görülmüĢtür. Buna bu kurumlara alınan 

öğrencilerin orta seviyenin üzerinde oldukları, bu okullardan yetiĢen öğrencilerin 

yabancı dili diğer öğrencilere göre daha çabuk ve iyi öğrendikleri ve de çok baĢarılı 

oldukları iddiası neden olmuĢtur. Ancak bu okulların teknik donanımları göz ardı 

edilmiĢtir. 

 

Yabancı dil öğretiminde yaĢadığımız problemler üzerine yapılacak bir 

araĢtırmada sadece sistem ve öğrenci unsurlarını değil sistem, okul, öğretmen ve 

öğrenci gibi elemanlar ele alınarak bütünü kapsayacak bir araĢtırma yapmalıyız 

(Akyol, 2007).  
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Akyol‟a (2007) göre okulun, sınıfın veya dersliklerin fiziksel ortamının 

öğrenmeye uygun Ģekilde düzenlenmesi, öğrencinin sosyal, duygusal, fiziksel ve 

akademik geliĢimini olumlu yönde etkilemektedir.  

Üst düzeyde düzenlemeler ve tekrarları içeren etkinlikler öğrenciyi 

öğrenmeye yöneltmede oldukça etkilidir. Bu görüĢe göre iĢlenen dilbilgisi 

konularının ardından alıĢtırmalar yaptırmak gerektiği söylenebilir (Güven, 2004). 

 

Genç (1999) Türkiye‟de okullarda öğrenilen yabancı diller içerisinde 

öğrencilerin neredeyse tamamının yüzde 98.4 oranla birinci yabancı dil olarak 

Ġngilizce öğrendiklerini, Almanca ve Fransızcanın ise birinci yabancı dil olarak fazla 

talep görmediklerini yüzde 1.6 oran gözlemlendiğini belirtmektedir. Almanca ve 

Fransızca daha çok ikinci yabancı dil olarak öğretilmektedir. 

 

Almanca ve Fransızcanın ikinci yabancı dil olarak görülmesinden dolayı 

derslerde verim oldukça düĢmektedir. Güven‟e göre (2004) Türk öğrenciler Almanca 

yabancı dil derslerine pek sıcak bakmamaktadırlar. Öğretmen öğrencilerdeki bu 

önyargıyı kaldırmak ve dersleri daha renkli hale getirmek için farklı etkinlikler 

yapmalıdır. Örneğin konularla ilgili çeĢitli canlandırmalar yaptırabilir ya da farklı dil 

oyunları kullanmalıdır. Öğrenci performansının oluĢturulmasında öğretmenin sınıf 

içerisinde gerçekleĢtireceği etkinliklerin olumlu ve yapıcı olmasının payının oldukça 

büyüktür (Gökçe, 2003). 

 

Öğrencilerin ders içerisinde kalabilmeleri için bu etkinlikler oldukça 

önemlidir. Eğer bir öğretmen, öğrencilerin ihtiyaçlarına cevap veremiyorsa 

öğrenciler için ders çekilmez bir hale gelecektir. Bu durumda etkili bir Almanca 

öğretiminden söz edilemeyecektir. 

 

2.1.2 Türkiye’de yabancı dil eğitim politikaları. Özdemir (2003)  tarihsel 

olarak bakıldığında Türkiye‟de yabancı dilin özellikle batı dillerinin öneminin 20. 

yüzyılın baĢlarında ortaya çıktığı, bu tarihlerde Osmanlı aydınlarının Batı‟nın 

üstünlüğünü daha fazla kabullenmiĢ oldukları ve batı dillerinin öğretilmesinin uygun 

hale geldiği görüĢündedir. O zamana kadar egemen olan Arapçanın fikir dünyasında 

gücünü koruyamaması Batı dillerine yöneliĢin temel nedenidir.  
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Demircan  (1988) Atatürk‟ün eğitime oldukça önem vermiĢ olduğunu ve 

eğitim için halkın desteğini istediğini belirtmektedir. Özel Türk okullarının temeli bu 

destek ile atılmıĢtır. Bu alanda ilk olarak da 31 Ocak 1928 tarihinde Türk Eğitim 

Derneği kurulmuĢ ve 1928-1934 yılları arasında bugünkü TED koleji ortaya 

çıkmıĢtır. 1951 –1952 öğretim yılına kadar bu kolejde takviyeli Ġngilizce dersleri 

yapılmıĢ, bu yıldan sonra ise tamamen Ġngilizce eğitime geçilmiĢtir.  

 

Çelebi‟ye (2006) göre Türkiye‟de eğitim konusundaki arayıĢlar en yoğun 

Ģekilde 1. Dünya SavaĢından sonraki döneme rast gelmektedir. 1933 yılında 

gerçekleĢtirilen Üniversite reformuyla birlikte yurt dıĢından getirilen Profesör John 

Dewey ve Profesör Albert Malche Türkiye‟de geniĢ çaplı araĢtırmalar yapmıĢlar ve 

zamanın hükümetlerine raporlar sunmuĢlardır. Bu raporlar ve profesörlerin görüĢleri 

doğrultusunda bir dizi uygulamalar yapılmıĢtır. Profesör Malche‟nin aracılığı ile 

Almanya‟da Hitler‟in baskısından kaçan öğretim üyeleri Türkiye‟ye getirilmiĢtir. Bu 

öğretim üyeleri yabancı dil bilen asistanlar aracılığıyla derslere girmiĢlerdir. Yabancı 

dil öğretimine ortaöğretimde ağırlık vermek gereği de bunun sonucu olarak ortaya 

çıkmıĢtır. Bu dönemde en büyük sorun aslında yabancı dil öğretmeni yetiĢtiren 

düzgün bir kurumun olmamasıdır.  

 

Özdemir  (2006)  Türk eğitim sisteminde her öğrenciye en az bir yabancı dilin 

öğretilmesi esas olduğunu ancak 1960‟tan sonra öğrenci sayısının artması ve buna 

karĢılık açılan okul sayısının yetersiz kalmasının beklenen sonucun alınamamasına 

neden olduğunu belirtmiĢtir. Sınıf mevcudunun gittikçe kalabalıklaĢması sınıflarda 

öğretimin niteliği düĢürmüĢtür. Buna tepki olarak da açılan özel okullar ve özel 

dershanelerin sayılarının giderek arttığı gözlemlenmektedir. Bu geliĢmelerin 

sonunda, yabancı dil öğretimi açısından üç ayrı düzenleme ortaya çıkmıĢtır. 

Demircan (1998) yabancı dil öğretimi açısından üç ayrı düzenlemeyi açıklar: 

a) Devlet okullarında, orta-öğretimde 3-5 saatlik, yükseköğretimde ise 4-6 saatlik 

yabancı dil öğretim ve öğrenimi zorunlu hale getirilmiĢ, liselerde yabancı dil kolu 

kurulmuĢtur.  

b) Özel Orta Öğretim kurumlarında haftada 8-10 saat ağırlıklı yabancı dil öğretimi, 

yüksek öğretim kurumlarında ise birinci yıl 20-25 saatlik hazırlık öğretimi 

uygulanmaya baĢlanmıĢtır.  
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c) Ortadoğu Teknik Üniversitesi, Boğaziçi Üniversitesi ve diğer bazı üniversitelerde 

öğretimin tamamı, bazı üniversitelerin kimi bölümlerinde ise öğretimin üçte biri 

Ġngilizce yapılmaya baĢlanmıĢtır. 

2.1.2.1 Türkiye’de dijital teknoloji atılımları ve yabancı dil öğrenimine 

katkısı. 2000‟li yıllara gelindiğinde Türkiye‟de eğitim alanında yenilikler ortaya 

çıkmıĢtır. Bu yeniliklerden birisi FATĠH (Fırsatları arttırma ve teknolojiyi iyileĢtirme 

hareketi) projesidir. FATĠH Projesi MEB tarafından yürütülen bir projedir. Ayrıca 

TÜBĠTAK, Bilim, Sanayi Teknoloji Bakanlığı, UlaĢtırma, Denizcilik ve HaberleĢme 

Bakanlığı gibi ilgili kamu kurumları tarafından desteklenmektedir. FATĠH projesinin 

5 yılda tamamlanması düĢünülmektedir (Pamuk, Ergun, Çakır, Yılmaz ve Ayas 

2013). 

 

FATĠH projesinin temel amacı:  

1) Eğitim ve öğretimde coğrafya farkı gözetmeksizin fırsat eĢitliğini sağlamak, 

2) Okullarda kullanılan teknolojiyi geliĢtirip iyileĢtirmek  

3) BĠT araçlarını öğrenme ortamının merkezine yerleĢtirerek öğrencilerin 

öğrenmelerini desteklemek (MEB, 2014). 

 

Pamuk, Ergun, Çakır, Yılmaz ve Ayas (2013) araĢtırmalarındaki sonuçlarına 

göre öğretmenlerin ve öğrencilerin FATĠH projesi kapsamında kullanılan etkileĢimli 

tahtaları sınıf içerisinde değiĢik amaç ve sıklıkta kullandıklarını belirtmiĢlerdir. 

Öğretmenlerin çoğu etkileĢimli tahtayı “internet destekli projeksiyon cihazı” gibi 

algılamakta ve bu doğrultuda hazırladıkları sunumları göstermek için kullan-

maktadırlar. 

 

Bazı öğretmenlerin de derslerinde etkileĢimli tahtayı sunum dıĢında farklı 

Ģekillerde de kullandıkları gözlemlenmiĢtir. Özellikle Biyoloji, Matematik, Coğrafya 

ve Ġngilizce derslerde bu durumdan söz edilebilir. Örneğin Matematik dersinde 

öğretmen daha önce hazırladığı soruları etkileĢimli tahtada öğrencilere gösterip, aynı 

anda tahtayı da kullanarak bu soruları çözmekte ve ders saati içerisinde zaman 

kazanabilmektedir. Bu sayede daha fazla soru çözülebilmektedir. Aynı durum 

Almanca dersleri içerisinde söz konusudur. Artık çeĢitli yayın evleri Almanca ders 

kitaplarını etkileĢimli tahtalara uygun içeriklerde oluĢturmakta öğrencilerin ve 
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öğretmenlerin kullanımına sunmaktadırlar.  Yapılan görüĢmelerde genel olarak 

öğretmenler etkileĢimli tahtadan memnun olduklarını söylerken tahtanın daha aktif 

olarak kullanılabilmesi için tahtaya uygun e-içeriklerin geliĢtirilmesi gerektiğini 

belirtmiĢlerdir (Pamuk, Ergun, Çakır, Yılmaz ve Ayas, 2013). 

 

GeliĢen teknoloji de öğrenme-öğretme süreçlerine farklı boyutlar 

kazandırılmıĢtır. Dilin sözlü boyutuna öncelik veren çağdaĢ dil öğretim yöntem ve 

yaklaĢımları 1950'ler den itibaren ortaya çıkmaya baĢlamıĢtır. ÇağdaĢ öğretim 

yaklaĢımlarında öğrencinin sürekli edilgen durumda kalması benimsenmemekte, 

etkili öğrenmenin gerçekleĢmesi için öğrenci motivasyonu bunların baĢında 

gelmektedir. 

 

Reece ve Walker‟a (1998) göre motivasyonun baĢarılı bir öğrenmenin 

gerçekleĢmesi için anahtar bir özelliktir. Motivasyon sahibi daha az yetenekli bir 

öğrencinin iyi motive edilmeyen daha zeki bir öğrenciden daha fazla bir baĢarı ortaya 

koyacağı fikrindedirler.  

 

Bilimsel esaslara göre geliĢtirilen öğrenme yöntem ve yaklaĢımları öğretmene 

yeni sorumluluklar yüklemiĢtir. Artık geleneksel pasif öğrenme yapısından tamamen 

uzak, öğrencinin aktif öğrenmesini esas alan ve öğretmenin yeni fiiller üstlenmesini 

hedef alan yaklaĢımlar benimsenmektedir. 

 

2.1.3 Yabancı dil öğretiminde yöntemler. ĠniĢlerle çıkıĢlarla dolu bir yüzyılı 

geride bırakan yabancı dil öğretiminde, yöntem kavramını sorgulayan 

yöntembilimciler, 1990‟lara gelindiğinde yöntemlerin ölümünü duyurarak yöntem 

sonrası çağ‟ı baĢlattılar. Artık almaĢık bir yöntem değil, yöntemin almaĢığını arayan 

yöntembilimciler, adına ilkeli seçmecilik (principled eclecticism) dedikleri yararcı 

bir uygulama ile yöntemleri tümüyle benimsemek ya da reddetmek yerine her 

yöntemden öğretim durumuna uygun yönleri harmanlamaktadırlar (Kumaravadivelu, 

1994; Larsen-Freeman 2003).  

 

Yöntembilimcileri yöntem kavramının reddine sürükleyen yabancı dil 

öğretimindeki dalgalanmalar sorulduğunda; Celce-Murcia (2001) büyük bir buluĢ, 
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köklü bir kuramsal değiĢikliğe yol açana dek ilerlemenin az çok düzenli olduğu fizik 

veya kimyadan farklı olarak dil öğretiminin, gençlik kültüründekine benzer biçimde 

moda ve kahramanların gelip geçiĢine sahne olduğunu belirtmiĢtir. 

 

Mackey (1965) ve Kumaravadivelu‟ya (1994) göre bilimler, her yeni 

aĢamanın daha öncekinin reddedildiği değil geliĢtirildiği yaklaĢımlar ile ilerlerken; 

dil öğretim yöntemleri, bir aĢırılıktan ötekine uzanan bir moda sarkacına tutulmuĢtur 

saptamasıyla yöntembilimin eytiĢimsel (diyalektik) bir geliĢim sergilediğini 

sezdirmektedir (Yavuz ve ġimĢek, 2008). 

 

Ayhan (1999) öğretim anlayıĢında dünü ve bugünü açıklarken geleneksel dil 

öğretim anlayıĢında dilin bütününü öğretmeyi amaçladığını, dilbilgisine dayanan bir 

öğretim görüĢünün hâkim olduğunu belirtmiĢtir. Bugün hala bu anlayıĢa göre 

öğretim yapan okul ve öğretmenler mevcut olduğunu vurgulamıĢtır. Günümüzde ise 

dil öğretim anlayıĢında, öğrencilerin ilgi ve ihtiyaçlarını göz önünde bulunduran 

öğrenci merkezli, içerik yönünden daha sınırlı, daha çok pratiğe ve iletiĢime dönük 

bir öğretim görüĢü hâkim olduğu görüĢündedir. 

Avrupa Konseyi ile MEB tarafından 1982 yılında düzenlenen seminerde Türk 

ve Avrupalı uzmanlar tarafından yabancı dil öğretiminde kullanılan baĢlıca yöntem 

ve yaklaĢımlar Ģu Ģekilde sıralanmıĢtır:  

a) Dilbilgisi çeviri yöntemi: Gramer-çeviri genellikle dilbilgisi kuralları öğretilir. 

Bu yöntemde örnek cümleler ile kuralların açıklanması, yabancı kelimelerin 

anadilde anlamlarını içeren bir kelime listesi verilmesi, dilbilgisi kuralları ve 

kelimeleri içeren bir okuma bölümünün dağıtılması, dilbilgisi ve kelimelerin 

kullanımı konusunda pratik yapmak için alıĢtırmalar yapılması vardır. Bu dersler 

çoğu zaman öğrencinin anadilinde yapılır. Gramer-çeviri metodu ağırlıklı olarak 

öğrenmeye dayanır. Bundan dolayı kazanımlar için kayda değer bir fırsat 

sunamaz (Wilson, 2000). 

 

b) Doğal yöntem: Bu yöntem Lemsre (1819) ve Payne (1830) tarafından ortaya 

konmuĢ ve geliĢtirilmiĢtir. Bu yöntemde yabancı dilin, anadiline benzer biçimde 

öğretilmesi gerektiği savunulur. Dilbilgisi, çeviri yöntemine tepki olarak 

doğmuĢtur (Hengirmen, 2002). 
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c) KonuĢsal-ĠĢitsel Yöntem: 1930-1950 yılları arasında ABD‟de ortaya çıkan ve 

çok tutunan bir yöntemdir. Bu yöntem dinleme-anlamaya ve konuĢmaya diğer 

becerilerden daha çok önem vermektedir. Öğrenme psikolojisi bakımından 

davranıĢçılığı benimsemektedir. Dilbilim açısından ise yapısalcıdır. Bloomfield, 

Nelson Brooks ve Lado gibi yapısalcı dilbilimciler bu yöntemin geliĢmesinde 

etkili olmuĢlardır (Hengirmen, 2002).  

 

d) Fiziksel tepki yöntemi: Psikolojideki öğrenme kuram1arından iz kuramı (thrace 

theory) ile bağlantılı olan bu yöntem, San Jose State Üniversitesi Psikoloji 

Anabilim Dalı BaĢkanı Profesör James J. Asher tarafından geliĢtirilmiĢtir 

(Silvers, 1981). 

 

e) BiliĢsel yaklaĢım: Bu yaklaĢımın temel noktasında biliĢsel-kod, konuĢma, 

dinleme, okuma ve yazma olarak dört dil becerisi yer almaktadır. Gramer-çeviri 

yöntemi ile benzerlikler bulunmaktadır. ĠletiĢim becerisi, üzerinde durulan en 

önemli noktadır. Gramer-çeviri metoduna göre daha anlaĢılır olduğu için oldukça 

yüksek bir verim sağlanacaktır. Bu yöntemde ağırlık verilen nokta yine 

öğrenmedir  (Wilson, 2000). 

 

f) Telkin yöntemi: Bulgar psikiyatrist ve eğitimcisi G. Lozanov yoga ve zen-

Budizm tekniklerinin yanı sıra ruh bilim verilerinden de yararlanılarak 1960 

sonrasında geliĢtirilen bir yabancı dil öğretim yöntemidir. 

 

g) Doğrudan metot: Dinleme, konuĢma,  yazma ve okuma olmak üzere dört temel 

beceriye önem verilmektedir. Ancak ilk altı hafta içinde kitap kullanılması söz 

konusu değildir. Bu altı hafta içinde daha çok sınıfta ve çevrede bulunan Ģeylerle 

öğretim gerçekleĢtirilmektedir. Öteki konulara sonradan geçilmektedir. Her 

dersten önce bir önceki konu tekrarlanır, böylece daha önce öğrenilenlerle yeni 

öğrenilen Ģeyler arasında bağlantı kurulmaktadır. Dilbilgisi kuralları üzerinde 

baĢlangıçta pek durulmamakta bu kurallar daha sonraki derslerde tümevarım 

yoluyla öğretilmektedir (Hengirmen, 2002). 

 

h) ĠletiĢimsel yaklaĢım: Hymes, toplumbilimcilerin önde gelenlerinden biri olarak 

biliĢsel yöntemi eleĢtirmiĢ Chomsky‟nin belirttiği edim (performance) ve yeti 
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(competence) kavramlarının dilin doğasını açıklamakta yeteri derecede baĢarılı 

olmadığını savunmuĢtur. ĠletiĢim yetisi (communicative competence) kavramının 

bu kavramlara eklenmesi gerektiğini söylemiĢtir. ĠletiĢimsel yaklaĢımda dilin 

iletiĢim olduğu teorisi benimsenmiĢtir. Bu yüzden hedef iletiĢim becerilerinin 

geliĢtirilmesidir.  Hymes‟in iletiĢimsel yeti teorisine bakıldığında, bir kiĢinin bir 

konuĢma ortamında iletiĢim yeterliliğine sahip olması için gereken Ģeylerin bir 

tanımı olduğu görülmektedir (Hengirmen, 2002).  

 

i) Seçmeli yöntem: Bu yöntemde öğretmen, kendi amacı doğrultusunda dil öğretim 

yöntemlerinin en iyi ve en yararlı yönlerini seçerek kullanır. Dinleme, konuĢma,  

yazma ve okuma olmak üzere dört temel beceriye eĢit derecede önem 

verilmektedir. Dil öğretimi öğretilecek dil ne ise o dille yapılmaktadır. Gerekli 

olduğunda anadile de yer verilmektedir. Önem verilen nokta dil öğretiminin 

gerçek cevaplara dönük olmasıdır. BaĢlangıçta çeviri yaptırılmazken belli bir 

seviyeye geldikten sonra öğrencilere çeviri yaptırılmaktadır. Sözcükler anlamlı 

söz grupları içinde öğretilmektedir. Öğretmene geniĢ özgürlük alanı tanıması ve 

birçok seçme olanağı olmasından dolayı seçmeci yönteme oldukça ilgi 

duyulmaktadır (Hengirmen, 2002). 

 

j) Sokrates Yöntemi: Sokrates yöntemi eğitimin tüm alanlarında ve bilimsel 

araĢtırmalarda baĢarıyla kullanılan bir yöntemdir. Sokrates düĢüncesinde 

baĢlangıçta karĢıdakine fikirlerini açıklama yoktur. Amaç çeĢitli sorular sorarak 

gerçeği öğrenciye buldurmak ve konuĢma sırasında ele aldığı konuyu değiĢik 

açılardan incelemektir (Çakmak ve Erol, 2001). 

 

k) Cevapları Buldurma: Bu yöntemde esas olan nokta konu sunulurken öğrenciyi 

konuya dahil etmek ve öğrencinin aktif olarak düĢünmesini sağlamaktır. Örneğin, 

öğrenciye kitap gösterilerek kitabın öğretilen yabancı dilde ne olduğu, ne anlama 

geldiği sorulur. Mimik hareketleriyle öğrencilerden çeĢitli cevaplar alınır ya da 

cevap verilecek soruyu öğrencinin belirlenmesi istenebilir (Çakmak ve Erol, 

2001).  
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l) Rol Oynama: Bu yöntemde dilin kullanımında akıcılık sağlama ve konuĢma 

becerisini geliĢtirme hedeflenmektedir.  Yöntemi uygularken öğrencilere 

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

 

m) Ġkili ÇalıĢma: Bu yöntemde öğrenilen yabancı dilin öğrenciler arasında 

konuĢulmasını sağlayacak aktiviteler yapılması vardır. Open pair work 

öğretmenden öğrenciye, öğrenciden öğrenciye soru sorulması ve 

cevaplandırılması iken adjacent pair work ise ikilinin sadece birbirleriyle 

çalıĢmasıdır. Bu çalıĢmalarda öğrenciler birbirlerinin hatalarını düzeltmeye gerek 

duymamalı, esneklik ve rahatlık duygusunun öğrencilere hissettirilmesi 

gerekmektedir (Çakmak ve Erol, 2001). 

 

n) Grup ÇalıĢması: Bu yöntem ile birlikte karma seviye gruplarının bulunduğu 

durumlarda öğrencilere doğal bir ortam sağlanmaktadır. Zayıf olan öğrencilere 

iyi olan öğrencilerle çalıĢma imkanı verilmektedir (Çakmak ve Erol, 2001).  

 

o)  Hataların Düzeltilmesi: Sınıfta, sözel olarak yapılan kontrollü bir aktivitede 

doğruluk esası varsa anında düzeltmeler (on-the-spot-correction) yapılmaktadır 

(Çakmak ve Erol, 2001). 

 

p) Beyin Fırtınası: Kelime ve konu çalıĢmaları yapılırken yararlı olan bir 

yöntemdir. Öğrenciler bu yöntemle grup çalıĢması yaparak öğrenilecek kelimeler 

ya da konu baĢlıklarıyla ilgili fikirlerini ortaya koyarlar. Daha sonra her grup 

kendi fikirlerini oluĢturur. Son olarak bütün sınıftan alınan cevaplar bir liste 

halinde tahtada gösterilir (Çakmak ve Erol, 2001). 

 

q)  Tekrarlama ve Grup Tekrarları: Bu yöntemi gerçekleĢtirmenin farklı 

yöntemleri mevcuttur. Bireysel olarak ya da bütün sınıfça, sınıfı yarı yarıya 

bölerek, dikey gruplar oluĢturarak grup tekrarı yapılabilmektedir Tekrarlamaların 

yapılması seslerin veya belli yapıların pekiĢtirilmesini sağlamaktadır (Çakmak ve 

Erol, 2001). 
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2.1.4 Dijital teknoloji ve dil eğitimi. GeliĢen teknoloji ile insanlar daha fazla 

dil öğrenmeye ve konuĢmaya ihtiyaç duyarlar (OdabaĢı, 1997). Teknoloji 

mesafelerin kısalmasına ve iletiĢim araçlarının artmasına katkıda bulunmuĢtur. Aynı 

zamanda yabancı dil öğretimine olan ilginin yoğunlaĢmasında da teknolojinin etkileri 

olmuĢtur.  

 

ĠletiĢim türlü iliĢkilerin kurulması ve kurulan bu iliĢkilerin türlü biçimlerde 

değiĢtirilerek sürdürülmesi diye tanımlanır (Demircan, 1990). ĠletiĢim insan ile insan, 

insan ile makine (programcı-bilgisayar), makine ile makine (güdümcü araç ile 

güdülen araç) arasında olabilir. Zıllıoğlu (1993) da iletiĢimin amaçlarını bilgilenmek, 

ikna etmek, bilgilendirmek, yönetmek, eğlenmek gibi Ģeylerin olduğunu belirtmiĢtir. 

 

Yabancı dil eğitiminde bilgisayar kullanmanın yabancı dil derslerini verimi 

hale getireceği görüĢü hakimdir. Bunun nedeni de görsel-iĢitsel ve interaktif 

özellikleri olan bir araçtan yararlanılması olarak ifade edilmiĢtir. Maliyetlerin yüksek 

olması, donanım teknolojilerinin kısa sürede eskimesi,  öğrenci grubunun 

özelliklerine göre hazırlanmıĢ yazılımların seçimi, öğretmenlerin eğitimi gibi 

sorunların tümüyle çözüldüğü söylenemez. Bununla birlikte yabancı dil eğitimini 

bilgisayarla desteklemek günümüzde ve gelecekte kaçınılmaz bir zorunluluk olarak 

görünmektedir (Cangil, 1999; Warschauer, 2002; Young, 2003; Thorne ve Reinhardt, 

2008).   

 

Nordengren (1999) televizyon ve bilgisayar için günümüz dünyasında iki 

ekrana sahip olduğumuzu her ikisinin de ses, video ve bazen metni de içeren çoklu 

ortam (multimedya) deneyimleri olduğunu söyler. Ancak TV izleyen, izleyici 

kitlesinin bir parçası olduğunun farkındadır ve izlemek için oradadır ve çok pasif bir 

durumdadır. Buna karĢılık bilgisayar ise büyük ölçüde kiĢisel giriĢime dayalı çoklu 

ortam çevresi yaratır ve bu dijital medyayı çok etkili ve inandırıcı kılar. Bilgisayar, 

tüm hikaye türlerini anlatmak için mükemmel bir yerdir. 

 

Kajder (2004) 21.yüzyılda teknolojinin yabancı dil öğrenenlere ve 

öğretmenlere eğitim hayatında bilgilerini uygulamaları için çeĢitli araç ve kaynak 

sağladığını ve teknolojinin dil öğrenme sürecinde yaratıcılık ve motivasyon açısından 

öğrencilere yardımcı olduğunu belirtmektedir. Web 2.0 araçları (bloglar, wikipedia, 
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facebook, twitter, youtube vb.) öğrencilere ve öğretmenlere otantik kaynak, dil 

becerilerini (yazma, okuma, konuĢma ve dinleme) anlamlı Ģekilde pratik etme, dilin 

kültürel öğelerini keĢfetme, hızlı geribildirim alma gibi birçok olanak sunar 

(Alexander, 2006; O'Hear 2006).  

 

Çağımızda bilgi teknolojileri geliĢimini hızla sürdürmekte ve bu geliĢim 

Ġnternet teknolojisini de derinden etkileyerek internet ortamında bilgi paylaĢımının 

kolay ve hızlı olmasını sağlamaktadır (Zhang, 2010).  Khan (2004) bu geliĢmelerle 

birlikte iyi tasarlanmıĢ, öğrenciyi aktif kılan, etkileĢime dayalı ve esnek öğrenme 

ortamları oluĢtuğu fikrindedir. 

 

Warschauer (2002) teknolojinin dil öğrenme için bir araç olduğunu ve 

insanların bir dil öğrenme aracı olacak Ģekilde teknolojiyi kullanabileceğini 

vurgulamakta,  dil ve teknolojinin hem bireysel hem de toplumsal geliĢim için araç 

olduğunu belirtmektedir. 

 

Eğitimde bilgisayarın rolü giderek göz önünde tutulmaya baĢlandı ve birçok 

eğitim teknolojisi uzmanları  bu konu hakkında görüĢ bildirmeye baĢladı 

(Warschauer, 1996). Dil öğrenme alanında hangi dijital uygulamalar (simülasyonlar, 

elektronik iletiĢim araçları ve multimedya vb.) üretildiği öğrencilere ve öğretmenler 

yönelik hazırlanmıĢ eğitim setlerine bakılarak görülebilmektedir. (Egbert ve Hanson-

Smith, 1999). 

 

Dil öğrenme sürecinde sadece dil bilgisi sunan değil, iletiĢim yeterliliği ve 

etkileĢime ağırlık veren ürünlere yönelmek gerekmektedir. Tek odak noktası dil 

bilgisinden ziyade diğer formları da kapsayacak Ģekilde dil öğrenim araçları 

değerlendirilmelidir (Warschauer, 2000). Breen (1984), Candlin (1984), Spada 1987) 

yaptıkları araĢtırmalarda etkili bir dil öğretimi için ürün ve sürecin kombinasyonunu 

vurgulamıĢtır. Öğrencinin kendi öğrenmesinde aktif rol alması, sınıf dıĢında diğer 

öğrencilerle ve öğretmenle iletiĢim kurması, iĢbirlikli öğrenme yapabilmesi için 

teknoloji birçok olanak sağlar.  
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Yabancı dil öğretiminde öğrenci odaklı ders düzenlemeleri yapılırken 

öğrenme koĢullarının ve amaçlarının belirlenmesi gerekmektedir. Tapan‟a (1995, 

s.151-152) göre “öğrenme koĢulları, öğrencinin öğrenme sürecine neler getirdiğini 

(deneyim, bilgi, ilgi, kültürel özellikler, öğrenme gelenekleri vb.) öğrenme amaçları 

ise öğrencinin yabancı dilde bildiriĢim yetisini elde edebilmesi için nelerin 

gerektiğini araĢtırır”.  

 

Cangil‟e (1999) göre zikredilen koĢullar belirlendikten sonra, öğrencilerin 

gereksinimleri doğrultusunda seçilecek ders araç-gereci ile derslerin sürdürülmesi 

yabancı dil derslerinin verimliliğini arttıracağına inanmaktadır.  

 

Uyar (1997) yapılan araĢtırmalarda insanların gördüklerinin yüzde 30‟unu, 

iĢittiklerinin yüzde 20 sini, hem görüp, hem de iĢittiklerinin yüzde 50‟sini, bizzat 

söylediklerinin yüzde 70‟ini, bizzat yaptıklarının ise yüzde 90‟ını hatırladıklarını 

gösterdiğini belirtmektedir. Cangil de (1999) bu bağlamda yabancı dil derslerinde 

öğrencinin bizzat kullanabileceği bilgisayarın öğrenmeye sağladığı katkı yüzdesi göz 

ardı edilmemesi gerektiğini vurgulamaktadır.  

 

Yabancı dil eğitiminde zamanla önemli bir yere sahip olan yaklaĢımlardan 

biri de e- öğrenme yaklaĢımıdır. Young (2003) yabancı dil öğretiminde e-öğrenme 

yaklaĢımının kullanılmasını desteklemekte ve e-öğrenme yaklaĢımının öğrencilere 

rahat öğrenme ortamları sunarak fikirlerini serbest bir Ģekilde paylaĢmalarını 

sağladıklarını belirtmektedir. Bundan dolayı öğrenciler çevrimiçi sistemlerle 

geleneksel pasif öğrenme yaĢantılarından araĢtırma ve keĢfetme gibi öğrenci 

merkezli öğrenme yaĢantılarına ulaĢma fırsatı yakalamaktadırlar. Süratle değiĢen 

dijital çağda yabancı dil öğrenenlerin ilerlemeleri için online araçlar yanı sıra için 

etkili stratejiler ve iĢbirlikçi iletiĢim olmalıdır (Thorne ve Reinhardt, 2008). 

 

O'Reilly‟e (2005) göre Web 2.0 ve yardımcı web tabanlı araçların 

geliĢtirilmesi kullanıcıların bilgi birikimine katkıda bulunur. Çevrimiçi içerik 

oluĢturmak ve paylaĢmak diğerleri ile iĢbirliği kurma imkanı sunar ve dil öğrenmek 

için yararlı olabilir Ancak dil öğrenimi açısından Web 2.0 araçlarının uygulanması 

ve değerlendirilmesi konusunda daha fazla araĢtırma yapılması gerekir (Lomicka ve 

Lord 2009, Stevenson ve Liu 2010). Web 2.0 teknolojileri kullanıcıları geleneksel 
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kalem ve kağıt faaliyetleri dıĢında görsel okur yazarlığı geliĢtirir (Sylvester ve 

Greenidge, 2009). 

 

Setzer ve Monke (1995) çocuklarının BĠT kullanımına yeterince hazır 

olmadığına dair endiĢe duyanların bulunmakta olduğunu belirtmektedirler. Bu endiĢe 

toplumun eğitimden beklentisini yansıtmaktadır. BĠT kullanımı ailelerinde 

beklentileriyle birlikte eğitimin hedefi olarak görülmektedir. Ebeveynler, 

çocuklarının teknolojik olarak gerekli temel bilgi ve becerilerle donatılmasının 

gelecekte daha iyi istihdam olanaklarını mümkün kılacağını düĢünür (Hargreaves, 

1999). 

   

Her ne kadar eğitim ve öğretim için bir araç olarak bilgi ve iletiĢim 

teknolojileri kullanma olanakları okullarda son yıllarda artsa da araĢtırma sonuçları 

öğretmenlerin dijital teknolojilerden yeterince yararlanmadığını 

göstermektedir. Almanya'da, BĠT öğretimi eğitimde müfredatın içindedir. Bunun 

sonucunda öğretmen eğitimi kurumlarında sunmak zorundadır (Eurydice, 2004). 

Türkiyede YÖK tarafından eğitim fakülteleri öğretmenlik programlarında haftada 2 

saat bilgisayar dersi okutulması zorunlu kılınmıĢtır. Bu bağlamda öğretmenlik 

programlarında bilgisayar derslerinde temel klavye becerileri, kelime iĢlem (word 

processing), grafik, elektronik tablo (spreadsheets), veri tabanı (data base) 

programlarıyla çalıĢma, basit programlama uygulamaları, eğitim yazılımlarının 

(software) gözden geçirilmesi, sınıfta bilgisayarla çalıĢma gibi konularda eğitim 

verilmektedir. 

 

Dijital teknoloji konusunda önemli olan noktalardan bir tanesi de digital 

native konusudur. Prensky (2001) dijital teknoloji ile büyüyen bir kiĢiyi ifade etmek 

için  dijital yerli kavramını ortaya atmıĢtır. Dijital yerliler alıĢkanlıkları açısından 

önceki nesillerden büyük ölçüde farklıdırlar. Ġnternenin geliĢiyle dijital teknolojiler 

normal günlük aktiviteler olarak kabul edilmeye baĢlandı. Lenhart, Purcell, Smith ve 

Zickuhr (2010) yaptıkları araĢtırma sonucunda ABD'de gençlerin yüzde 93‟nün 

çevrimiçi bağlantı kurabildiklerini, bu gençlerin yüzde 73‟nün sosyal ağ ve web 

sitelerini kullandıklarını ayrıca yüzde 75‟inin akıllı cep telefonuna sahip olduğunu 

belirtmektedirler. Lenhart, Purcell, Smith ve Zickuhr (2010, s. 5) "Ġnternet, Amerikan 
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gençler ve genç yetiĢkinlerin hayatında vazgeçilmez bir unsurdur " diyerek dijital 

teknolojinin ne derece de önemli olduğunu vurgulamıĢlardır. 

 

Prensky (2001) “ Dijital yerliler web tabanlı teknolojileri ne için kullanıyorlar ? 

” diye sorduğunda Ģu cevapları almıĢtır: 

a) Anında bilgi almak için 

b) Birden fazla iĢi aynı anda yapabilmek için 

c) Özel faaliyetleri için 

d) Metinden önce grafiğe dikkat çekmek  için 

e) Rastgele eriĢimi sağlamak için 

f) Sosyal ağa bağlanmak için 

g) Oyun oynamak için 

 

Dijital teknoloji konusunda değinilmesi gereken noktalardan biri de bilgi ve 

iletiĢim teknolojisidir. Sınıfta kullanılan web tabanlı teknolojiler göz önünde 

bulundurulduğunda Lim ve Tay‟in (2003) sınıfta kullanılan BĠT araçlarını dört türde 

sınıflandırdığı görülmektedir: 

1) Bilgi verici araçlar; geniĢ miktarda bilgi depolayan sunan çeĢitli formatlardır. 

(veritabanları, ansiklopediler ve web kaynakları gibi) 

2) Konumlandırma araçları; deneyim bağlamda kullanılan araçlardır 

(simülasyonlar ve oyunlar gibi) 

3) ĠletiĢim araçları;  öğrenciler arasında iletiĢim kolaylaĢtırmak için kullanılan 

araçlardır  (e-mail ve tartıĢma panoları gibi). 

4) Yapı araçları; öğrencinin kendi bilgilerini üretmesinde ya da inĢa etmesinde 

kullanılabilen araçlardır. Öğrenciler sunumlarını ve projelerini somut olarak 

ortaya koymak için PowerPoint ve Word gibi araçları sık sık 

kullanmaktadırlar (Lim ve Tay 2003). Özellikle PowerPoint, Illustrator, 

MultiMedia Builder, HyperStudio, MovieMaker ve iMovies gibi araçlar 

sayesinde üretim, iĢbirliği ve proje yönetimi kolaylaĢtırılmaktadır.  

Warschauer ve Healey‟e (1998, s.31) göre “Uygun Ģekilde kullanıldığında, 

bilgisayarlar, yabancı dil öğretimine ayrı bir boyut katarak öğrenme sürecini 

geliĢtirecektir”. Çıkla (2008) ise, ders kitabı dıĢındaki öğretim araç ve gereçlerinin 

kullanılması halinde sağlanacak faydaları Ģu Ģekilde sıralamıĢtır: 
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a)  “Dersler monotonluktan kurtulur. 

b) Öğretmen kendini geliĢtirme imkanlarını zorlamıĢ olur. 

c) Öğrenci dersi daha dikkatli bir Ģekilde dinler. 

d) Öğrenme büyük oranda kalıcı ve verimli olur. 

e) Öğrencinin derse ilgisi artar.” (Çıkla, 2008, s.8) 

 

Kırmızı (2010) Anadolu lisesi öğrencilerinin Almanca dersinin öğretimine 

yönelik görüĢlerinin belirlenmesi üzerine yaptığı araĢtırmasında öğrencilerin 

bilgisayar, video, televizyon gibi araçların bulunmaması nedeniyle Almanca dersinde 

öğrendikleri bilgileri uygulamada güçlük çektiklerini ortaya koymuĢtur. Kırmızı‟nın 

(2010) yürüttüğü araĢtırmada öğrencilerin yüzde 60.71‟i ideal bir sınıfta bilgisayar, 

video, televizyon gibi araçların bulunması gerektiğini belirtmiĢlerdir.  AraĢtırmalar 

öğrencilerin dijital teknoloji kullanımının yabancı dil öğretiminde olması gerektiği 

düĢüncesinde olduklarını belirtiyor. Bu araĢtırmada da dijital hikaye anlatımı 

kullanılmasının yabancı dil eğitiminde dil öğrenme isteğine etkisi incelenmiĢtir. 

 

2.2 Digital Storytelling Kavramı 

 

2.2.1 Digital storytelling (dijital hikaye anlatımı). Dijital hikaye anlatma 

yöntemi 1993 yılında UC Berkeley'de Joe Lambert ve Dana Atchley tarafından 

dijital hikaye anlatımı için oluĢturulan merkezdeki çalıĢmalarla geliĢmiĢ olup 

herkesin anlatacak bir hikayesi olduğu önermesine dayanır (Bull, 2004). Dijital 

teknolojiler bu hikayeleri taĢımada güçlü bir araç olarak sunulmuĢtur.  

 

Dijital teknolojilerdeki geliĢmeler 90‟lı yıllarda hızlanmaya baĢlamıĢtır. 

Bunun sonucunda kiĢisel bilgisayarlar, yazıcılar ve dijital kameralar yaygınlaĢmıĢ ve 

çevrimiçi içerikler çoğalmıĢtır.  Bu sayede dijital teknolojiler hakkında bir uzmanlık 

bilgisine sahip olmayan insanlar da dijital olarak anlatılarını paylaĢabilmektedir 

(ġimĢek, 2010).  

 

YaĢadığımız çağ enformasyon ya da bilgi çağı olarak adlandırılmaktadır 

(Figa, 2004). Yeni toplum düzeni oluĢması ile birlikte birçok yeni kavram ortaya 

çıkmıĢ ve teknoloji kullanımında yeni alanlar meydana gelmiĢtir. Dijital (sanal 
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elektronik ortam) hikaye anlatımı yeni bir kavram olarak karĢımıza çıkmaktadır. 

Elektronik ve dijital alandaki geliĢmeler sonucunda ortaya çıkan bu kavram hikaye 

anlatma geleneğine, teknolojiyi ortak ederek yeni bir biçim kazandırmıĢtır. 

Teknolojinin hızla geliĢmesiyle artık hikayeler sanal ortamlara taĢınmaya baĢlamıĢtır. 

Bu hikayeler yeni formatlarla çeĢitli amaçlar doğrultusunda oluĢmuĢtur. Eğlence ve 

elektronik oyun endüstrisinde bu hikaye örneklerini görmek mümkündür. EtkileĢimli 

kurgu keĢfedilerek katılımcılarla, etkileĢimli ara yüz tasarımları yoluyla hikaye 

anlatma deneyimi üzerine odaklanıldı. Üniversiteler ve okullar aracılığı ile bu yeni 

medya türü eğitsel bir araç olarak sınıflara sokuldu.  Biçimsel ve biçimsel olmayan 

eğitim, hikaye anlatmanın sanatsal bir biçimi Ģeklinde tanımlanarak online bir ortama 

dönüĢtürme sürecine girildi.  

             

Meadows (2003) hikaye anlatımı fikrinin yeni olmadığını ancak dijital hikaye 

anlatımının oldukça yeni bir kavram olduğunu belirtmektedir. ġimĢek 

(2010) “Digital storytelling” yani dijital hikaye anlatım yöntemini dijital araçlar 

kullanılarak hikayelerin insanlara aktarılması olarak tanımlar. Bu yöntemde 

hikayelerin multi-medya uygulamaları kullanarak oluĢturulmasının esas alındığı 

söylenebilir. Yeni bir kavram olarak karĢımıza çıkan dijital hikaye anlatımı 

günümüzde hızla yayılmakta olan bir yöntemdir. Bu yöntem birçok markanın çeĢitli 

projelerinde ve markalı içeriklerin anlatımında kullanılan etkili bir yol olarak 

karĢımıza çıkmaktadır.  

Bull (2004) teknik geliĢmelerle birlikte örneğin Apple ve Microsoft 

tarafından sunulan iĢletim sistemleri ile dijital video editörlerinin dahil edilmesinin 

yöntem uygulamalarını mümkün kıldığını belirtmektedir.  Önceden dijital video 

editörleri nispeten pahalı, gerekli özel donanım karmaĢık ve zor idi. Günümüzde 

video hazırlama programı olan Movie Maker programı Windows iĢletim sisteminde 

ücretsiz olarak vardır. Macintosh iĢletim sistemi tarafından da i-Movie programı 

ücretsiz olarak sağlanmaktadır. Uygun destek ile bu programlara öğrencilere sahip 

olabilir.  

Dijital hikaye anlatma yöntemi ile öğrencilerin yaĢamında çok yaygın olan 

birden fazla medya kaynakları ile hikaye sanatı birleĢtirilir (Thompson, 2005). Dijital 
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hikayede kiĢisel bir anlatı, tarihi bir olay vb. hareketsiz görüntüler (fotoğraf veya 

resim), sesli anlatım ve müzik ile harmanlanır (Adams, 2009).  

 

Dijital hikâye anlatımı gündelik yaĢam içindeki hikâye anlatma 

pratiklerindeki öğeleri kullanır (ġimĢek, 2010). Ancak hikaye ve öykü kavramları 

arasındaki farkın burada dikkat edilmesi gereken çok önemli bir nokta olduğu 

vurgulanmaktadır. Türkçede hikâye etme, hikâye anlatma kavramları arkalarında 

sözlü bir geleneği barındırırken öykü yazılı bir form olarak bir edebiyat ürün türüdür. 

Öykü belli tekniklerle ilerleyen ve yazarın ustalık, bir nevi uzmanlığı ile bir ürünü 

ortaya çıkarması ile oluĢan yazılı bir form iken, hikâye anlatımı „sıradan‟ insanların 

herhangi bir uzmanlık bilgisi gerektirmeksizin yaĢamlarında, tanıdıkları insanların 

yaĢamlarından ya da çerçeveyi daha da büyütürsek ilgilendikleri insanların 

yaĢamlarından insanlara dair anlattıkları öykülerdir. 

 

Dijital hikâyeler görüntü, ses, müzik ve anlatımla birleĢtirilmesi ve 

karakterlere, durumlara, tecrübelere ve kavramlara yeni boyut ve akılda kalıcılık 

katılmasıyla meydana gelirler (Rule, 2005). Ancak unutulmaması gereken önemli bir 

nokta vardır. bu unsurlar yalnızca dijital hikayeleri oluĢturan bütünün birer 

parçasıdır. Yeni ve dinamik bir alan olan dijital hikaye anlatım yöntemini anlamak 

için öncelikle bu sürecin tüm bileĢenlerini ortaya koymak gerekmektedir (Ġnceelli, 

2010). 

 

Howell ve Howell (2003) dijital hikaye oluĢturmanın faydalarını Ģu Ģekilde 

sıralamıĢlardır: 

a) Dijital hikayeler sayesinde, öğrenciler fikirlerini, kiĢisel deneyimlerini, 

duygularını, kültürlerini paylaĢmayı eğlenceli hale getirebilirler. 

b) Dijital hikayeler öğrencilerin kendi öğrenmelerine yardımcı olur. 

c)  Dijital hikayeler öğrencileri aktif ve özerk öğrenenler haline getirir.  

d) Dijital araçları kullanma, öğrencilerin dil becerilerini geliĢtirmelerine ve 

yeterlilik düzeylerini yükseltmelerini sağlar. 

e) Dijital hikayeler yaratmak için, öğrencilerin etkili medya izleyicileri olmaları 

gerekir. Bu sayede kritik edebilen medya izleyicileri olurlar. 

f) Anaokulundan üniversiteye, öğrenciler portföylerinin içine dijital hikayelerini 

dahil edebilirler.  
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g) Dijital hikayeler kullanmak öğrencileri öğrenmede daha da motive eder.  

h) Dijital hikaye anlatımının gerçekleĢtiği sınıflarda öğrenciler arasında bilgi, görsel 

ve multimedya okuryazarlığı geliĢir (Robin, 2006). 

i) Dijital hikaye anlatımı öğrencilerin yaratıcı yazarlar haline gelmesine yardımcı 

olur. 

j) Özellikle genç öğrenciler web programlar, dijital kameralar, yazılımlar, ses 

kayıtları, video kaydı, online programlar vb. yardımları ile hikayeler yaratarak 

dili daha iyi yazmada, eleĢtirel okumada, akıcı bir Ģekilde konuĢma da daha da 

yetkin hale gelir  

k) Dijital hikaye anlatımı bunlara ek olarak öğrenciler arasında fikir akıĢı sağlar, 

etkileĢimi çoğaltır, yüksek sesle düĢünmeye teĢvik eder, öğrencilere aktif 

öğrenme, sağlar (Kafai, 1997; Tyner, 1998).  

 

Dil öğrenimini motive etmek için kullanılan en popüler yollarından biri erken 

yaĢta dijital hikaye anlatımını kullanmaktır (Howell ve Howell 2003). Dijital hikaye 

anlatımı öğrencinin projesini sürdürebilmesinde motivasyon aracı olarak görülür 

(Burn ve Reed, 1999). Öğrencilere geleneksel biçimde öğretmen ve sınıf 

arkadaĢlarıyla ürününü paylaĢmak yerine internet aracılığı ile geniĢ bir kitleye 

sunma  fırsatı verilir. Dil ve okuma yazma becerilerini iyileĢtirilmede yazı yazmak 

önemli bir araçtır (Davis, 2004). Dijital hikaye anlatımında öğrencilere hem sözlü 

ifadelerini sunmalarına hem de dijital sistemleri kullanarak bilgi sunmalarına izin 

verilir (Mayer ve Moreno, 2002). Dijital hikayeler normal metin yazma ile mücadele 

eden öğrencilere ifade alternatif bir ortam sağlar (Reid, Burn ve Parker, 2002, 

Sylvester ve Greenidge 2009). Dijital araçları kullanarak daha rahat ve motive 

hissedebilirler. Geleneksel okuryazarlığa nazaran  Dijital görüntüler, çizimler ve 

video klipler ile dijital bir hikaye yaratmak öğrenme bilincini yükseltir. 

 

Barrett (2006, s.1) “Multimedya projeleri sadece farklı stilleri ve yöntemleri 

öğrenmeye değil aynı zamanda öğrencilerin iĢbirliğine ve aktif öğrenmelerine katkı 

sunar. Özellikle dijital hikaye anlatımı 4 öğrenme stratejisi benimser:  Öğrenci 

merkezli, derin öğrenme, proje tabanlı öğrenme,  teknolojinin etkin entegrasyonu…'' 

diye belirtmektedir. AraĢtırmaların da gösterdiği gibi yabancı dil öğretme ve 

öğrenme için dijital hikaye anlatımı faydalı ve etkili bir yöntemdir. Yüksel, Robin ve 

Sara (2011) dijital hikaye anlatımı üzerine yaptıkları araĢtırmada digital storytelling 
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uygulamasının yabancı dil becerilerini geliĢtirdiklerini belirtmiĢlerdir. Bu çalıĢmada 

da yabancı dil becerilerinin (dil bilgisi, kelime, söylev vb.) dijital hikaye anlatım 

yöntemi ile geliĢip geliĢmedikleri ortaya konmak amaçlanmıĢtır. Öğrencilerden 

toplanan veriler doğrultusunda bu becerilerin geliĢtiği beyan edilmiĢ ve bu yöntemin 

dil öğrenme isteklerini arttırdıklarını belirtmiĢlerdir.   

 

2.2.2 Dijital hikaye anlatım kullanım aĢamaları ve bileĢenleri. Dijital 

hikayeler eğitim bilgi ya da eğlence amaçlı oluĢturulabilmektedir. Bu amaçlara 

ulaĢmak için dijital hikaye anlatımının bileĢenlerinin ortaya koyulması gereklidir. 

Dijital hikaye anlatımının medya, hareket, iliĢki, bağlam ve iletiĢim olmak üzere 5 

bileĢeni bulunmaktadır (Nora ve Fiebich 2000): 

1) Medya: Medya kullanımı hakkında bilgi verir. 

2) Hareket: Kullanıcılara lazım olan ya da içeriğe eklenen hareketleri içerir 

3) ĠliĢki: Hikaye ve kullanıcı arasındaki potansiyel iliĢkiyi açıklar 

4) Bağlam: Faydalanılan materyaller hakkındaki koĢulları sunar. 

5) ĠletiĢim: ĠletiĢim potansiyelini ortaya koyar.  

 

 Bu 5 bileĢen dijital hikayelerin sınıflandırılmasına, var olan uygulamaların 

içerik analizlerinin yapılmasına ve çeĢitli dijital hikaye biçimlerinin görünümlerinin 

izleyiciler üzerindeki etkilerinin ölçülmesine yardımcı olur. Medya, hareket, iliĢki, 

bağlam ve iletiĢim bileĢenlerin ortaya koyduğu sınıflandırma, bu konu hakkında 

yapılacak araĢtırmalar için ana bir çerçeve oluĢturmaya, uygulamacılara yeni hikaye 

anlatma biçimleri geliĢtirmelerinde kılavuzluk etmeye ve öğrencilere yeni hikaye 

anlatma ortamlarını açıklamak için öğretmenlere bir kaynak olmaya yarar.  

 

Bu araĢtırmada da dijital hikaye anlatımı bu 5 ana bölüm çerçevesinde 

hazırlanmıĢtır. Dijital hikaye anlatan öğrencilerle 5 ana bölüm ele alınarak çalıĢma 

yürütülmeye baĢlanmıĢtır. 

 

2.2.2.1 Medya. Medya da dijital hikaye oluĢturmak için materyaller bulunur. 

Bu bağlamda üç eleman yer almaktadır. 

a) BileĢim (Configuration): Dijital hikayede kullanılan medyalar arasındaki iliĢkiyi 

içerir. Üç farklı biçimde iliĢki söz konusudur.  
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ġekil 1‟de görüldüğü üzere tek medya, birden çok medya ve çoklu ortam 

bileĢimin içinde yer almaktadır. Tek medya yalnızca metin ya da yalnızca görüntü 

gibi hikaye anlatmak için kullanılan tek bir medya formatı sunarken birden çok 

medya içinde ayrı içerikler gibi duran, birbirlerinden bağımsız değiĢik medya 

formatlarını sunar. Çoklu ortamda ise grafik, animasyon veya ses gibi, iki ya da daha 

fazla medya formatının bilgisayar tarafından iĢlenmesi ve gösterilmesi söz konusudur 

(Incelli, 2005). 

 

Şekil 1. Digital Story Telling Medya AĢaması 1. Kaynak: Ġnceelli, A. (2005, S.135 ). 

Dijital Hikaye Anlatımının BileĢenleri. Turkish Online Journal of Educational 

Technology,4(3). 

 

Bu çalıĢmada dijital hikaye anlatımının oluĢumunda birden çok medya 

unsurundan yararlanılmıĢtır. Ses, görüntü, yazı vb. formatlarla dijital hikaye 

oluĢturulmuĢtur. 

 

b) Tür (Type): Kullanılan medya formatlarını içerir: Örneğin grafikler içerisinde 

resimler ve çizimler yer alabilirler. Ayrıca videolar, multimedya uygulamalarının 

etkinliğini arttırmak amacıyla kullanılabilirler. AĢağıda bazı medya formatları yer 

almaktadır: 

1. Analog Video: Aynı standart video sinyalinin televizyon, video ve kameralar için 

kullanımı söz konusudur. 

2. Dijital Video: Bilgisayarda dosya olarak depolanabilen video formatlarını içerir. 

3. AVI: Windows iĢletim sisteminde kullanılan standart video formatıdır. 

4. QuickTime 

5. MPEG  

 

Diğer önemli türlerden biri de animasyonlardır. ÇalıĢkan (2002) üç farklı 

animasyondan söz etmektedir. 

 
MEDYA 

BĠLEġĠM TÜR AKIġ 

BĠRDEN ÇOK MEDYA TEK MEDYA ÇOKLU ORTAM 
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1) Flash ve GIF gibi iki boyutlu animasyonlar 

2) Üç boyutlu animasyonlar  

3) Sanal gerçeklik uygulamaları olan etkileĢimli animasyonlar 

 

Ses bölümü içerisinde hikayeyi anlatanın kendi sesi, ses efektleri, müzik, 

bulunmakta metin bölümünde de HTML, PDF vb. metin formatları yer almaktadır. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Şekil 2.  Digital Story Telling Medya AĢaması 2. Kaynak: Ġnceelli, A. (2005, S.135 ). 

Dijital Hikaye Anlatımının BileĢenleri. Turkish Online Journal of Educational 

Technology,4(3). 

 

Bu çalıĢmada dijital hikaye anlatımının oluĢumunda medya türlerinden ġekil 

2‟de de yer alan ses,  metin ve resimlerden yararlanılmıĢ ancak animasyon ve grafik 

kullanılmamıĢtır.  

 

c) AkıĢ (Curretness): ġekil 3‟te görüldüğü gibi iki Ģekilde akıĢ Ģekli söz konusudur. 

AkıĢ eĢ zamanlı olabilir ya da olamayabilir. Kayıtlı bir akıĢa eĢ zamanlı bir akıĢ 

yoktur. Ġçerik ortaya çıktığı zamandan sonra belirginleĢir. Canlı akıĢta ise eĢ zamanlı 

bir akıĢ vardır. Ġçerik canlı olarak aynı zamanda verilmektedir.  

 

 

 

 

 

 

Şekil 3. Digital Story Telling Medya AĢaması. Kaynak: Ġnceelli, A. (2005, s.136 ). 

Dijital Hikaye Anlatımının BileĢenleri. Turkish Online Journal of Educational 

Technology,4(3). 

  

 
MEDYA 

BĠLEġĠM TÜR AKIġ 

GRAFĠKLER ANĠMASYON VĠDEO SES METĠN 

 
MEDYA 

BĠLEġĠM TÜR AKIġ 

KAYITLI CANLI 
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Bu çalıĢmada dijital hikaye anlatımı yürütülürken eĢ zamanlı olarak anlatım 

ve yazı ile kiĢinin takip etmesi sağlanmıĢtır. ÇalıĢmada canlı bir akıĢ söz konusudur. 

 

2.2.2.2 Hareket. Dijital hikayelerde ġekil 4‟te görüldüğü gibi içerik hareketi 

ve kullanıcı hareketi olmak üzere iki Ģekilde hareket türü bulunmaktadır.  

a. Ġçerik Hareketi (content action): üç farklı biçimde içerik hareketi vardır. 

Durağan içerikte hareket etmeyen sabit bir içerik söz konusuyken dinamik 

içerikte, tasarımın içinde geliĢen hareket söz konusudur. Durağan ve dinamik 

hareketler dıĢında her ikisinin de yer aldığı birleĢik hareketlerde görmek 

mümkündür. Örneğin; bir dijital hikayede sabit bir metin yer alırken hareketli bir 

grafikte bulunabilir. Ġçerik hareketi görsel yada duyuĢsal bir Ģekilde meydana 

gelebilir. 

 

 

 

 

 

 

Şekil 4. Digital Story Telling Hareket AĢaması 1. Kaynak: Ġnceelli, A. (2005, S.136 ). 

Dijital Hikaye Anlatımının BileĢenleri. Turkish Online Journal of Educational 

Technology,4(3). 

Bu çalıĢmada oluĢturulan dijital hikayelerde dinamik bir içerik hareketi söz 

konusudur. Metinler aĢama aĢama gelmekte ve metinlere bağlı resimlerle hikaye 

anlatımı gerçekleĢmektedir. Ayrıca metinler anlatıcı tarafından seslendirilerek hem 

görsel hem de iĢitsel olarak izleyicinin veya dinleyicinin hikayeyi takip etmesi 

sağlanmaktadır.  

b. Kullanıcı Hareketi (user action): Kullanıcının içeriğe ulaĢması aĢamasında 

yapması gereken hareketleri içerir. Kullanıcı hareketi ġekil 5‟te görüldüğü gibi 

üç farklı biçimdedir.  

 

Pasif içerikte kullanıcı hareketi yoktur. Otomatik olarak içerik hareket eder ya 

da hareket seçeneği bulunmaz. Aktif içerikte ise kullanıcı içeriği baĢlatabilir ya da 

 
HAREKET 

ĠÇERĠK HAREKETĠ KULLANICI HAREKETĠ 

DĠNAMĠK BĠRLEġĠK DURAĞAN 
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sürdürebilir. Bu hareket, bir tarayıcı iĢlevi değildir. Dijital hikaye tasarımının bir 

parçası olarak ekranda sürekli biçimde bilgi akıtmak ya da ileri veya geri tıklamak 

için bulunur. KarıĢımlı içerik pasif ve aktif hareketlerin birleĢimi söz konusudur.  

 

Nora ve Fiebich (2000) online hikayelerin içerik hareketinin sağlanmasına ve 

kullanıcının gerekli olan sayfa çevirmelerini yapabilmesine olanak sağladığını 

belirtmektedir. Ayrıca online hikayeler farklı hareket modellerine de sahiptir. 

Örneğin flaĢ animasyonlar ve kullanıcı kontrollü slayt gösterileri online hikaye 

anlatımına özgüdür. 

 

 

 

 

 

 

Şekil 5. Digital Story Telling Hareket AĢaması 2. Kaynak: Ġnceelli, A. (2005, s.137 ). 

Dijital Hikaye Anlatımının BileĢenleri. Turkish Online Journal of Educational 

Technology, 4(3). 

 

Kullanıcı çalıĢmada oluĢturulan dijital hikayelerde pasif durumdadır. 

Kullanıcının hikayeyi izlerken ve dinlerken her hangi bir Ģey yapmasına gerek 

bulunmaktadır. Hikaye otomatik olarak devam edecektir. Kullanıcının aktif olduğu 

tek kısım ise  hikayeyi baĢlatmasıdır. Hikayeyi baĢlattıktan sonra hikaye bitimine 

kadar pasif durumda yer alacaktır. 

 

2.2.2.3 İlişki (Relationship). Bu bölümde dijital hikaye ve kullanıcı 

arasındaki iliĢki ele alınmaktadır. ġekil 6‟da görüldüğü üzere doğrusallık, 

özelleĢtirme, hesaplama, iĢleme, ekleme açık veya kapalı düzeyde olmak üzere 5 ayrı 

iliĢki söz konusudur. Bu beĢ iliĢkiden biri açıksa içerik kullanıcı tarafından 

değiĢtirilebilir ve kullanıcı giriĢi gerekir. Eğer kapalı bir durum söz konusu ise sonlu 

bir içerik vardır ve kullanıcı hikayeyi olduğu gibi almak zorundadır. 

  

 
HAREKET 

ĠÇERĠK HAREKETĠ KULLANICI HAREKETĠ 

AKTĠF KARIġIMLI PASĠF 
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Şekil 6. Digital Story Telling ĠliĢki AĢaması. Kaynak: Ġnceelli, A. (2005, S.138 ). 

Dijital Hikaye Anlatımının BileĢenleri. Turkish Online Journal of Educational 

Technology,4(3). 

 

Doğrusallık, ulaĢılabilen içeriğin sırasını gösterirken doğrusal olmayan (açık) 

hikayelerin seçimi kullanıcının elindedir. Açık hikayelerde birden fazla giriĢ 

seçeneği olmalı ya da hikayenin bölümlerinin her biri, kendisi bir hikayeymiĢ gibi 

okunabilmelidir. Doğrusal (Kapalı) hikayeler ise önceden belirlenmiĢ bir sırada 

ilerler. Kullanıcı baĢtan baĢlar ve içeriği sağlayan kiĢinin düzenlediği sabit bir yolda 

devam eder. 

 

ÖzelleĢtirmede kiĢiselleĢtirilmiĢ bir içerik vardır. ÖzelleĢtirilebilir (açık) 

içerik kullanıcıya geniĢ bir parçadan seçimler yaparak içeriği kiĢiselleĢtirme imkanı 

sağlar. Standart (kapalı) içerik de ise özelleĢtirileme yapılamaz. Ġçerik herkes için 

aynı kalır. 

  

Hesaplamada, hesap tutma kabiliyeti dikkate alınır. Hesaplanabilir (açık)  

dijital hikayelerde, kullanıcı giriĢini gerektiren bir özellik vardır ve kaç kullanıcının 

giriĢ yaptığını hesaplanabilir. Örneğin anket gibi bir uygulamayla hesaplama 

yapılabilir. Hesaplanamaz (Kapalı)  olanlarda ise hiçbir Ģekilde hesaplama özelliği 

bulunmamaktadır. 

 

ĠĢlemede içeriği harekete geçirmek, kullanıcının yeteneğine bağlıdır. 

ĠĢlenebilirde (açık)  araçların bir kısmı kullanıcı tarafından düzenlenebilecek Ģekilde 

tasarlanmıĢtır. Bu dijital hikaye tasarımı, kullanıcının katılımına olanak sağlar. Sette 

(kapalı) içerikte ise kullanıcı tarafından düzenleneme mümkün olmamaktadır. 

 

Eklemede kullanıcı tarafından içeriğe yapılan eklemeler bulunmaktadır. 

Eklenebilirde (açık) dijital hikayelerin tasarımı, içeriğe kullanıcının eklemeler 

 

ĠLĠġKĠ 

DOĞRUSALLIIK HESAPLAMA ÖZELLEġTĠRME ĠġLEME EKLEME 
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yapmasına imkan sağlayan bir Ģekildedir. Buna örnek olarak sıkça kullanılan oylama 

sonuçları ya da forum mesajları verilebilir. Sonluda  (kapalı)  ise içeriğe kullanıcı 

tarafından eklemeler yapılması mümkün değildir. 

 

ġekil 6‟da görülen 5 iliĢki bağlamında bulunan özelleĢtirme, hesaplama, 

iĢleme ve ekleme çalıĢmada göz ardı edilmiĢtir. Hikayeler kapalı hikayelerdir ve 

doğrusal bir Ģekilde ilerlemektedirler. Kullanıcının kiĢisel iĢleme ve eklemeleri 

mümkün olmamaktadır.  

 

2.2.2.4 Bağlam (Context). Çetin (2011) bağlamı onu çevreleyen ve anlamını 

veren baĢka Ģeyler olarak belirtmektedir. Örneğin gazetelerde bulunan yan 

sütunlardaki hikayelerle bağlam sağlanır. Dijital hikayelerde de, ilgili bağlantılı 

bilgilere linklerle sınırsız bir Ģekilde bağlam sağlanır. 

 

 

 

 

 

 

Şekil 7. Digital Story Telling Bağlam AĢaması. Kaynak: Ġnceelli, A. (2005, S.138 ). 

Dijital Hikaye Anlatımının BileĢenleri. Turkish Online Journal of Educational 

Technology, 4(3). 

 

ġekil 7‟de bağlantılı hikayelerde ek bilgiye ulaĢmanın dört özelliği 

görülmektedir.  Teknik özellikte linkin yeri belirlenir. Amaç ise sitenin yer alıĢ 

nedenini gösterir. Kaynak, kaynağın kökenini gösterirken içerik linkin kapsamını 

tanımlar.  

 

Tek baĢına hikayelerde her Ģey sadece hikayelerin içinde mevcuttur. 

Bağlamsal linkler yer almazlar. Bu bağlamda araĢtırmada hikayeler oluĢturulmuĢ ve 

tek baĢına hikayeler bağlamında gerçekleĢtirilmiĢtir. Hikayelerde herhangi bir 

bağlantılı link kullanılmamıĢtır. 
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2.2.2.5 İletişim. Ġyi bir online çevre yaratma da çok katmanlı iletiĢim büyük 

rol oynar. Ġki yönlü iletiĢimde kullanıcılar diğer kullanıcılar ya da içerik 

tasarımcılarıyla iletiĢim kurma olanağına sahiptir. Tek yönlü iletiĢim de ise 

kullanıcının dijital olarak iletiĢimi mümkün değildir.  

 

 

 

 

 

Şekil 8. Digital Story Telling ĠletiĢim AĢaması. Kaynak: Ġnceelli, A. (2005, S.139). 

Dijital Hikaye Anlatımının BileĢenleri. Turkish Online Journal of Educational 

Technology,4(3). 

 

Nora ve Fiebich (2000) biçimin iletiĢimin yönünü belirttiğini ifade ederler. 

ġekil 8‟de görüldüğü üzere üç farklı Ģekilde biçimlenebileceklerini belirtirler: Bire 

bir, bir kiĢiden-çok kiĢiye, çok kiĢiden-çok kiĢiye… Türü de kullanılan iletiĢim 

yöntemlerini belirlediğini vurgulayıp, dört farklı iletiĢim türünden bahsederler: Chat, 

forum,  e-mail, sms… AkıĢında eĢ zamanlı ve eĢ zamanlı olmayan dağıtımı 

gösterdiğini vurgularlar. Denetim iletiĢimin düzeltilmesini ifade ederken, amaç da 

iletiĢimin nedenini tanımlar. 

 

ÇalıĢmada oluĢturulan dijital hikayelerde bir kiĢiden çok kiĢiye olacak Ģekilde 

bir iletiĢim söz konusudur. Bu çalıĢmadaki hikayeler tek bir oluĢturucu tarafından 

gerçekleĢtirilmiĢ ve bir çok kiĢinin bu hikayeleri takip edebilmesi sağlanmıĢtır. 

 

2.2.3 Sistemin yürüyüĢü nasıldır? Jakes (2005) sınıfta dijital hikaye 

anlatımı uygulamak için öğretmenin bazı adımları takip etmesi gerektiğini belirtiyor. 

Çoğunlukla öğrencilerin kiĢisel yaĢam, fikir, duygu, deneyimleri hakkında 

yazabiliyorlar ancak daha sonra ilk taslağı, yeniden yazıp, yazma ve beyin fırtınası 

yaparak nihai taslak oluĢturulabiliyor. 

 
ĠLETĠġĠM 

BĠÇĠM AKIġ TÜR DENETĠM AMAÇ 

Bir kiĢiden-çok kiĢiye Çok kiĢiden-çok kiĢiye Bire-bir 
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1) Ġlk olarak öğretmenin yazmaya baĢlamadan önce öğrencilere kriterleri vermesi 

gerekiyor: GiriĢ-geliĢme-sonuç hikayenin parçalarını oluĢturuyor ve karakterler 

seçiliyor. 

2) Ġkinci adımda hikaye yazıldıktan sonra hikayenin Ģekli ve anlatımı için, 

öğrencinin multimedya öğelerini dahil ederek bir dosya oluĢturması gerekiyor. 

3) Üçüncü adımda öğrenci tarafından bir film Ģeridi oluĢturmalı. 

4) Daha sonra dördüncü adımda öğrenciler görüntüleri ayarlamak için multimedya 

araçları aramaya baĢlarlar. Öğrenciler neyi görsel olarak kullanacaklarını 

kendileri seçebilirler. Bazıları web veya yazılım kütüphanesinden bazıları da 

kendi kiĢisel fotoğraflarından yararlanırlar. 

5) BeĢinci bir adım olarak, öğrenciler kendilerine sunulan yazılım kullanarak bir 

hikaye oluĢtururlar. Dijital hikayeler oluĢturmak için kullanılabilecek çeĢitli 

yazılım var: “PowerPoint, Windows Movie Maker, Windows Fotoğraf Story 3, 

Storybird, Extranormal, vb.”   

6) Son adım olarak öğrenciler kullandıkları web siteleri veya yazılımlarla dijital 

hikayelerini paylaĢırlar (Jakes, 2005). 

 

Bu adımlar sırasında bazı teknolojik sorunlar olabilir. Bu nedenle, öğretmen 

öğrencilere yardımcı olmak için hazır olmalıdır. Kullanılacak her Ģeyi saklamak için 

bir proje klasörü oluĢturmalıdır. Yazma iĢlemi sırasında öğrencilerin doğru 

yaptığından emin olmak için akran ve öğretmen geri bildirimi verilmelidir. Ses kaydı 

söz konusu ise öğrenciler zor kelimelerin anlatımına ve telaffuzlarına çalıĢmalıdır. 

Son olarak öğrencilere öğretmen tarafından hikayeleri değerlendirmek için 

kullanılacak bir değerlendirme tablosu verilmelidir. 

 

Porter‟a (2004) göre adımlar iĢleyiĢin takibi için avantajlar sunuyor. Ġlk 

olarak, öğrencilerin görevleri bellidir. Farklı dijital video araçları bazen geçici bir 

çözüm için bazen de hikaye sürecinin içine girmek için tasarlanmıĢtır. Buna ek 

olarak da, öğretmenler sınıfta tahta veya beyaz tahta üzerine yerleĢtirilen bir grafik 

kullanarak tek tek durumları izleyebilir. Dijital hikaye anlatımı çeĢitli nedenlerden 

dolayı geliĢmekte olan bir teknolojidir. Özellikle kullanımı çekicidir. 

 

AraĢtırmada Anadolu Lisesi öğrencileri dijital hikaye anlatımında takip 

edilmesi gereken adımları takip ederek hikayelerini oluĢturmuĢlardır. Öncelikle 
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onlardan bir Ich (ben) formatında kendi baĢlarından ya da bir yakının baĢından 

geçmiĢ bir senaryo üretmeleri istenmiĢtir. Daha sonra bu senaryoya göre resimler 

bulunması istenmiĢ ve resimli öykü planlanmıĢtır. Resimli öykü gözden geçirildikten 

sonra senaryoya anlatı eklenmiĢ ve Power Point ya da Movie Maker programlarında 

görüntülenmiĢtir. Son olarak hikayeye uygun bir fon müziği eklenerek dijital 

hikayenin sonuna gelinmiĢtir. 

 

Kajder (2004) de dijital hikaye anlatımında 7 önemli adımdan bahseder. Ġlk 

olarak bilgiler sonrasında duygular sunulur. Ardından zamanı ayarı yapılarak 

hikayenin görülmesi ve de duyulması istenir. Son olarak hikaye montajlanır ve 

paylaĢılır. Porter (2003) dijital hikaye oluĢturmada önemli noktalardan bahseder. 

Buna göre bazı tavsiyeler de bulunur: 

a. Hikayenizin içinde yaĢayın: Hikaye benimsenip özümsenmeli. 

b. Öğrenilenleri göz önünde bulundurun: Dijital hikaye unsurlarına dikkat edilmeli.  

c. Yaratıcı gerilimi geliĢtirin: Hikayenin bazı noktalarında merak uyandırıcı 

noktalar sunulmalı.  

d. Hikayede ekonomik davranın: Süre mümkün olduğunca idareli kullanılmalı. 

e. Söyleyen değil gösteren olun: Hikayeyi anlatmaktan ziyade izleyene ya da 

dinleyene yol gösteren olunmalı. 

f. Sanatını geliĢtirin. Daha iyisini yapabilmek için çabalamalı.  

 

2.2.4 Dijital hikaye anlatımında faktörler. Dijital hikaye anlatımında 

motüvasyonel ve engelleyici faktörler bulunmaktadır. 

 

2.2.4.1 Dijital Hikaye Anlatmada Motivasyonel faktörler. Dijital hikaye 

anlatımı öğrenme faaliyetlerini geliĢtirmek ve motive olmak için öğrencilere eĢsiz 

fırsatlar sağlar. Kostüm ve sahne kullanımı genellikle öğrencilerin ders yaparak 

kendi hikayelerini paylaĢması motivasyon dolu etkileĢimli bir deneyim sağlar. 

Öğrenci ilgisini arttırmak için sesler, yüz ifadeleri ve kukla gibi teknikler 

kullanılabilir (Groce, 2004).  

 

Hikayenin kendi doğası da öğrencileri motive edebilir. Adams (2009) ilgi 

çekici bir hikaye oluĢturmak için kiĢisel ya da duygusal bir hikaye seçilmesi 

düĢüncesindedir. Thompson (2005) kiĢisel dijital hikaye anlatımında arkadaĢların 
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veya aile fertlerinin resimlerinin kullanılmasını öneriyor. Thompson‟un bu önerisi 

doğrultusunda öğrenciler kendi baĢlarından geçmiĢ ya da yakınlarının baĢından 

geçmiĢ olayları hikayeleĢtirmiĢlerdir. Örneğin bir öğrenci 1999 Ġstanbul depreminde 

ölümden kurtuluĢunu hikayeleĢtirirken diğer bir öğrenci de sınava yetiĢme telaĢıyla 

yanlıĢ sınıfa giriĢini hikayeleĢtirmiĢtir. Öğrencilerin genelde baĢlarından geçmiĢ 

kazaları, hastalıkları ve yaptıkları gezileri hikayeleĢtirdikleri gözlemlenmiĢtir.  

 

Dijital hikaye anlatımında eğlenceli ve büyüleyici bir ortam oluĢturulması söz 

konusudur (Lockett ve Jones, 2009). Öğretmenler kendi kiĢisel hikayelerini 

paylaĢarak, kendi hikayelerini anlatmak için öğrencilerini motive edebilir. 

  

Yeni nesil çeĢitli medya ve teknolojilerle büyüyor ve bu teknolojiye aĢinâlık 

Sylvester ve Greenidge‟e (2009) göre öğrencilere motivasyon kaynağı olarak hizmet 

edebilir. Ayrıca ilham mücadelesi veren yazıları dijital hikaye anlatımını teĢvik 

edebilir. Dijital hikaye anlatmada diğer bir motivasyon kaynağı da teknoloji 

ürünlerinin ulaĢılabilirliğinin artmasıdır. Sylvester ve Greenidge‟e (2009) göre 

öğrencilerin eserlerinin büyük gruplara ulaĢması dijital hikayelerle mümkün 

olabildiğinden öğrenciler en iyi çabalarını ortaya koymaya teĢvik edilirler. 

 

2.2.4.2 Dijital Hikaye Anlatmada Engelleyici Faktörler. Eğitimde hikaye 

kullanımıyla ilgili geniĢ bir literatür olmasına rağmen sınıf içerisinde dijital hikaye 

anlatımının kullanılmamasının bir kaç nedeni vardır. Bu nedenlerden biri 

öğretmenlerin bu konuda yeterli bilgiye sahip olmamalarıdır. Trostle ve Hicks (1998) 

dijital hikaye anlatımı yapan usta öğretmenler hazırlamak için hizmet içi eğitim 

olanakları ve üniversite kursları tavsiye ederek bu sorunun aĢılacağı görüĢündedirler. 

 

Dijital hikaye anlatımı geleneksel hikaye anlatımına göre teknik bilgi ve 

belirli bir düzey gerektirir. Sylvester ve Greenidge (2009), okullarda dijital hikaye 

anlatımı eksikliğinde temel etkenin öğretmen ve öğrenciye yeterli aracın 

sağlanmamıĢ olmasını görüyorlar. Bu araĢtırmanın gerçekleĢtiği okulda yeterli araç 

gereç olmaması dijital hikaye anlatımının oluĢumunda olumsuz bir etken olarak göze 

çarpmaktadır. Okulda bilgisayar laboratuarının olmayıĢı, sınıflarda projektör ve akıllı 

tahta gibi elemanların olmayıĢı öğrencilerle yürütülen çalıĢmada zorlayıcı etkenler 
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olarak gözükmektedir. Öğretmen ve öğrenci bilgisayarları ile bu problem mümkün 

olduğunca çözülmeye çalıĢılmıĢtır. 

 

Dijital teknolojiler ile çalıĢmak için gerekli araçların çoğunun çok pahalı 

olduğu algılanabilir (Adams, 2009). Ancak Sylvester ve Greenidge (2009) bu fikri 

çürütmek için dijital hikaye anlatımı üzerinde paketlenmiĢ ücretsiz ve güçlü araçlar 

olduğunu belirtmiĢlerdir. Bu çalıĢmada PowerPoint ve Movie Maker 

programlarından yararlanarak dijital hikaye anlatımını engelleyecek bu faktör 

asgariye indirilmeye çalıĢılmıĢtır. 

 

2.2.5 Dijital hikaye anlatımının elementleri. Lambert (2005) yıllara 

dayanan çalıĢmalarında etkili dijital hikaye anlatımında Jakes‟in (2005) altı adımına 

benzer yedi unsur tanımlar. Bu araĢtırmada da etkili hikaye oluĢumu için aĢağıda 

görülen 7 unsur göz önünde bulundurulmuĢtur. Bu unsurlar Ģunlardır: 

 

Etkili Dijital Hikaye Anlatımının Yedi Elemanı 

Yazma sırasında 

1. A Point of View (BakıĢ Açısı) 

2.  Dramatic Question (Dramatik Soru) 

3. Emotional Content (Duygusal Ġçerik) 

4. Ekonomi (Economy) 

Planlama sırasında 

5. Pacing (Hız denetimi) 

6. Your Voice The Gift (Kendi Sesiniz) 

7. Soundtrack (Müzik) 

Yazma ve planlama aĢamasında öğrenciler taslakları, komutları ve resimli 

öyküleri tasarlamalılar, hikayenin nasıl görüneceğine karar vermelidirler. Senaryoyu 

tamamlandıktan sonra hikayeyi oluĢturmak için bir dijital video düzenleyicisi 

kullanmalıdırlar. 

 

1. A Point of View (BakıĢ Açısı) 

Bilimsel yazılarda yazar nesnellik elde etmek için çalıĢır. Buna karĢılık, 

dijital hikaye anlatımı bir yazara kiĢisel ifade gücünü yaĢamaya izin vermektir. Bu 
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nedenle öğrencilerin dijital hikayeleri kendi deneyim ve anlayıĢlarıyla oluĢturması 

gerekir. Üçüncü kiĢi noktasının yerine daha çok birinci Ģahıs zamiri "ben" kullanımı 

çok önemlidir. Bununla geleneksel araĢtırma raporu veya PowerPoint sunumu dijital 

hikaye ile ayrılır. Dijital hikaye bir konu hakkında gerçekleri sunmaktan çok 

hikayeyi ortaya koymaktadır. Bu çerçevede öğrencilerden ben formatında bir hikaye 

oluĢturulmaları istenmiĢ ve öğrenciler kendi baĢlarından ya da bir yakının baĢından 

geçmiĢ bir senaryo hazırlamıĢlardır (Lambert, 2005). 

 

2. Dramatic Question (Dramatik Soru) 

Kitlenin dikkatini çeken hikayenin dramatik bir sorusu vardır.  Genellikle ilgi 

ve bağlılığı uyandıran zorlayıcı bir soru gerekebilir. Öğrenci yazarlar genellikle 

hikayeye çok derin soru gömmek ya da öykü yapısı açık bir soru ifade etmede 

baĢarısız olabilir (Lambert, 2005).  

 

3. Emotional Content (Duygusal Ġçerik)  

Dijital hikayelerde en önemli Ģey izleyicide bir duygu uyandırmaktır. Dijital 

hikayelerde zaman zaman dinleyicilerin kahkaha attıkları, gözyaĢı döktükleri veya 

hoĢlanma ifadeleri sundukları gözlenmektedir. Duygusal çaba öğrenci yazarlara son 

derece faydalı olabilir.  

 

4. Economy (Ekonomi) 

Ekonomi hem acemi hem de deneyimli yazarlar açısından en zor 

unsurdur. Dijital Hikaye Anlatma Merkezi'nde dijital Hikayenin sanat formu kısa iki 

üç dakika olarak oluĢur.  Dijital hikayenin kapsamında sınırlandırılması iki pratik 

faydası vardır:  

 Okul ortamında yönetilebilir bir çalıĢmaya imkan tanır. 

 Tek bir oturumda bütün bir sınıfın hikayeleri görüntülenmesini sağlar. 

Dijital hikayenin montajı ekonomi ile eĢit derecede önemlidir. Modern dijital 

editörler özel efektler ve geçiĢlerde bolluk sunuyorlar.  Ancak, sınıfta müfredat 

genelinde objektif yazı ve hikaye anlatımı teĢvik edilmelidir. Etkin dijital hikayede  

net ve güçlü bir Ģekilde amaçlanan anlam doğrultusunda iletiĢim kurmak için sadece 

birkaç görüntü, birkaç kelime ve hatta daha az özel efektler kullanılır. Bu çalıĢmada 
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hikayeler 2 – 3 dakika arası sürmekte ve Metin-Resim iliĢkisi sade bir biçimde 

kullanılmaktadır (Lambert, 2005). 

5. Pacing (Hız ) 

Lambert (2005) ekonomi ve hız arasında önemli bir etkileĢimden 

bahseder. Acemi öykü anlatanlar genellikle hızla bir iki dakikalık dijital hikayenin 

içine senaryo yerleĢtirirler. Bu yaklaĢım onları duraklatmaya izin verir. Hikayenin 

parçaları ihmal edilebilir ve zor kararlar almak gerekebilir. Dijital hikaye doğal bir 

hızda inĢa edilmeli, akıĢ sağlamak amacıyla komutlarda düzeltme iĢlemi sırasında 

bazı kararlarla karĢı karĢıya gelinmelidir. Bu çalıĢmada hikayeler 2 – 3 dakika arası 

sürmektedir. 

 

6. Your Voice the Gift (Kendi sesiniz) 

Dijital hikaye anlatımı süreci öğrencilerin kendilerini kaydetmesine olanak 

verir. Saha, çekim ve hikayeci sesinin tınısı çok kiĢisel bir Ģekilde anlam ve niyet 

ifade edebilir. Bunun bir dijital hikayenin etkinliğine katkı sunan en önemli 

unsurlardan biri olduğu kanıtlanmıĢtır. Hikayenizi anlatmak herhangi bir kiĢinin 

sesini kullanmak kendi sesinizin yerini tutamaz (Lambert, 2005). Bu çalıĢmada 

öğrenciler kendi hikayelerini seslendirmiĢlerdir.  

 

7. Soundtrack (Müzik) 

Lambert (2005)  dijital Hikaye Merkezi'nde geliĢtirilen hikayelerin içine 

müziği yerleĢtirir ve müziği yedi önemli unsurdan biri olarak belirtir. Düzgün çalıĢan 

müzik anlatıma derinlik katarak ve hikayeyi geliĢtirebilir. ÇalıĢmada hikayenin 

konusuna uygun olarak hızlı ya da yavaĢ müzik yerleĢtirilmiĢ ve izleyici hikayenin 

içine çekilmeye çalıĢılmıĢtır.  

 

2.3 Dil Eğitiminde Dijital Hikaye AraĢtırmaları 

 

AraĢtırmanın bu bölümünde dijital hikaye hakkında yazılan araĢtırma 

örnekleri gösterilmekte ve farklı araĢtırma sonuçları paylaĢılmaktadır. Daha önce 

yapılan araĢtırmalar bu çalıĢmadaki bulguları destekleyecek niteliktedir. 
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Yüksel, Robin ve McNeil (2011) farklı ülkelerden 173 öğretmen ve öğrencilerle 

eğitim dünyasında dijital hikaye anlatımı üzerine gerçekleĢtirdikleri araĢtırmada 

katılımcıların yaklaĢık yüzde 45'inin dijital hikaye anlatımının öğrencilerin konu 

alanı bilgisi, yazma becerileri, teknik beceri ve sunum becerilerini geliĢtirmek için 

kullandıklarını belirtmiĢlerdir. Aynı araĢtırmada katılımcıların yüzde 40‟ı dijital 

hikaye anlatımının öğrencilere belirtilen tüm becerileri geliĢtirmeye yardımcı 

olduğunu belirtmiĢlerdir. Daha detaya inildiğinde veriler yüzde 35‟i dijital hikaye 

anlatımının öğrencilerin araĢtırma becerileri geliĢtirdiğini, yüzde 27‟si de 

öğrencilerin akademik alanda performansının geliĢtiğini göstermiĢtir.  

 

Yapılan araĢtırmada üzerinde durulan diğer önemli nokta dijital hikayenin 

kullanım amacıdır. Dijital hikaye kullanım amaçlarını Yüksel, Robin ve McNeil 

(2011) araĢtırmalarında öğrencilere sorduklarında yüzde 85‟lik oranda büyük bir 

bölüm kendi deneyimleri ile kazanımlar ortaya koyan ve iĢbirliği faaliyetlerini 

kolaylaĢtıran bir çalıĢma yapmak, yüzde 81‟i arkadaĢlarıyla birlikte grup çalıĢması 

yapmak, yüzde 71‟i eleĢtirel düĢünme becerilerini geliĢtirmek, yüzde 68‟i karmaĢık 

fikirleri anlamak, yüzde 64‟ü de yeni içerikler öğrenmek ve onları tanımak gibi 

amaçlarının olduğunu beyan etmiĢlerdir. 

 

Dijital hikaye hakkında yapılan araĢtırmalardan bazıları birebir öğrencilerle 

uygulamalı gerçekleĢtirilen araĢtırmalardır. Örneğin Alameen (2001) 4 hafta boyunca 

Ġngilizce öğrenen 48 öğrenciyle bir Web 2.0 dijital hikaye oluĢturma projesi 

yürütmüĢtür. AraĢtırma sonucunda Alameen birkaç eleĢtiri geliĢtirmiĢ ve dijital 

hikaye yöntemine katkı sunmayı amaçlamıĢtır. Sonuç olarak ilk olarak öğrencilerin 

yazılı ve sözlü anlatımlar arasında farkı doğru olarak ortaya koyması gerektiğini 

belirtmiĢtir. Öğrencilerin bu konuda bilinçlendirilmesi gerektiğini vurgulamıĢtır. 

Ġkinci olarak dijital hikaye tasarımlarında problemler olduğunu örneğin bazı 

öğrencilerin hikayelerinde anlattıkları hikayelerle alakası olmayan resimler yer 

aldığını söylemiĢtir. Bu araĢtırmada diğer üzerinde durulması gereken diğer bir 

önemli noktada görsel okuryazarlıkta öğrencilerin eksiklikleri olduğudur. 

 

Yine uygulamalı olarak gerçekleĢtirilen araĢtırmalardan biri de Dollar ve 

Tolu‟nun (2013) “Storybird” adlı dijital hikaye programını kullanarak 5.sınıf 

öğrencileriyle yürüttükleri çalıĢmadır. Bu çalıĢmanın sonuçlarına dayanarak 
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multimedya kullanımının Ġngilizce öğrenimine olumlu etkilerini desteklemiĢler, 

yabancı dilde yazma becerisini kazanmanın ve öğrenciyi motive etmenin zor olduğu 

gerçeği göz önüne alındığında da bir dijital hikaye aracı kullanarak bu sorunlara bir 

çözüm getirilebileceğini, dijital hikaye kullanımının motivasyonu arttırdığını, dilin 

kullanım ve yaratıcılık açısından kaliteyi yükselttiğini gözlem ve hikaye analizlerine 

dayanarak belirtmiĢlerdir. 

 

Sadece Ġngilizce üzerine değil diğer diller üzerine de araĢtırmalar mevcuttur. 

Castaneda (2013) lise dördüncü sınıf öğrencileriyle Ġspanyolca dijital hikaye anlatımı 

üzerine bir eylem araĢtırması gerçekleĢtirmiĢtir. Bu araĢtırmada Lambert'in (2006) 

dijital hikaye anlatımı süreci ve süreç yazma yaklaĢımı izlenmiĢ ve 12 öğrenciden 

kendi hikayelerini oluĢturmaları istenmiĢtir. ÇalıĢmada öğrencilerin son derece 

motive bir Ģekilde oluĢturdukları kaliteli hikayelerin araĢtırmacının beklentileri 

üzerinde gerçekleĢtiği görülmüĢtür.   AraĢtırmadaki bulgular dil ve teknolojiye 

odaklanan dijital hikaye anlatımının öğrencilerin bilgiye bakıĢ açılarında 

değiĢiklikler yarattığını iĢaret etmektedir. Bunda en büyük etken öğrencilerin kiĢisel 

ve duygusal hikayelerini oluĢturmaları, kendi dünyalarında dil kullanımını 

sağlamaları, bu süreci yürüten ve sunan olmalarıdır. 

 

Dijital hikaye üzerine yapılan önemli araĢtırmalardan biri de öğretmene ve 

öğrenciye yol göstermeyi amaçlayan araĢtırmalardır. Sadik (2008) Mısırda iki orta 

okulda yaptığı çalıĢmayla öğretmenlere dijital hikaye anlatımının müfredat ve 

öğretme-öğrenme kavramlarının içine nasıl entegre edebileceklerini göstermeyi 

amaçlamıĢtır. Sadik (2008) araĢtırmasında öğrenme-öğretme kavramlarının içine 

teknolojinin etkili bir Ģekilde entegrasyonun olmadığını buldu. Yine bu araĢtırmada 

öğrencilerin çoğu iĢbirliği içinde çalıĢmada zorluklar yaĢadı. Ayrıca öğrencilerin 

çoğu hikayelerini oluĢtururken yardım almak istediler ancak öğretmenlerin 

teknolojik becerilerde yeterli olmaması etkili bir yardımın ve geri bildirimlerin 

olmadığını gösterdi. AraĢtırmada bulunan olumlu sonuçlara bakıldığında dijital 

hikaye anlatımı aracı olan Photo Story kullanımı göze çarpmaktadır. Bu program 

öğrencilerin ilgisini çekerek katılımı daha etkin hale getirmiĢ, motivasyonlarını 

arttırmıĢ ve öğrencilerin bilgi teknolojisi becerilerini geliĢtirmelerine imkan 

sunmuĢtur. ÇalıĢmanın bulguları aynı zamanda iĢbirliği oluĢturmak, problem çözme 

görevleri ile öğrencilere fırsatlar vermek ve öğretmenleri uygulamalara teĢvik etmek 
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için daha fazla projeye ihtiyaç duyulduğunu göstermiĢtir. Diğer önemli bir sonuç 

öğretmenlere kendi müfredatlarına teknolojiyi entegre edebilmeleri amacıyla bazı 

eğitimler verilmesi gerektiğidir. 

 

Dünyanın çeĢitli yerlerinde dijital hikaye çalıĢmalarına rastlamak 

mümkündür. Xu, Park ve Baek (2011) araĢtırmalarını Güney Kore‟de yaĢayan 

yaĢları 20 ile 22 arasında değiĢen 64 üniversite öğrencesiyle gerçekleĢtirmiĢlerdir. Bu 

çalıĢmanın temel amacı, hikaye anlatımı çerçevesinde öz-yeterlilik algısını ve dijital 

yazma etkilerinin araĢtırılmasıdır. Ġki gruba ayrılarak yapılan araĢtırmada bir gruba 

çalıĢmalarını yapması için Movie Maker programı verilirken bir gruba verilmemiĢtir. 

Ġkisi arasında sanal öğrenme ortamında öz-yeterlik yazılı puanları karĢılaĢtırıldığında 

istatistiksel olarak anlamlı sonuçlar bulunmuĢtur. Ġstatistiksel analiz yoluyla dijital 

hikaye anlatımının dijital programlarla gerçekleĢtirilmemiĢ hikaye anlatımından daha 

etkili olduğu sonucuna varabiliriz.  Aktif bir sanal gerçeklik öğrenme ortamında öz-

yeterlilik ve akıĢ yazma dijital hikaye anlatımını çekici hale getirmiĢtir. Bu 

çalıĢmanın bulguları dijital hikaye anlatımının öğretim sırasında sınıfta kullanılabilen 

bir yazma aracı olarak ayarlanabileceğini ortaya koymaktadır.  

 

Verdugo ve Belmonte (2007) dijital hikayelerin öğrencilerin bakıĢ açıları 

üzerinde olabilecek etkilerini incelemiĢlerdir. Yarı-deneysel araĢtırma Madrid'te 

devlet okullarında Ġngilizce öğrenen 6 yaĢındaki 220 Ġspanyol öğrenciyle ve 6 

Ġngilizce öğretmeni ile gerçekleĢmiĢtir. Ġnternet tabanlı tasarımının geliĢtirilebilecek 

olup olmadığını araĢtırmak için ön test kullanılmıĢtır. ÇalıĢmanın baĢlangıcında 

katılan gruplar arasında anlamlı bir fark yoktur. Bulgular göstermektedir ki son testte 

kontrol grubu deney grubundan geridedir. Deney grubundaki öğrenciler teknoloji 

tabanlı olarak kendilerine yardım edilerek hazırlanan hikayelerle baĢarı ve 

motivasyon olarak kontrol grubundaki öğrencilerden ileride yer almıĢtır. 

AraĢtırmanın sonuçları yabancı dil öğrenme bağlamında bu teknolojinin kullanımı ile 

ilgili sorunları da ortaya koymaktadır. Öğrencilerin yaĢı, teknik bilgi eksikliği, 

yabancı dil bilgisi yetersizliği gibi konularda yaĢanılan sıkıntıların olduğu 

vurgulanmıĢtır. Bu teknik araĢtırma gelecek diğer yaĢ gruplarına örnek teĢkil 

edebilecek niteliktedir. 
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Önemli bir faktör olan kültürün ele alındığı araĢtırmalar mevcuttur.  Solomon 

(2010) araĢtırmasında 680 kiĢilik Afrika kökenli Amerikalı öğrenciyle çalıĢmıĢtır. 

Öncelikle çalıĢmanın ilk aĢamasında dijital hikayelerin oluĢturma süreci 

gerçekleĢmiĢ ve daha sonra öğrenciler oluĢturdukları hikayeleri kaydedip dijital 

metinlerini paylaĢmıĢlardır. AraĢtırma sonunda eğitim odaklı olarak örneğin 

öğrencilerin ürettikleri metinler, hikaye oluĢturma süreci, dijital hikayelerdeki kiĢi 

rolleri üzerine sorular yöneltildi. Bu çalıĢmanın bulgularında, öğretmenler tarafından 

öğrencilere otantik deneyimlerini sunma imkanı verilmesi ve kendilerine yazma 

imkanının sağlanmasıyla öğrencilerin kendi fikirlerini ve kiĢiliklerini 

geliĢtirebildikleri görüldü. Dijital ortamda oluĢturulan hikayeler bu çocukların son 

derece ilgisini çekti. Onlara dijital araçları kullanarak kültürlerinin yanı sıra 

tutumlarını da yansıtan metinler ürettirmenin doğru bir yaklaĢım olduğu görüldü. 

Metinlerin doğası çocuklara bağlı olarak değiĢiklik göstermiĢtir. Öğrenciler 

genellikle kendi deneyimlerini kullanarak dijital araçlar yardımıyla hikayeler 

oluĢturmuĢlardır. AraĢtırmacı tarafından öğrencilerin oluĢturdukları metinler Afrika 

ve Amerikan kültürünü kapsayan melez metinler olarak tanımlanmıĢ ve bu 

metinlerin öğrencilerin hikaye oluĢturma yeteneklerini ve dijital kabiliyetlerini ortaya 

çıkarmayı sağladığına iĢaret edilmiĢtir.  

 

Evangelista, Neri ve Bergamasco (2009) projelerinde öğrenme için teknoloji 

tabanlı iletiĢim metodolojisini kullanmıĢtır. Yürüttükleri proje 6-10 yaĢ arası ilkokul 

çocuklarını ve 10-13 yaĢ arası ortaokul çocuklarını kapsamaktadır. Bu süreçte 

çocuklar kendi ifade yeteneklerini kullanarak temel konular çerçevesinde dijital 

hikayeler oluĢturmuĢlardır. Proje kapsamında teknoloji yardımıyla dijital hikaye 

anlatımının kullanımı, öğrencilerin severek çalıĢmaya katılmalarını ve kültür ve 

günlük iletiĢimlerini geliĢtirdiklerini ortaya koymuĢtur. Öğrencilerin hikayelerinde 

teknoloji tabanlı olarak çizimler yapmaları teknik bilgileri arttırmıĢ ve yeni Ģeyler 

keĢfetmelerine imkan sağlamıĢtır. Kendi yaĢları doğrultusunda hikayeler yazmak,  

yorumlama ve öğrenme güçlerini arttırmıĢtır. Öğrencilerin hikayelerini dijital 

ortamda tasarlamaları metinler, resimler ve diğer bileĢenler üzerinde yaratıcılıklarını 

kullanmalarına ve bir çoklu ortam uygulaması gerçekleĢtirmelerine imkan 

sağlamıĢtır.  
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Web tabanlı teknolojileri kullanarak oluĢturulan hikayelerin Ġngilizce 

öğrenimi ve öğretimine nasıl bir katkı sunduklarını Tsou, Tzeng, ve Wang (2006) 

deneysel çalıĢmalarında göstermeyi amaçlamıĢlardır. AraĢtırmaya Tayvan‟da 

bulunan 35 ilköğretim öğrencisi katılmıĢtır. Öncelikle kontrol ve deney grupları 

oluĢturulmuĢtur. Deney grubundaki öğrencilere web tabanlı olarak hikayelerin 

oluĢturma süreci hakkında bilgiler verilip öğrencilerden kendilerine bu yardımlar 

doğrultusunda hikayeler oluĢturulmaları istenirken kontrol grubundaki öğrencilere 

web sitesinden herhangi bir yardım verilmemiĢ, onlardan sadece hikayelerini 

oluĢturmaları istenmiĢtir. Deney gurubu ve kontrol gurubundan elde edilen bulgular 

doğrultusunda araĢtırmanın sonuçları dijital hikaye anlatımının dil öğrenme için 

pratik ve güçlü bir eğitim aracı olduğunu göstermiĢtir. ÇalıĢma esnasında Ġngilizce 

hikaye oluĢturmada kültürel ve dil yeterliliği alanında öğrencilerin eksiklikleri 

olduğu da gözlemlenmiĢtir. AraĢtırmacılar bilgisayar ve ağ destekli Ġngilizce 

kullanımı ile öğrencilerin deneyimlerine uygun hikayeler oluĢturmalarını sağlayarak 

baĢarıya ulaĢtıklarını belirtmiĢlerdir. Dijital ortamda oluĢturdukları hikayeleri 

müfredatla entegre bir Ģekilde yürüterek eksikliklerin aĢılmasına katkıda 

bulunmuĢlardır. Bu durum web tabanlı teknolojinin multimedya araçlarının kullanımı 

ile birlikte öğrencilerin önünde bulunan dil öğrenme engellerini minimum seviyeye 

indirdiklerini göstermektedir.  

 

Yang ve Wu (2012) yürüttükleri yarı deneysel araĢtırmada dijital hikaye 

anlatımının lise öğreniminde Ġngilizce öğrenenlerin akademik baĢarılarına, eleĢtirel 

düĢünmelerine, öğrenme motivasyonlarına etkisini araĢtırmıĢlardır. Tayvan‟da 

gerçekleĢtirilen ve 20 hafta süren bu yarı deneysel çalıĢmaya 110 kiĢilik 10.Sınıf 

öğrencisi katılmıĢtır. AraĢtırmada ön test ve son testler uygulanmıĢ, hem nicel hem 

de nitel veriler toplanmıĢtır. BaĢarı ve eleĢtirel düĢünme için öğrenci puanlarına, 

motivasyon için anket yanıtlarına, öğrenmede dijital hikaye anlatımını etkinliğini 

değerlendirmek için ise öğrenci ve öğretmen görüĢme kayıtlarına bakılmıĢtır. Dijital 

hikaye katılımcılarının diğer katılımcılara göre baĢarı, eleĢtirel düĢünme, öğrenme ve 

motivasyon açısından daha iyi performans sergilediklerini araĢtırma bulguları 

göstermiĢtir. Ayrıca dijital hikaye anlatımının öğrenimi canlandıran, iĢbirliği 

sağlayan ve katılımcıları motive eden değerli bir araç olduğu gözlemlenmiĢtir. Bu 

yarı - deneysel çalıĢmanın sonuçları göstermektedir ki 20 haftalık dijital hikaye 
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anlatımı sonunda lise öğrencileri Ġngilizce dinleme, okuma ve yazma, yorumlama ve 

değerlendirme açısından önemli bir geliĢme içerisinde bulunmuĢlardır.  

 

Yukarıda görülen araĢtırmalar dijital hikaye uygulamalarının etkin Ģekilde 

uygulamasını sağlamak ve öğretmen eğitimlerini buna göre planlamak için bu konu 

üzerinde bilimsel araĢtırmaların yapılması gerektiğini göstermektedir. Ayrıca bu 

uygulamanın doğru bir Ģekilde gerçekleĢmesi için öğrencilerle yürütülen uygulamalı 

araĢtırmalara da ihtiyaç duyulmaktadır. Bu araĢtırma bu konuda ileride yapılacak 

araĢtırmalara bir çerçeve sunabilir.   

 

2.4 Alan Yazın Taraması Özeti 

 

Yapılan kaynak taraması yabancı dil eğitiminde bilgi teknolojilerinin gün 

geçtikçe daha fazla önem taĢımaya baĢladığını ortaya koymaktadır. GeçmiĢten 

günümüze kadar uygulanan yabancı dil öğretim yöntemleri kaynak taramasında yer 

almaktadır. Bu yöntemlere bakıldığında 20. yüzyılın sonlarına yaklaĢtıkça bilgi 

teknolojilerinin dil eğitiminde sıkça kullanılmaya baĢlandığı görülmektedir. 21. 

yüzyılda ise teknoloji destekli eğitimin artık kaçınılmaz bir gerçek olduğu bilim 

adamları tarafından ortaya konmuĢtur. Bu araĢtırmada bilgi teknolojilerinin teorik 

olarak değil de pratikte nasıl bir etki yarattığı göz önüne serilmek istenmiĢtir. 

Yapılan kaynak araĢtırması bu bağlamda perspektif sağlamıĢtır. 

 

Son yıllarda değiĢen ve geliĢen bilgi teknolojileri ile birlikte yeni dil öğretim 

yöntemleri de ortaya çıkmıĢtır. Bu yöntemlerden biride digital storytelling 

yöntemidir. Dijital hikaye anlatımı olarak adlandırdığımız bu yöntemin tarihsel 

süreci literatür taramasında yer almaktadır. Dünyada ve Türkiye‟de görülen 

uygulamaları gösterilmiĢtir. Bu konuda yapılan araĢtırmalar yardımı ile dijital hikaye 

türünün etkilerine bakılmak istenmiĢtir. Yapılan kaynak araĢtırmalarında dijital 

hikaye anlatım uygulama alanına yönelik araĢtırmaların azlığı görülmektedir. 

Kaynakların genellikle teorik olarak oluĢturulduğu görülürken bire bir uygulamalı 

araĢtırmaların yeterli sayıda olmadığı kanaatine varılmıĢtır. Bu araĢtırmada dijital 

hikaye anlatım yönteminin bire bir uygulayarak nasıl bir etki sağladığı göz önüne 

serilmektedir.
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3.Bölüm: Yöntem 

 

AraĢtırmanın bu bölümünde lise öğrencilerine yabancı dil öğretiminde dijital 

hikaye anlatım yöntemi uygulamasının eylem araĢtırılması yapılarak incelenmesinde 

kullanılan veri ve yöntemler araĢtırma soruları çerçevesinde ele alınmıĢtır. Bu 

araĢtırmada temel olan amaç dijital hikaye anlatım yöntemini yabancı dil 

öğretiminde (Almanca) öğrencilerin dil öğrenme isteklerine ve dil kazanımları 

açısından incelemektir. Bu amaç doğrultusunda aĢağıdaki sorulara cevap aranmıĢtır: 

 

1. Dijital hikaye anlatım yöntemi Anadolu Lisesi öğrencilerinin Almanca öğrenme 

deneyimlerini ve Almanca‟ya yönelik algılarını nasıl etkiler?  

a. Dijital hikaye anlatım yöntemi kullanan öğrencilerin duygu ve düĢünceleri 

nelerdir? 

b. Almanca dersinde dijital hikaye anlatma yönteminin öğrencilerin dil 

kazanımlarına etkisi nelerdir?  

c. Dijital hikaye anlatma yöntemi deneyimi öğrencilerin bilgisayar kullanım 

becerilierine katkıları nelerdir? 

2. Anadolu lisesi öğrencileriyle Almanca dersinde dijital hikaye anlatım yönteminin 

ilk kez uygulanmasında yaĢanan problemler ve çözüm yöntemleri nelerdir? 

a. Dijital hikaye anlatım yönteminin uygulamasında yaĢanan teknik ve 

pedagojik sorunlar nelerdir ve nasıl çözümlenmiĢtir? 

b. Almanca öğrencilerin dijital hikaye yazarken aldıkları (online) arkadaĢ ve 

öğretmen  geribildirimin hikayelerine olan etkileri (kelime, söylev, dilbilgisi 

açısından) nelerdir?  
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3.1 AraĢtırma Modeli   

 

Yabancı Dil Öğretiminde (Almanca) dijital hikaye anlatım yönteminin 

araĢtırılmasına yönelik olan bu araĢtırma, incelenen durumun özeliğinden dolayı 

eylem araĢtırması biçiminde desenlenmiĢtir. 

 

Punch (2005, s.136) “Bir eylem araĢtırmasında, verileri aynı anda toplamak ve 

çözümlemek amaçlanmaktadır. Bu tür çalıĢmalarda, sürekli bir geribildirim döngüsüyle 

yaĢanan sürece müdahale edilir ve araĢtırma sürdürülür. Bu araĢtırma yaklaĢımında 

eylem ve değerlendirme eĢ zamanlı gerçekleĢtirilir” diye açıklamaktadır.  

 

Eğitimde gerçekleĢtirilen eylem araĢtırmaları öğretmen araĢtırması olarak da 

adlandırılmaktadır. Eğitim kurumlarındaki eylem araĢtırmaları bir veya daha fazla 

öğretmenle (danıĢman, yönetici) birlikte; öğretmenlerin uygulamalarını daha iyi hale 

getirebilmelerini; öğrencilerin daha iyi öğrenebilmelerini, geliĢmeleri incelemeyi ve 

gerekli eylemleri yapmayı içerir (Gay ve Airasian 2003; Mills 2003; Uzuner 2005). 

Öğretmen araĢtırmaları, öğretim ve öğrenmeyi geliĢtiren ve iyileĢtiren bir yöntemdir 

(Gay ve Airasian 2003; Uzuner, 2005). 

 

Kuzu‟ya (2009) göre eylem araĢtırmasının eğitim alanındaki en önemli amacı 

eğitim dünyasında ortaya çıkan gerçekleri sistematik olarak anlamaktır. Ayrıca onu 

değiĢtirerek geliĢtirmeye çalıĢmak yine eylem araĢtırmasının amaçlarından biridir. 

Eylem araĢtırması genel olarak nitel araĢtırma Ģemsiyesi altında görülmektedir. Bu 

doğrultuda eylem araĢtırmasında hem nitel hem de nicel araĢtırma içerisinde bulunan 

veri toplama yöntem ve tekniklerinden de yararlanılabilmektedir.  

 

Mills (2003) eylem araĢtırmasını sistematik olarak bir araĢtırma süreci olarak 

tanımlamaktadır. AraĢtırmacı olarak bir öğretme-öğrenme ortamında öğretmenler, 

yöneticiler, okul danıĢmanları, ya da diğer ilgililer yer alabilir. Bu kiĢiler tarafından 

öğrencilerin nasıl daha iyi öğrenebilecekleri, nasıl öğretim yaptıkları ve okullarında 

nasıl ders iĢlendiği konusunda bilgi edinmek amacıyla eylem araĢtırması yapılabilir. 

AĢağıdaki Ģekilde eylem araĢtırmasının diyalektik döngüsü verilmiĢtir:
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Şekil 9. Eylem AraĢtırmasının Diyalektik Döngüsü. Kaynak: Mills, G. E. (2003). 

Action Research. A Guide for the Teacher Researcher. Upper Saddle River, NJ: 

Pearson Education, Inc. akt. Kuzu, Çankaya ve Mısırlı 2011, s.30. 

 

Kuzu, Çankaya ve Mısırlı (2011) eylem araĢtırması uygulama basamaklarının 

ġekil 9‟da görüldüğü gibi doğrusal bir Ģekilde olmadığını belirtiyorlar. Yine yukarıda 

Ģekle bakıldığında eylem araĢtırmasında döngüsel bir sürecin takip edildiği 

anlaĢılmaktadır. Eylem araĢtırmasında ilk basamağında problem ortaya konur ve bu 

problem kuramsal olarak incelemeye alınır. Problemle ilgili veri toplama süreci 

planlandıktan sonra veri toplanmaya baĢlanır. Toplanan veriler analiz edilir ve 

yorumlanır. Verilerden elde edilen bulgular sonucunda öğretim-öğrenme 

uygulamalarının daha etkili olmasına yönelik değiĢiklikler içeren bir eylem planı 

hazırlanır.  Eylem planı yürütülür ve tekrar veri toplanmaya baĢlanır, toplanan veriler 

analiz edilir ve son olarak yorumlanır. Eğer öğretim-öğrenme uygulamalarının 

yeterince olumlu olmadığı düĢünülüyorsa tekrar bir eylem planı hazırlanır ve bu 

süreç öğretim- öğrenme uygulamalarının etkili olduğu düĢünülene kadar döngüsel 

olarak devam eder. 

 

Eylem araĢtırmalarında öncelikle araĢtırma konusu tanımlanır. Daha sonra 

araĢtırma konusu ile ilgili literatür taraması yapılır ve verilerin nasıl toplanacağı 

planlanır. Bu aĢamalar gerçekleĢtikten sonra veriler toplanmaya baĢlanır ve toplanan 

verilerin analizi yapılır. Veri toplama sürecinde gerekirse araĢtırma soruları 

değiĢtirilebilir ve verilerin analizine devam edilirken yeniden düzenlemeler 

yapılabilir. AraĢtırmanın sonucunda veriler raporlaĢtırılır. RaporlaĢtırılan verilen 

doğrultusunda sonuçlar ve öneriler belirlenir. Ardından bunlara dayanılarak eylem 

 
Odaklanılacak 

Alanın Belirlenmesi 

Verilerin Analizi 

ve Yorumlanması 

Eylem Planının 

GeliĢtirilmesi 
Verilerin 

Toplanması 
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planı oluĢturulur (Johnson, 2002). Eylem araĢtırmasında gerçekleĢtirilen bu süreçler 

sürekli devam eden birbiri ile iliĢkili döngüsel bir özellik sergiler. Yıldırım ve 

Simsek (2006)  eylem araĢtırmasının üç türünün olduğunu vurgulamaktadır: 

1) Teknik-bilimsel-iĢbirlikçi 

2) Uygulama-karĢılıklı iĢbirliği-tartıĢma odaklı  

3) ÖzgürleĢtirici-geliĢtirici-eleĢtirel  

 

Yıldırım ve Simsek (2006) uygulama-karĢılıklı iĢbirliği-tartıĢma odaklı eylem 

araĢtırmasın modelinde araĢtırmacı ve uygulayıcının bir araya gelerek öncelikle 

uygulamada ortaya çıkan bir konu alanını belirlediklerini ve bu konuya yönelik 

olarak birlikte çalıĢtıklarını belirtmektedir. Bu kapsamda bu çalıĢmada araĢtırma 

modeli olarak uygulama/karĢılıklı iĢbirliği/tartıĢma odaklı eylem araĢtırması modeli 

benimsenmiĢtir. Yabancı Dil Öğretiminde (Almanca) digital storytelling (dijital 

hikaye anlatma)  yönteminin araĢtırılması konusunda hem öğretmen hem de 

araĢtırmacı kimliğimle çalıĢarak yaĢanan sorunun kaynaklarını belirledim, sorunlara 

iliĢkin çözüm önerileri getirdim ve bir önerinin uygulamadaki sonuçlarını inceledim. 

 

Stringer (2007) eylem araĢtırmasının geleneksel deneysel araĢtırmalardan 

farklı olduğunu vurgular.  Çünkü eylem araĢtırmasında genellenebilir açıklamalar 

getirmek amaçlanmaz aksine özel durumlar ve yerleĢmiĢ çözümler üzerine 

odaklanma vardır.  

 

Cohen ve Manion (1994) eylem araĢtırması deseninde yöntemin uygulanma 

sürecinin serbest olduğunu belirtir. Bu durumun en temel sebebinin de özel bir 

çevrede ya da durumda belirlenen özel bir sorunun üzerine odaklanılması olarak 

gösterir. Özel bir durum ve amaç için bilgiyi kullanmanın genellenebilir bir bilgi 

üretmekten daha önemli olduğunu vurgular. 

 

Bu araĢtırmada PowerPoint programı ile öğrencilere özel bir amaç 

çerçevesinde dijital hikaye anlatım tekniği gösterilmeye çalıĢılmaktadır. Almanca 

öğretiminde öğrenci motivasyonu arttırılmaya çalıĢılmıĢtır. Ayrıca öğrencilerin 

almanca yazı yazma ve kullanma becerilerine katkı sunmak amaçlanmıĢtır. 
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Eylem araĢtırmalarında, problemin tanımlanabilmesi, nasıl 

çözümlenebileceği, çözüm için nelere ihtiyaç olduğu ve planların yapılabilmesi için 

çeĢitli bilgilere ve farklı bakıĢ açılarına ihtiyaç duyulmaktadır (Creswell 2005; 

Fränkel ve Wallen 2003; Maxwell 2005; Uzuner 2005). Bu nedenle eylem 

araĢtırmaları geçerlik ve güvenirlik komitesi olarak isimlendirilen ekip tarafından 

gerçekleĢtirilmektedir. Geçerlik ve güvenirlik komitesi, çeĢitli bilgi ve bakıĢ açılarını 

sunarken araĢtırmanın ve araĢtırmacının sistematik olarak denetlenmesini 

sağlamaktadır. AraĢtırma ekibi kiĢilerin alanla ilgili çalıĢma sürelerine, 

deneyimlerine ve alan bilgilerine göre belirlenmektedir. Tezin inandırıcılığı geçerlik 

ve güvenirlik komitesi ile gerçekleĢtirilmiĢtir.  

 

AraĢtırmanın geçerli kılınabilmesi amacıyla, tüm araĢtırma süreci, Yrd. Doç. 

Dr. Aylin Tekiner Tolu tarafından anlık sorunlar için çözümler aranmıĢ, görüĢ ve 

değerlendirmeleri ile çalıĢma yönlendirilmiĢtir.  

 

3.2 ÇalıĢma Grubu 

 

3.2.1 Ortam. Bu bölümde araĢtırmanın gerçekleĢtirildiği Anadolu Lisesine 

iliĢkin bilgiler verilecektir: öğrenci profili, dijital teknoloji kullanımı, öğretmen 

profili ve fiziksel durum. AraĢtırmanın yapıldığı Güneydoğu Anadolu bölgesinde yer 

alan Anadolu Lisesi 2013-2014 eğitim öğretim yılında faaliyete geçmiĢ yeni bir 

okuldur. Okul inĢaatı halen devam etmekte olduğundan sosyal bilimler lisesi ile aynı 

bina geçici olarak paylaĢılmaktadır. Okula kayıtlı 469 öğrenci bulunmaktadır. SBS 

puanları baz alındığında en yüksek puanlı öğrencinin 389 en düĢük öğrencinin de 

249 puanla kayıtlı olduğu görülmektedir. En fazla 500 SBS puanı alınabileceği göz 

önüne bulundurulduğunda akademik olarak baĢarılı öğrencilerin tercih ettikleri bir 

okul değildir. Okulda sadece 9. sınıflar ile 13 sınıf olarak eğitim 

gerçekleĢtirilmektedir. Okulda bir müdür üç de müdür yardımcısı bir de baĢ müdür 

yardımcısı görev yapmaktadır. 

Okulda görev yapan öğretmen sayısı da Ģöyledir: 

a. 3 kadrolu 1 ücretli Ġngilizce öğretmeni 

b. 4 kadrolu Matematik öğretmeni 

c. 2 kadrolu Biyoloji öğretmeni 
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d. 3 kadrolu Türk Dili ve Edebiyatı öğretmeni 

e. 1 kadrolu Fizik öğretmeni 

f. 1 kadrolu Kimya öğretmeni 

g. 1 kadrolu Tarih öğretmeni 

h. 1 kadrolu Coğrafya öğretmeni 

i. 1 kadrolu Müzik öğretmeni 

j. 1 kadrolu Beden Eğitimi öğretmeni 

k. 1 kadrolu Almanca öğretmeni 

 

9. sınıflarda haftada 6 saat Ġngilizce ve 2 saat Almanca olmak üzere 8 saat 

yabancı dil dersi bulunmaktadır. Anadolu liseleri müfredatına uygun olarak ikinci 

yabancı dil olarak Almanca dersi verilmektedir. MEB tarafından 2013-2014 eğitim 

öğretim yılında Almanca ders kitabı gönderilmemiĢtir. Bu nedenle MEB tarafından 

onaylı ders kitabı çıktı alınarak öğrencilere dağıtılmıĢ ve bu Ģekilde ders iĢlenmeye 

devam ettirilmektedir. Ġmkanların kısıtlı olmasından dolayı klasik bir ders 

iĢlenmektedir. Bu klasik ders anlayıĢında dijital teknolojik imkanlardan 

yararlanılmamaktadır. Örneğin akıllı tahtaların olmaması öğrencilerin izleyeceği ya 

da dinleyeceği materyallerle ders iĢlemelerine imkan tanımamaktadır. Almanca yıllık 

plan çerçevesinde gerçekleĢtirilen 9. sınıf Almanca dersinde 3 ünite 10 konu 

bulunmaktadır. 

Bunlar: 

1. Das sind wir. 

A.  Hallo, wie geht es dir?  

(Merhaba, Nasılsın?) 

B. Tschüs, bis bald!  

(HoĢçakal, yakında görüĢürüz!) 

C. Wir stellen uns vor! 

(Kendimizi tanıtıyoruz) 

D. Wo wohnst du?  

(Nerede oturuyorsun) 

2. In der Schule (Okulda)  

A. Was hast du heute? 

(Bugün ne dersin var)  

B. Schulsachen  
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(Okul eĢyaları) 

C. Wie spät ist es? 

(Saat kaç?)  

D. Wann beginnt die Deutschstunde?  

(Almanca dersi ne zaman baĢlıyor) 

 

Öğrenciler dijital hikayelerini bitirdiklerinde 2. Ünitenin sonuna kadar 

gelinmiĢtir. Öğrenciler hikayelerini Präsens ( Ģimdiki zaman) halinde yazmıĢlardır. 

Yapılan bu çalıĢmada, dijital teknolojiler kullanılmıĢtır. Bu nedenle araĢtırma 

ortamını, öğrenci profilini ve dijital kaynaklara ulaĢım yeterliliğini daha iyi anlamak 

için aĢağıda alt baĢlıklar halinde bu bilgiler paylaĢılmıĢtır. 

 

Okuldaki öğrencilerin bilgisayar bilgisi ve internet eriĢimi anket kullanlanılarak göz 

önüne serilmeye çalıĢılmıĢtır. Uygulanan ankette öncelikle kaldıkları yerde 

kendilerinin kullanabileceği bilgisayarları olup olmadığı sorulmuĢ ve Tablo 1‟deki 

veriler elde edilmiĢtir. 

 

Tablo 1 

Bilgisayarı Olan Öğrenciler 

Bilgisayarı Olan KiĢi Sayısı Yüzde (%) 

Evet 200 46,4 

Hayır 231 53,6 

Toplam 431 100 

 

Tablo 1‟de öğrencilerin yüzde 46,4‟ünün kaldıkları yerde kendilerine ait bir 

bilgisayarlarının olduğunu görülmektedir. Tablo 2‟de bu öğrencilere sahip oldukları 

bilgisayarların türleri sorulmuĢtur. Tablo 2‟de görüleceği üzere öğrencilerin 

genelinin Masaüstü ve Dizüstü bilgisayarlara, hatta bazılarının her ikisine de sahip 

oldukları görülmektedir. Yalnızca bir bilgisayarları olan öğrenciler dıĢında bir den 

fazla bilgisayarları olan öğrencilerde bulunmaktadır.  
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Tablo 2 

Sahip Olunan Bilgisayarın Türü 

Bilgisayar Türü KiĢi Sayısı Yüzde (%) 

Tablet 9 4,5 

Tablet, Notebook 3 1,5 

Tablet, Masaüstü 4 2 

Tablet, Dizüstü 8 4 

Tablet, Notebook, Masaüstü 1 0,5 

Tablet, Notebook, Dizüstü 0 0 

Tablet, Masaüstü, Dizüstü 7 3,5 

Notebook 6 3 

Notebook, Masaüstü 3 1,5 

Notebook, Dizüstü 2 1 

Notebook, Masaüstü, Dizüstü 0 0 

Masaüstü 78 39 

Masaüstü, Dizüstü 20 10 

Dizüstü 57 28,5 

Hepsi 2 1 

Toplam 200 100 

 

Öğrencilere bilgisayar kullanımında kendi bilgi ve becerilerinizi nasıl 

değerlendirdikleri sorulmuĢ ve Tablo 3‟te görüldüğü gibi öğrencilerin büyük bir 

bölümü iyi ve orta olarak bu soruyu cevaplamıĢtır.  

 

Tablo 3 

Bilgisayar Kullanım Yeterliliği 

Yeterlilik                 KiĢi Sayısı         Yüzde (%) 

Çok iyi 90 20,88 

Ġyi 176 40,83 

Orta 128 29,70 

Zayıf 37 8,59 

Toplam 431 100 

 

Katılımcılar Dijital hikayelerini bilgisayar aracılığı ile oluĢturduklarından ve 

bunu Microsoft Office yazılımı yardımı ile sağladıklarından dolayı ayrıca öğrencilere 

Office programlarından hangilerini bildikleri sorusuda yönlendirilmiĢtir  
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 Tablo 4 

 Bilinen Microsoft Office Programları 

Office Programları KiĢi Sayısı Yüzde (%) 

Word 59 13,7 

Word, Excel 19 4,4 

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 1,4 

Hepsi 29 6,7 

Hiç biri 172 30,1 

TOPLAM 431 100 

 

Tablo 4‟te elde edilen veriler sadece dijital hikaye anlatım çalıĢmasına katılan 

değil okulun tüm öğrencilerinden elde edilmiĢtir. ÇalıĢmaya baĢlamadan önce kiĢisel 

bilgi formunda (bkz. Ek A) bu soru sorularak genel bir öğrenci profili gösterilmek 

amaçlanmıĢtır. Tablo 4‟te birden çok Office programı bilen katılımcıların oldukları 

görülmektedir. Özellikle katılımcıların çok büyük bir bölümü Word ve artı olarak 

diğer programlar konusunda bilgi sahibidir. Dijital hikayeler, Movie Maker ve 

PowerPoint programları yardımıyla oluĢturulmaktadır.  PowerPoint ve yanında baĢka 

program bilenlerin sayısı 143 iken Movie Maker bilenlerin sayısı 23 dür. 431 

öğrencinin cevap verdiği soruda bu rakamın oldukça düĢük olduğu göze 

çarpmaktadır. 

 

AraĢtırmada çağımızda eğitim dünyasında önemli bir yer tutan Ġnternet ve 

sosyal medya ağları hakkında bilgi toplanmak istenmiĢ ve öğrencilere bu konu 

hakkında sorular sorulmuĢtur. 
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Tablo 5 

İnternet Ulaşım Yeri  

 

 

 

 

 

 

 

Öğrencilere genellikle mekan olarak internete nereden girdikleri sorulmuĢ ve 

oldukça büyük bir çoğunluğunun Tablo 5‟te görüldüğü gibi internet kafelerden 

internete girdikleri görülmüĢtür. Diğeri iĢaretleyen öğrenciler genellikle 

akrabalarının ev ya da iĢyerlerinden girdiklerini belirtmiĢlerdir. 

      

Tablo 6 

İnternet Ulaşım Erişim Türü 

 

 

 

 

  

 

Ayrıca katılımcılara internet eriĢimini hangi bağlantı türüyle sağladıkları 

sorulmuĢ ve Tablo 6‟da görüldüğü üzere yarıdan fazlasının kablolu internet 

kullandıkları görülmüĢtür. Diğeri iĢaretleyen öğrenciler genellikle Vınn, Vodem, Jet 

gibi çeĢitli telekomünikasyon firmalarının ürünlerinin sağladığı bağlantı türüyle 

internete bağlandıkları görülmüĢtür. Sosyal medya kullanımı internet kullanımında 

öneme sahip bir medya türüdür. Öğrencilerin projeyi yaparken hangi zorluklarla 

karĢılaĢabileceklerini öngörmek ve öğrenci profilini daha iyi tanıtabilmek için sosyal 

medya kullanımı ile ilgili sorularada yer verilmiĢtir. Katılımcılara bilgisayarın ve 

internetin ödev ve projelerinde kullanımı ile ilgili soru sorulmadan önce hangi sosyal 

medya ağlarını kullandıkları sorulmuĢ ve Tablo 7‟deki sonuçlar el edilmiĢtir. 

 

Ġnternet UlaĢımı KiĢi sayısı Yüzde (%) 

Ġnternet Kafe 199 46,17 

Ev 149 35,57 

Telefon 56 12,99 

Diğer 20 4,64 

Okul 7 1,62 

Toplam 431 100 

Ġnternet EriĢimi  KiĢi sayısı Yüzde (%) 

Fiber 17 3,95 

Kablo 286 66,35 

Wireless 103 23,9 

Diğer 25 5,8 

Toplam 431 100 
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Tablo 7 

Sosyal Medya Kullanımı 

Sosyal Medya KiĢi Sayısı Yüzde (%) 

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 

Diğer 0 0 

Hiç 130 30,16 

Hepsi 6 1,39 

Toplam 431 100 

 

Bütün sosyal ağları kullanan sadece 6 katılımcı bulunmaktadır. Bu 6 katılımcı 

ayrıca diğer (instagram, ask.fm, vine) sosyal medya ağlarından en az birini de 

kullandıklarını belirtmiĢlerdir. Katılımcıların yarıdan fazlasının Facebook 

kullandıkları göze çarpmaktadır. 

 

Öğrencilerin yabancı dil öğreniminde, proje/ödevlerde bilgisayar ve dijital teknoloji 

kullanımı hakkındabilgiler sunulmuĢtur. Almanca dijital hikayelerin oluĢturulduğu bu 

çalıĢmada Powerpoint ve Movie Maker gibi Bilgisayar Office programlarından 

yararlanılmıĢtır. Öğrenciler bu çalıĢmayı yaparken internetten de oldukça 

yararlanmıĢlardır. Dijital hikaye anlatımına geçilmeden önce öğrencilere bilgisayar 

ve interneti yabancı dil öğreniminde ne sıklıkla kullandıkları sorulmuĢtur. 

Öğrencilerin yüzde 52,9 oran ile yarıdan fazlasının cevabı bazendir. Yüzde 34,8 

kiĢilik büyük bir bölümde bilgisayarı ve interneti yabancı dil öğreniminde hiç 

kullanmadıklarını belirtmiĢlerdir. Bu oldukça ciddi bir rakamdır. Yüzde 12.3‟lük 

oranda ise sık sık cevabı alınmıĢtır. Yabancı dil eğitiminde bilgisayar ve internet 

kullanımından sonra öğrencilere ödev ve projelerinde bilgisayar kullanımı da 

sorulmuĢtur. 
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Tablo 8 

Ödev ve Projede Bilgisayar Kullanımı  

Ödev ve Projede Bilgisayar Kullanımı KiĢi Sayısı Yüzde (%) 

Günde birkaç defa  24 5,56 

Günde bir defa  44 10,20 

Haftada birkaç defa  149 34,57 

Haftada bir kez  81 18,80 

Ayda birkaç defa  84 19,48 

Ayda bir kez  46 10,67 

Hiç yapmıyorum 3 0,7 

TOPLAM 431 100 

 

Tablo 8‟de öğrencilerin ne sıklıkla ödev ve projelerinde bilgisayar ve 

internetten yararlandıkları görülmektedir.  En çok verilen cevap haftada birkaç kez 

olmuĢtur. Hafta da bir kez ve ayda birkaç defa cevabı ise birbirlerine yakın oranda 

gözükmektedir. ÇalıĢmaya katılma isteğinde bulunan 121 öğrenciye görüĢme 

sorularında (bkz. Ek C) daha önce dijital bir çalıĢmaya katılıp katılmadıkları 

sorulmuĢ ve Tablo 9‟da ki cevaplar alınmıĢtır. 

 

Tablo 9 

 Dijital Çalışma Deneyimi       

   

 

 

 

 

Öğrencilere görüĢme esnasında daha önce dijital bir çalıĢmaya katılıp 

katılmadıkları sorulurken evet cevabı verildiğinde bu çalıĢmanın ne ile ilgili olduğu 

sorulmuĢtur. GörüĢme kayıtlarına bakıldığında Evet cevabı öğrencilerin hepsinin 

daha önceki okullarında bilgisayar destekli çalıĢmalar yaptığı anlaĢılmıĢtır. 

Cevapların içeriğine bakıldığında özellikle bilgisayar, teknoloji tasarım ve biliĢim 

derslerinde bu çalıĢmaları yürüttükleri anlaĢılmaktadır. Ayrıca din kültürü ve ahlak 

bilgisi, Ġnkılap Tarihi, Matematik, Fen bilgisi derslerinde ve okul dergisi 

hazırlanırken dijital destekli çalıĢmalarda bulundukları öğrenciler tarafından görüĢme 

esnasında belirtilmiĢtir.  

Dijital ÇalıĢma Deneyimi KiĢi Sayısı Yüzde (%) 

HAYIR 84 69,4 

EVET 37 30,6 

TOPLAM 121 100 
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Dijital Hikaye Anlatımı oluĢturulacak bu çalıĢmadan öğrencilerin hikaye 

yazımına karĢı sevgisi de ölçülmek istenmiĢtir. Öğrencilere öncelikle hikaye yazmayı 

sever misiniz diye sorulmuĢtur. Öğrencilerin yüzde 26,4‟ü hayır cevabı verirken 

yüzde 73,6‟lık bölüm evet demiĢtir. Evet cevabı veren öğrencilere ne sıklıkta 

yazarsınız diye sorulmuĢ ve Tablo 10‟da görülen cevaplar alınmıĢtır. 

 

Tablo 10 

Hikaye Yazma Sıklığı 

Hikaye Yazma Sıklığı KiĢi Sayısı Yüzde (%) 

Ayda  bir 9 10,1 

Haftada bir 6 6,7 

Bazen 65 73,1 

Sık sık 3 3,4 

Gerektiğinde 6 6,7 

TOPLAM 89 100 

 

Tablo 10‟da görülen cevaplara bakıldığında öğrencilerin yüzde 73,1‟lik çok 

büyük bir bölümünün bazen yazdıklarını yüzde 3,4‟lük oldukça küçük bir bölümünde 

sık sık cevabı verdikleri görülmektedir. Devamında dil derslerinde daha önce hikaye 

yazılıp yazılmadığı sorulmuĢtur. Bu soruya yüzde 50,5 oranda kiĢi evet cevabı 

vermiĢtir. Evet cevabı veren kiĢilere hangi derslerde hikaye yazdıkları da sorulmuĢ 

ve yüzde 50,5‟lik oranı oluĢturan 61 öğrenciden 29 öğrenci Ġngilizce 32 öğrenci de 

Türkçe dersinde hikaye yazdıklarını belirtmiĢlerdir. Yabancı dil (Almanca) dijital 

hikaye anlatımının incelendiğinde bu araĢtırmada en önemli sorulardan biri de daha 

önce öğrencilerin dijital hikaye konusunda deneyim sahibi olup olmadıklarıdır. 

 

Tablo 11 

Dijital Hikaye Anlatım deneyimi (Tüm veriler) 

Hikaye deneyimi KiĢi Sayısı Yüzde (%) 

Evet 8 1,85 

Hayır 423 98,15 

Toplam 431 100 

 



58 
 

Okul genelinde 431 öğrenci çerçevesinde Tablo 11‟de görülen verilere göre 

öğrencilerin sadece yüzde 1,85‟i daha önce dijital bir hikaye yazmıĢlardır. 

Öğrencilerle yapılan görüĢmede bu hikayelerin ise yabancı derslerde 

gerçekleĢmediği görülmektedir. 

 

Dijital Hikaye Anlatım çalıĢmasına katılmak isteyen öğrenciler ele 

alındığında ise 121 öğrenciden sadece 8‟i dijital hikaye konusunda deneyim 

sahibidirler. Öğrencilerle yapılan görüĢmede bu hikayenin içinde anlatım olup 

olmadığı sorulmuĢtur. Deneyim sahibi olan 8 öğrenci, sadece yazdıklarında anlatımın 

olmadığını vurgulamıĢlardır. Ġlk defa bu çalıĢmada anlatım gerçekleĢtireceklerini 

belirtmiĢlerdir. 121 öğrenciye çalıĢmaya katılım amaçları da sorulmuĢ ve Tablo 

12‟de görüldüğü üzere 16 farklı cevap bulunmuĢtur. Öğrencilerin dijital hikaye 

anlatımına katılma amaçlarına bakıldığında en çok verilen cevabın yüzde 28,2 ile 

Almancamı geliĢtirmek için olduğu görülmektedir. Dersi ve hocamı sevdiğim için, 

öğrenmeyi seviyorum, eğlenceli bulduğum ve bilgisayarı sevdiğim için cevaplarıda 

en çok verilen cevaplar olarak görülmektedir. Tablo 12 verilen diğer cevaplar detaylı 

olarak yer almaktadır. 

 

Tablo 12 

Dijital Hikaye Çalışmasına Katılım Amacı 

Dijital Hikaye ÇalıĢmasına Katılım Amacı KiĢi Sayısı Yüzde (%) 

Almancamı geliĢtirmek için 34 28,2 

Dersi ve hocamı sevdiğim için 19 15,8 

Öğrenmeyi seviyorum 12 9,9 

Eğlenceli bulduğum için 9 7,5 

Bilgisayarı sevdiğim için 7 5,8 

Ġlgi alanı olduğu için 6 4,9 

Merak 6 4,9 

Tecrübe sahibi olmak için 5 4,2 

Ġlerisi için katkı 4 3,4 

Almanca kelime öğrenmek için 3 2,4 

Güzel olacağını düĢündüğüm için 3 2,4 

Ġyi hikaye yazmak için 3 2,4 

Kendimi geliĢtirmek için 3 2,4 

Hikaye yazmayı sevdiğim için 3 2,4 

Kendimi kanıt için 2 1,7 

Bilgisayar programı daha iyi anlamak için 2 1,7 

Toplam 121 100 
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Dijital hikayenin tanımı öğrencilere anlatıldıktan sonra “dijital hikayede ne 

tür Ģeylerin (ses, video, grafik vb.) yer almasını istersiniz” sorusu öğrencilere 

sorulmuĢ ve farklı cevaplar alınmıĢtır. Bu cevapların içinde ses, video ve grafik en 

çok verilen cevap olurken ses ve video olsun diyenler onu takip etmektedir. Ardından 

ses ve metin bulunsun cevabı gelmektedir. ÇalıĢma sonrası hikayelere bakıldığında 

öğrencilerin dijital hikayelerinde ses, müzik,  foto ve metin kullandıkları, yukarıda 

cevap olarak verilen video ve grafiğin kullanılmadığı göze çarpmaktadır. 

 

3.2.2 Katılımcılar. Bu bölümde araĢtırmaya katılan öğrencilerin nasıl 

belirlendiği, bu öğrencilerin özellikleri ve araĢtırmada yer alan araĢtırmacılara iliĢkin 

bilgiler aktarılmıĢtır. 

 

AraĢtırma Güneydoğu Anadolu bölgesinde yer alan bir Anadolu Lisesinde 9. 

Sınıf öğrencileri arasında gerçekleĢtirilmiĢtir. 13 Ģubelik okulda Ģube ortalaması 

olarak 36 öğrenci bulunmaktadır. Toplamda 469 öğrenci kayıtlı durumda 

bulunmaktadır. öğrenciler ile gönüllülük esasına göre çalıĢma yürütülmüĢtür. 

Öncelikle öğrencilere araĢtırma hakkında bilgi verilmiĢ ve çalıĢmaya katılıp 

katılmayacakları sorulmuĢtur. 431 öğrenci KiĢisel Bilgi Anketini yanıtlamıĢtır. 

YanlıĢ anlaĢılmalara meydan vermemek için bu araĢtırmanın kesinlikle katılımı 

zorunlu olan bir ödev olmadığı vurgulanmıĢtır. Öğrencilere dağıtılan kiĢisel bilgiler 

formunda sorular sorulmuĢ ve son soruda da bu araĢtırmaya katılmak istiyorlarsa 

evet Ģıkkını iĢaretlemiĢlerdir. 

 

Tablo 13 

Öğrencilerin Demografik Özellikleri 

Cinsiyet KiĢi sayısı YaĢ Ortalaması 

Erkek  247 ------ 

Kız 184 ------ 

TOPLAM 431 14,505 

 

431 öğrenci kiĢisel bilgi formundaki (bkz. Ek A) sorulara cevap vermiĢtir. Bu 

cevaplar doğrultusunda öğrencilerin demografik özellikleri Tablo 13‟de gösterildiği 

gibidir. Demografik özelliklerden hemen sonra öğrencilere Almanca dilini ne 

zamandan itibaren öğrendikleri sorulmuĢ bunun sonucunda 431 öğrencinin 
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tamamının 2013-2014 öğretim yılının baĢından itibaren yaklaĢık 3 ay olarak cevap 

verdikleri görülmüĢtür. 

 

Tablo 14 

Öğrencilerin Yabancı Dil Bilgisi 

Diller KiĢi sayısı Yüzde (%) 

Ġngilizce ve Kürtçe 213  49,5 

Ġngilizce ve Arapça 55  12,7 

Sadece Ġngilizce 161  37,3 

Ġngilizce ve Rusça 1  0,25 

Ġngilizce ve Kırgızca 1  0.25 

TOPLAM 431 100 

 

Tablo 14‟te görüldüğü üzere 431 öğrencinin hepsi Ġngilizce eğitimi 

almıĢlardır. Öğrencilerin hepsi Ġlköğretimde yabancı dil dersi olarak Ġngilizce eğitim 

aldıklarını belirtmiĢlerdir. Ġngilizcenin yanında 213 kiĢi yani öğrencilerin yüzde 

50‟ye yakını Kürtçe bildiklerini ve bunu aile içersinde öğrendiklerini belirttiler. Aynı 

çerçevede 55 öğrenci Ġngilizce ile birlikte Arapçada bildiklerini ve aile içerisinde 

öğrendiklerini belirtmiĢlerdir. Bu oran öğrencilerin yüzde 12,7‟sini oluĢturmaktadır.  

Bir öğrenci Kırgızca bildiğini ve aile içersinde konuĢulan dilin Kırgızca olduğunu 

belirtmiĢtir. BaĢka bir öğrenci komĢusundan Rusça öğrendiğini belirtmiĢtir. Kürtçe, 

Arapça ve Kırgızca bilen öğrenciler bu dillerin ana dilleri olduklarını ve çok iyi 

konuĢtuklarını belirtirken Rusça bildiğini söyleyen tek öğrencimiz ise baĢlangıç 

seviyesinde olduğunu belirtmiĢtir. 

 

Tablo 15 

Dijital Hikaye Anlatımı Çalışmasına Katılım İsteği  

Katılım isteği Sayı Yüzde (%) 

Evet 182 42 

Hayır 249 58 

Toplam 431 100 

 

KiĢisel Bilgi Formunun sonunda öğrencilere dijital hikaye anlatımının tanımı 

yapılmıĢ ve okullarda Almanca olarak gerçekleĢtirilecek bu çalıĢmaya katılma 

istekleri sorulmuĢtur. YanlıĢ anlaĢılmaya meydan vermemek için bunun bir ödev 
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olmadığı söylenmiĢ ve sadece isteyenlerin katılabileceği vurgulanmıĢtır. Bunun 

sonucunda Tablo 15‟te görüldüğü gibi 182 öğrenci katılmak istediklerini 249 öğrenci 

katılmak istemediklerini belirtmiĢtir.   

 

Daha sonra GörüĢme Katılım Formu (bkz. Ek B) 182 öğrenciye dağıtılmıĢ ve 

dijital hikaye anlatım projesi hakkında görüĢme yapılacağı ve bu görüĢmelerin kayıt 

altına alınacağı bildirilmiĢtir. Gönüllük esasına dayanan bu çalıĢmada 61 kiĢi 

görüĢme katılım formunu imzalamamıĢ ve bu çalıĢmada yer almak istemediklerini 

bildirmiĢlerdir. 182 öğrenciden 61‟i önce evet derken daha sonra hayır demiĢ ve 

çalıĢmadan ayrılarak dijital hikaye yazmamıĢlardır.  121 öğrenci görüĢme katılım 

formunu imzalamıĢ ve görüĢmeler esnasında hazır bulunmuĢtur. AraĢtırmanın 

gerçekleĢeceği takvime göre 121 öğrenciyle dijital hikaye anlatımı gerçekleĢtirilmek 

istenmiĢtir. Ancak çalıĢmanın 2013-2014 eğitim öğretim yılı I. Dönem sonunda denk 

gelmesinden dolayı 24 öğrenci çalıĢmadan ayrılmak zorunda kalmıĢtır. Bunun 

baĢlıca nedeni öğrencilerin 9. sınıfta 16 ders görmeleri ve bu derslerden sınava 

girmeleridir. Öğrenciler sınav yoğunluğunun fazla olması ve buna ek olarak 

performans ödevlerinin de olmasından dolayı araĢtırmaya katılmak istemelerine 

rağmen çalıĢmadan ayrılmak istemiĢtir. Öğrencilere bu konuda anlayıĢ gösterilmiĢ ve 

kendilerine teĢekkür edilerek baĢarılar dilenmiĢtir. GörüĢmelere katılan 121 

öğrenciden 24‟ ü süreç içerisinde çalıĢmadan ayrılmıĢlardır. 97 öğrenci dijital hikaye 

yazarak araĢtırmaya katkıda bulunmuĢlardır. Öğrencilerin verdikleri cevaplar kimse ile 

paylaĢılmamıĢ ve Ģifreli olarak kaydedilmiĢtir. Sadece danıĢman ve araĢtırmacı 

tarafından katılımcı verilerine ulaĢılabilmektedir.  

 

3.2.3 AraĢtırmacılar. Hem araĢtırmacı hem öğretmen rolüyle araĢtırmaya 

katılımcı olarak bu çalıĢmada yer alıyorum. AraĢtırma verilerinin geçerlik ve 

güvenirlik çalıĢmalarında tez danıĢmanım ve jüri üyelerim danıĢmanlık yapmıĢtır. 

 

Öğretmen/AraĢtırmacı olarak Orhan Kaya... Ġlk ve ortaöğretimini Türkiye‟de 

tamamladıktan sonra Almanya‟ya üniversite eğitimi almak üzere gittim. Birkaç 

kelime dıĢında Almancaya dair hiçbir Ģey bilmiyordum. Orta Okul ve Lisede 6 sene 

Ġngilizce ders görmeme, dil bilgisi olarak dil hakimiyetim olmasına rağmen iletiĢim 

konusunda zorluk çekiyordum. Almanya‟da ilk önce 1 sene boyunca Almanca dil 

kursuna gittim. 6 sene Ġngilizce eğitimi alan ancak konuĢamayan biri olarak dil 
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öğrenme konusunda motivasyonum oldukça azdı. Ancak Almancayı Almanya‟da bir 

sene de orta (intermediate) seviyede öğrendim ve rahatlıkla insanlarla iletiĢim 

kurmaya baĢladım. 

Almanca kursunda yapılan uygulamaları özetlemem gerekirse: 

a) Dil kursu haftada 20 saat sürdü. 

b) Dil eğitimi iki Alman Öğretmen tarafından verildi. 

c) Bir öğretmen dil bilgisi anlatırken, diğeri ile alıĢtırma ve uygulama yapıldı. 

d) Kesinlikle Almanca dıĢında bir dil kullanılmadı. 

e) Soru-Cevap tekniği kullanıldı. 

f) Gruplar halinde diyaloglar kuruldu. 

g) Bir resim, grafik vb. Ģeylerle ilgili kompozisyon yazıldı. 

 

Aldığım kurs sayesinde Karlsruhe Üniversitesi üniversite hazırlık kurslarına 

katılma sınavını (Aufnahmeprüfung) kazandım. Matematik, Fizik, Bilgisayar ve 

Almanca derslerini 1 sene boyunca aldım. Ayrıca Karlsruhe Üniversitesinde 2004 

yılında Üniversiteye kabul Ģartı olan Almanca yeterlilik sınavını (DSH) kazandım.  

 

Almanya da bulunduğum süre içerisinde dil açısından zorlandığım tek Ģey ise 

oturduğum Ģehir olan Pforzheimda Almancanın bir Ģivesi olan Schwäbisch‟in 

kullanması idi. Kursta öğrendiğim dil yüksek Almancayken (hochdeutsch) sokakta 

konuĢulan dil farklılık gösteriyordu. Ancak bunu iletiĢim kurduğum kiĢiye 

belirttiğimde benimle yüksek Almanca konuĢuyordu. Bu sorunu zamanla aĢarak 

yörenin diyalektini ben de anlamaya baĢladım. Dilin yaĢayarak öğrenildiği fikrini 

tecrübe ederek benimsedim. 

 

Türkiye‟ye döndükten sonra 2006 yılında Almanca YDS sınavında 100 

soruda 96 net yaparak Marmara Üniversitesi Fen Edebiyat Fakültesi Alman Dili ve 

Edebiyatı bölümüne girmeye hak kazandım ve 2010 yılında mezun oldum. Aynı yıl 

pedagojik formasyon aldım. Üniversiteye devam ettiğim yıllarda Almanya ve 

Avusturya Call Center firmalarında çalıĢtım ve Almancayı aktif olarak yabancı 

müĢterilerle konuĢarak kullandım.  Ayrıca Anadolu üniversitesi ĠĢletme 

Fakültesinden 2012 yılında mezun oldum. 2010-2013 yılları arasında özel bir 

Anadolu Lisesinde Almanca Öğretmeni olarak görev yaptım.  
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Kendi dil öğrenmemde etkili olan Ģeyleri mümkün olduğunca öğrencilerime 

aktarmaya çalıĢtım. Derslerde dil bilgisi dıĢında Almanca konuĢmak oldukça dikkat 

ettiğim bir unsurdu. Her dersin sonunda mutlaka öğrenilen konu ile ilgili diyalog 

yaptırır bu sayede dili içselleĢtirmelerini amaçlarım. Ġkinci yabancı dil olarak 

öğretilen Almanca çalıĢtığım özel eğitim kurumunda A2 seviyesine kadar 

öğretilmektedir. Öğrencilerimizi Goethe Enstitüsü tarafından verilen Fit II (A2) 

sınavına sokarak diğer Almanca Öğretmenimizle beraber sertifika almalarını 

sağladık. 

 

ÇalıĢtığım özel lisede mutlaka her dersin sonunda öğrenci diyalogları 

yaptırmaya ve o konu hakkında öğrencinin mutlaka kendine özgü ödevler yapmasına 

çalıĢtım. Almancayı yaĢayarak öğrenen biri olarak bir dilin en iyi yaĢayarak 

öğrenileceğine inanıyorum. Türkiye‟de yaĢayan öğrenciler elbette ki Almancanın 

konuĢulduğu bir ülkede yaĢamıyorlar ancak bu az da olsa o dili yaĢayamayacakları 

anlamına gelmez.  

 

ġu anda Güneydoğu Anadolu bölgesinde MEB bünyesinde 657‟ye tabii 

Almanca öğretmeni olarak görev yapmaktayım. MEB, 2013-2014 eğitim yılında 

Almanca kitabını Anadolu Liselerine yollamamıĢtır. Anadolu Liselerinde ikinci 

yabancı dil öğretimi zorunlu iken ikinci yabancı dil kitabı bulunmamaktadır. 

Müfredat çerçevesi içerisinde öğrencilerimle Almancayı çeĢitli fotokopiler ve kendi 

yaptırdığım araĢtırmalarla ders iĢlemekteyiz. 

 

Bölüm 2‟de yabancı dil eğitimi hakkında detaylı bir Ģekilde uzman 

görüĢlerini yansıtmaya ve değiĢen dünyada teknolojinin dil eğitiminde nasıl bir yer 

aldığını göstermeye çalıĢtım. Bir yabancı dil öğretmeni olarak yeniliklere açık olma 

bilincini öğrencilerime yansıtmaya çalıĢıyor, bilginin sürekli bir Ģey olduğunu ve 

takip etmemiz gereken bir olgu olduğunu vurguluyorum. Türkiye‟de ve yurt dıĢında 

eğitim görmüĢ biri olarak yabancı dil öğretimini karĢılaĢtırma fırsatım oldu. Bunun 

sonucunda son derece dil bilgisi ağırlıklı ders iĢlediğimizi ve dilin iletiĢim kısmını 

ikinci planda tuttuğumuz kanaatine vardım. 

 

Türkiye‟nin güneydoğusunda bir öğretmene sabah saatlerinde “günaydın” 

demek yerine “Guten Morgen” demek dili kendi yaĢantımıza adapte etmektir. Bu 
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örnekler mutlaka çoğaltılabilir. Almanca öğretmenliği yaptığım lise öğrencileri için 

bir Facebook grubu kurdum ve öğrencileri bu gruba dahil ettim. Öğrenciler, gelen 

bildirimler sayesinde orada tekrar yapma, çeĢitli Almanca etkinliklere ulaĢma imkanı 

buluyorlar.  

 

Eğitimin sadece sınıfta gerçekleĢmediği görüĢünde olan bir eğitimci olarak bu 

çalıĢmada, öğrencilerin kendilerinden bir Ģeyler katarak kendi hayal güçlerini 

kullanmaları ve kendi emekleri ile bir eser ortaya koymalarının son derece önemli 

olduğunu düĢündüğüm için heyecanla araĢtırma konum olarak dijital hikaye 

anlatımını seçtim. Teknolojiye olan merakım ve dil öğreniminde teknolojiden 

yararlanma arzum bunu tetikledi. Mesleğime baĢladığım ilk yıllardan itibaren bu 

alanda kendimi geliĢtirmek isterken 2013 yılında eğitim teknolojisi alanında yüksek 

lisans yapmaya baĢlamak beni oldukça mutlu etti. 

 

Eğitim teknolojileri üzerine yüksek lisans yapma nedenlerinden en önemlisi 

öğretmenlik mesleğimde kendimi teknoloji becerileri açısından geliĢtirmek ve 

öğrencilerime faydalı olabilmek. Öğrencilerin sunduğu hikayelerinde bilginin 

subjektifliğinden bahsedebilir onların kendi bilgileriyle öğrenme sağladıklarını 

söyleyebiliriz.  

 

AraĢtırmanın gerçekleĢtiği Anadolu Lisesi yeni açılan bir lisedir. ĠnĢaatı halen 

davam etmekte olup, geçici olarak baĢka bir okulda eğitim öğretim hayatına devam 

edilmektedir. Öğrencilerle dijital ortamda ders yapacak bir bilgisayar sınıfı 

bulunmamaktadır. Sınıfta sadece yazı yazabilecek bir tahta ve kalem bulunmaktadır. 

Son derece kısıtlı imkanlar olmasına rağmen böyle bir çalıĢmaya baĢladım ve asla 

vazgeçmeyi düĢünmedim.  

 

MEB tarafından okullara ders kitabı yollanmasına rağmen Almanca ders 

kitabı bu sene yollanmamıĢtır. Ders kitabı yollanmayan bir derste böyle bir çalıĢma 

yürüterek imkansızlıklar içinde öğrencilerim tarafından baĢarılı çalıĢmalar 

sunulacağına inandım. Yabancı dil eğitiminde teknolojinin kullanımının önemli 

olduğunu düĢünen bir eğitimci ve eğitim teknolojisi yüksek lisans öğrencisi olarak 

öğrencilerimle dijital bir çalıĢma fikri ile dijital hikaye anlatım projesini yürütme 

kararı aldım. 



65 
 

Yukarıda saydığım olumsuzluklara rağmen bu çalıĢmanın öğrencilere fayda 

sağlayacağına inanarak bu çalıĢmayı yürüttüm. 

 

3.2.4 AraĢtırma süreci. Yabancı Dil Öğretiminde (Almanca) digital 

storytelling (dijital hikaye anlatma)  yönteminin incelendiği bu araĢtırma 2013–2014 

öğretim yılında gerçekleĢtirilmiĢtir. AraĢtırma Hazırlık ve Uygulama olmak üzere iki 

süreçten oluĢmaktadır. AraĢtırmanın Hazırlık Süreci 2013-2014 öğretim yılında I. 

döneminin baĢını, Uygulama Süreci 2013-2014 öğretim yılında I. dönem sonunu ve 

II. Dönemi kapsamaktadır. 

 

3.2.4.1 Hazırlık süreci. AraĢtırmanın Hazırlık Süreci 2013-2014 öğretim yılı 

I. dönemini kapsamaktadır. AraĢtırmanın Hazırlık Sürecinde literatür taramasına 

baĢlanmıĢtır. Yabancı dil öğretimi ve digital storytelling (dijital hikaye anlatma) ile 

ilgili alan yazın taramaları yapılmıĢtır. Ayrıca dijital hikaye programları taranmıĢ ve 

PowerPoint ve Movie Maker kullanımına karar verilmiĢtir. Bunun baĢlıca nedeni bu 

programların öğrencilerin bildikleri programlar olması ve bu programların dijital 

hikaye anlatımına uygun olmasıdır. 

 

3.2.4.2 Uygulama süreci. AraĢtırma için 2013–2014 I. dönem sonunda 9. 

sınıf öğrencileri ile çalıĢılmıĢtır. Ancak dijital hikaye anlatımında uzunca süreli bol, 

çeĢitli, tekrarlı ve süreç içinde pekiĢtirilen bir eğitim yapıldığında öğrendiklerini 

destekleyen alan yazın ve deneyimler nedeniyle 2013–2014 II. döneminde de devam 

etmiĢtir.  

 

Uygulama sürecinde haftada 1 öğle teneffüsü saatinde grup halinde Almanca 

dijital hikaye anlatma çalıĢması gerçekleĢtirilmiĢtir. 8 hafta olarak uygulama devam 

etmiĢtir. Dijital hikaye anlatımı çalıĢması aĢağıda sunulan Tablo 16‟da anlatılan 

takvime göre ilerlemiĢ ve zaman açısından her hangi bir sorunla karĢılaĢılmamıĢtır.  
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Tablo 16 

Dijital Hikaye Anlatım Çalışma Takvimi 

Hafta Tarih Konu 
Yer 

Süre 

1 2-6 

Aralık 

KiĢisel Bilgi formu 

Dijital Hikaye Tanıtımı 

Sınıf 

40 dk. 

 

2 8-13 

Aralık 

Dijital Hikaye Tanıtımı 

Yazmaya baĢlamadan önce öğrencilere kriterler verildi 

Sınıf 

40 dk. 

 

3 16-20 

Aralık 

GörüĢmenin gerçekleĢtirilmesi 

GiriĢ-geliĢme-sonuç hikayenin parçalarını oluĢturma ve 

karakter seçme- Dönüt 

Sınıf 

40 dk. 

 

 

4 23-27 

Aralık 

Hikaye yazıldıktan sonra hikayenin Ģekli ve anlatımı için, 

multimedya öğelerini dahil ederek  komut dosyası oluĢturma-

Dönüt 

Sınıf 

40 dk. 

 

5 30 

Aralık

-3 

Ocak 

Bir film Ģeridi oluĢturma- Dönüt ve düzeltme 

 

   Sınıf 

40 dk 

 

. 

6 6-10 

Ocak 

Multimedya araçları arandı. Öğrenciler neyi görsel olarak 

kullanacaklarını kendileri seçtiler. Bazıları web veya yazılım 

kütüphanesinden bazıları da kendi kiĢisel fotoğraflarından 

yararlandı. 

Sınıf 

40 dk. 

 

 

 

7 13-17 

Ocak 

Kendilerine sunulan yazılım kullanarak bir hikaye 

oluĢturuldu. Dijital hikayeleri oluĢturmak için PowerPoint ve 

Windows Movie Maker programları kullanıldı. 

Dönüt ve düzeltme 

Sınıf 

40 dk. 

 

 

 

8 20-24 

Ocak 

Kullandıkları yazılımlarla dijital hikayelerini paylaĢtılar. Sınıf 

40 dk. 
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3.3 Veri Toplama Araçları  

 

AraĢtırma verileri; araĢtırmacının yürüttüğü dijital hikaye, dil dersinden 

sorumlu öğretmenin yürüttüğü günlükler, veri değerlendirme çizelgeleri, görüĢmeler, 

öğrencilerin bilgisayarlarındaki dosyalar, ödev dosyaları ve e-postalar yardımıyla 

toplanmıĢtır. Ayrıca aĢağıda bulunan formlar yardımıyla veri toplanılmaya 

çalıĢılmıĢtır: 

 KiĢisel Bilgi Formu 

 GörüĢme Katılım Formu 

 GörüĢme Formu  

(ÇalıĢma öncesi ve sonrası olmak üzere 2 görüĢme gerçekleĢmiĢtir.) 

 Anket 

 Rubrik 

Ayrıca araĢtırma sonunda öğrencilerden çalıĢmaları flash bellek ile 

getirmeleri istenmiĢ ve öğretmen bilgisayarına bütün çalıĢmalar kaydedilmiĢtir.  

 

3.3.1 KiĢisel bilgiler formu. KiĢisel bilgiler formu, araĢtırmaya katılan 

öğrencileri daha iyi tanımlayabilmek için öğrencilere dönemin baĢında 

uygulanmıĢtır. Bu form, öğrencilerin cinsiyeti, yaĢı, bölümü, kaldığı yerde kendisine 

ait bilgisayarının olup olmadığı vb. sorulardan oluĢmaktadır. ÇalıĢmaya baĢlanmadan 

önce yapılan bu form dağıtımı ile araĢtırma öncesinde bir perspektif oluĢturulmaya 

çalıĢılmıĢ, dijital teknoloji ile yürütülen bu çalıĢmaya derinlik katılmıĢtır. KiĢisel 

Bilgiler Formu, Ek A da verilmiĢtir. 

 

3.3.2 AraĢtırmacı günlüğü. Altrichter (1993) ve McNiff (2004) araĢtırmacı 

günlüğünün eylem araĢtırması sürecinde takip edilmesi gereken Ģeyleri içeren bir 

günlük olduğunu belirtmektedirler. Bu günlük sayesinde araĢtırmacı yeni sorular 

sorabilir ve yansıtıcı değerlendirmelerde bulunabilir. Ayrıca konu hakkında detaylı 

ve geçerli bilgiler sağlamaya yarar. AraĢtırmacı günlüğünün en önemli faydalarından 

biri de araĢtırmacının gelecekteki derslerinde yapacağı değiĢiklik ve düzeltmeler için 

ajanda olarak kullanılabilecek bir araç olmasıdır. 
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Bu araĢtırmada araĢtırmacı, kendi öğrencileriyle eylem araĢtırmasını 

yaparken aynı zamanda ana veri kaynağı olarak da yer almıĢtır. AraĢtırmacı, eylem 

araĢtırması sürecinde dersten sonra öğretim sürecin karĢılaĢılan sorunları belirten 

günlükler tutmuĢtur. AraĢtırmanın danıĢmanı tarafından tutulan günlükler kontrol 

edilmiĢ ve bu doğrultuda süreç gözlemlenmiĢtir.  

 

3.3.3 Yarı yapılandırılmıĢ görüĢmeler. Katılımcılarla yarı-yapılandırılmıĢ 

görüĢmeler yapılmıĢ ve bu çalıĢmayla kendilerinin digital storytelling (dijital hikaye 

anlatımı) öğretimine yönelik beklentilerinin belirlenmesi amaçlanmıĢtır. GörüĢmeler 

katılımcılarla grup halinde yapılmıĢtır. Sınıf sınıf öğrencilerle görüĢülürken 2 grupta 

ise 2 sınıf birleĢtirilerek görüĢme gerçekleĢmiĢtir. GörüĢmeden önce öğrencilere 

görüĢme katılım formları dağıtılmıĢ ve görüĢmenin kayıt edileceği belirtmiĢtir.  

 

Ayrıca dijital hikaye anlatım çalıĢmaları gerçekleĢtikten sonra tekrar bir 

görüĢme daha yapılacağı bildirilmiĢtir. Katılmak isteyenlerin evet katılmak 

istemeyenlerin hayır yazarak cevap vermeleri ve katılım formunu imzalamaları 

istenmiĢtir. Öğrencilerin tamamı görüĢme katılım formuna evet yazarak ve formu 

imzalayarak görüĢmelere katılmak istediklerini belirtmiĢlerdir. GörüĢme kayıtları 

araĢtırmacı bilgisayarına parolalı Ģekilde kaydedilmiĢ, araĢtırmacı ve danıĢman 

dıĢında ulaĢımı engellenmiĢtir. GörüĢme katılım formu Ek B de verilmiĢtir. 

 

AraĢtırmacı olarak hazırladığım GörüĢme Formu‟ndaki soruları, görüĢtüğüm 

katılımcıya belirli bir sırayla sordum. Katılımcılara istedikleri Ģekilde ve zamanda 

soruları cevaplama olanağı tanıdım. Gerektiğinde öğrencilere yönlendirici olmayacak 

Ģekilde sorularla ilgili açıklamalarda bulundum. 

 

GörüĢmenin baĢında öğrencilere el kaldırarak sırayla görüĢ bildirmeleri rica 

edilmiĢtir. Ayrıca görüĢmeler kayıt edildiğinden öğrencilerden ilk önce isimlerini 

belirtmeleri istenmiĢ ve görüĢme sırasında katılımcılara isimleri ile hitap edilmiĢtir.  

Yapılan görüĢmelerde verilen cevap doğrultusunda yanlıĢ anlaĢılmalar olmaması için 

bunu mu demek istiyorsunuz gibi sorular yönlendirilmiĢtir. Sorulan soruya karĢı 

baĢka soruların cevabı verilse bile o sorular tekrar sorulmuĢ ve cevaplar 

pekiĢtirilmiĢtir. GörüĢme Formu, Ek C de verilmiĢtir.  
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GörüĢme Formu dağıtılmadan önce öğrencilere görüĢme katılım formu 

dağıtılmıĢ,  yer ve zaman belirtilmiĢtir. Öğrencilere ses kaydı yapılacağı belirtilmiĢ 

ve onlardan izin alınmıĢtır. Grup halinde toplanılmıĢ ve öğrenciler görüĢme formunu 

doldurmuĢlardır. GörüĢme soruları öğrencilere yönlendirilerek ses kaydı yapılmıĢtır. 

Önce form kağıtları okunmuĢ daha sonra ses kayıtları dinlenilerek veriler iĢlenmiĢtir. 

GörüĢme kayıtları araĢtırmacı bilgisayarına sadece araĢtırmacı ve danıĢmanın 

ulaĢımına imkan sağlanılarak parola konularak kaydedilerek saklanmıĢtır.  

 

GörüĢme katılım formunda da belirtildiği gibi dijital hikaye anlatım 

çalıĢmaları teslim alındıktan sonra bir görüĢme daha gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu 

görüĢmede de öğrencilere dijital hikaye anlatımı ile ilgili sorular sorulmuĢ, 

yaĢadıkları zorluklar, duygular vb. Ģeyler öğrenilmek istenmiĢtir. Ġkinci görüĢme 

formu Ek D‟de görülmektedir. 

 

3.3.4 Anket. Balcı‟ya (2005) göre anket sistematik bir veri toplama 

tekniğidir. Ankette belli bir konuda saptanmıĢ hipotezler ya da sorular vardır. 

Anketler de bir evren ya da örneklemi oluĢturan kaynak kiĢilere sorular yöneltilmesi 

söz konusudur. Veri toplanan kiĢiler mutlaka okuryazar olmak zorundadır. Bu 

yüzden anket sosyal bilimlerde gözlemleri standartlaĢtırmak üzere baĢvurulan yazılı 

veri toplama araçlarından biridir.  

 

Bu araĢtırmadaki ankette hikaye oluĢumundan sonra öğrencilerin 

motivasyonlarına nasıl bir etki sağladıkları konusunda bilgi almak istenmiĢtir. 

Ankette belirli bir kalıpta cevaplar almak yerine, açık uçlu sorularla detaylı cevaplar 

almak amaçlanmıĢtır. Anket Ek D‟de verilmiĢtir. 

 

3.3.5 Değerlendirme. Değerlendirme aĢamasında öğrencilerin dijital hikaye 

anlatımını ne derecede baĢarılı gerçekleĢtirdikleri ölçülmek istenmiĢtir. Bunun için 

de aĢağıda görülen rubrik kullanılmıĢtır. Tablo 17‟de öğrencilerin dijital hikaye 

anlatım çalıĢmalarının hangi noktalar çerçevesinde değerlendirildiği görülmektedir.  
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Tablo 17 

Değerlendirme Tablosu  

   1 

 (Zayıf) 

2  

(Orta) 

3 

 (Ġyi) 

4 

 (Güçlü) 

Yaratıcılık ve Dil 

Görsellik     

Kelime hazinesi     

Cümle kullanımı     

Ayrıntılama     

Söylem 

Ahenk     

Tema     

Tutarlılık     

Karakterler     

Gramer Dilbilgisi     

Yorumlar ve Toplam 

Sayı 
     

 

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 

 

Yaratıcılık ve Dil: 16 puan             

Söylem:        16 puan 

Dilbilgisi:          4 puan 

36 puan üzerinden yapılan değerlendirme sonuçları araĢtırmanın bulgular ve yorum 

kısmında görülmektedir.  
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3.4. Verilerin Analizi  

 

Yıldırım ve Simsek (2006) eylem araĢtırmasında süreklilik gösteren bir veri 

analizi olduğu görüĢündedirler. Veri toplama ile analiz aĢaması aynı anda 

yürütülmektedir. Öncelikle sürece araĢtırmanın temelinde yer alan probleme iliĢkin 

veri toplamakla baĢlanır. Çözüme yönelik olarak geliĢtirilen eylem planının sürekli 

değerlendirilmesine yönelik veri toplama süreci olarak devam eder. Daha sonra 

geliĢtirilen ve uygulanan eylem planının değerlendirmesinden elde edilen verilere 

bakılır. Bu veriler doğrultusunda eylem planında gerekli düzenlemeler yapılır ve 

uygulamaya konulur. Yapılan uygulamaya ait tekrardan veri toplanmaya baĢlanır. Bu 

araĢtırmada da böyle bir veri toplama sürecinden elde edilen görüĢme, gözlem, açık 

uçlu anketlerden elde edilen nitel veriler, nitel veri analiz tekniklerinden betimsel 

analiz tekniği ile analiz edilmiĢtir. 

 

Yıldırım ve ġimĢek (2006) betimsel analiz ile ilgili olarak kavramsal ve 

kuramsal yapısının önceden açık bir biçimde belirlendiği araĢtırmalarda kullanılan 

analiz yöntemi olduğunu söylemektedirler. Betimsel analizde veriler, önceden 

belirlenen konulara ya da kategorilere göre özetlenir ve buna göre yorumlanır. 

Verilerin sunulması aĢamasında araĢtırma soruları, görüĢme ve gözlem sürecinde 

kullanılan sorular önemli rol oynar. GörüĢülen bireylerin görüĢlerini doğru bir 

Ģekilde açıklamak amacıyla, doğrudan alıntılara baĢvurulur. Analizde önce veriler bir 

çok kez okunmuĢ ve verilere iyice hakim olunmuĢtur. Veriler defalarca kontrol 

edilmiĢtir. Word ve Excel Office programları kullanarak veriler analiz edilmiĢtir. 

 

Betimsel analizin amacın uygun olarak, analiz sonucunda elde edilen 

bulguları ve yorumları düzenleyip ve yorumlayıp okuyucuya aktardım. Veriler önce 

mantıklı ve anlaĢılır biçimde betimlendikten sonra, yorumlandı, neden-sonuç 

iliĢkileri irdelendi ve bir takım sonuçlara ulaĢıldı. Analiz sonunda ortaya çıkan 

temalarla iliĢkilendirildi, anlamlandırıldı ve ileri dönük tahminlerde bulunacak 

yorumlarda da bulunuldu. Betimsel analiz tanımı aĢağıda göründüğü gibi de 

açıklanabilir:
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AraĢtırmada kullanılan nitel veri analizi tekniklerinden olan betimsel analiz, 

verilerin daha önceden belirlenen temalara göre özetlenmesi ve yorumlanması 

süreci olarak tanımlanabilir. Bu süreçte elde edilen veriler sistematik bir 

biçimde betimlenir ve daha sonra bu betimlemeler açıklanır, olay ve durumlar 

arasındaki bağlantılar açıklığa kavuĢturulur ve bazı sonuçlara ulaĢılır. Bu 

aĢamada, elde edilen verilerden anlamlı örüntüler oluĢturulmaya ve 

sunulmaya çalıĢılır. Bu analizde hem araĢtırmanın inandırıcılığını artırmak ve 

hem de konuyu ayrıntılı bir Ģekilde verebilmek için incelenen durumu ya da 

görüĢülen katılımcıların düĢüncelerini doğrudan yansıtabilmek amacıyla 

verilerden doğrudan alıntılar yapılır (Yıldırım ve ġimĢek, 2006, s.224). 

 

Bu araĢtırma döngüsel bir özellik gösterdiği için veri toplama ve analiz 

iĢlemleri tüm araĢtırma sürecine yayılmakla birlikte veriler toplandıkça analiz 

edilmiĢtir. Bu süreçte izlenen temel aĢamalar aĢağıda sıralanmıĢtır: 

1. Gözlem, görüĢme, açık uçlu anketlerden elde edilen verilerin düzenlenmesi 

ve bilgisayar ortamında yazıya dökülmesi. 

2. Yazıya dökülen kayıtların önce sadece okunması 

3. Elde edilen veriler için uzman görüĢünün alınması ve değiĢikliklerin 

yapılması. 

4. Daha sonra araĢtırmada yapılan direkt alıntıların seçilmesi ve gerekli 

düzenlemelerin yapılması. 

5.  Analiz edilen verilerin raporlaĢtırılması 

 

Yukarıda verilen 5 aĢama doğrultusunda bu araĢtırmada analizler 

gerçekleĢtirilmiĢtir. 

 

3.5 Geçerlik, Güvenilirlik ve Etik 

 

AraĢtırma süresince günlük tutup gözlemleri ayrıntılı olarak yazdım. 

Analizleri yaparken notları katılımcılara okutarak yanlıĢsız ve eksiksiz olduğunu 

doğruladım. AraĢtırmanın geçtiği ortam, kiĢiler ve eylem detaylı anlatıldığı için 

benzer durumlardaki öğretmenler ve araĢtırmacılar bu çalıĢmayı kendi ortamlarına 

gerektiği kadar transfer edebilirler. 
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Kuzu (2005) eylem araĢtırmasında geçerlik ve güvenirlik kavramlarının nicel 

araĢtırmalarda olduğundan farklı Ģekilde olduğunu söylemektedir. Eylem 

araĢtırmalarında iç geçerlilik, dıĢ geçerlilik, güvenirlik ve nesnellik gibi nicel 

araĢtırmalarda görülen kavramlara doğrudan bakılmaz. Nicel araĢtırmadan farklı 

olarak eylem araĢtırmaları yerel biçimde gerçekleĢmektedir. Veriler kendine özgü ve 

bağlamsaldır. Mills‟e (2003) göre bunların yerine eylem araĢtırmasının geçerliğini 

test eden baĢka faktörler bulunmaktadır. Bunlar:  

a) Ġnandırıcılık 

b) Transfer edilebilirlik 

c) Güvenilmeye layık olma  

d) Onaylanabilirlik kriterleri  

 

Nitel araĢtırmalarda geçerlik ve güvenilirlik kavramları inandırıcılık 

(trusthworthiness) kavramının altında incelenmektedir. Buna göre; nitel araĢtırma 

verilerinin inandırıcılığını ya da farklı bir deyiĢle aktarılabilirliğini, tutarlılığını ve 

nesnelliğini artırmaya yönelik olarak nitel araĢtırmaların yapısına uygun bir Ģekilde 

önlemler alınmaktadır. Alınan önlemler Ģu Ģekilde sıralanabilir (Brantlinger, 

Jimenez, Klingner, Pugach ve Richardson 2005; Creswell, 2005; Maxwell, 2005, 

Yıldırım ve ġimĢek, 2006; Yin, 2003):  

a) Farklı nitel ve nicel veri toplama ve analizi teknikleri kullanılmıĢtır.  

b) Uygulama öncesi, süresi ve sonrasında veri toplanmıĢtır.  

c) Uzun süreli ve derinlemesine veri toplanmıĢtır.  

d) Farklı alan uzmanları veri toplama ve analizi süreçlerine katılmıĢtır.  

e) Ayrıntılı betimlemeler yapılmıĢtır.  

f) Veri toplama aĢamasıyla eĢ zamanlı olarak alan yazın taraması 

gerçekleĢtirilmiĢtir.  

g) Verilerin kendi içinde tutarlılıkları dikkate alınmıĢtır.  

h) Yansıtmalı verilerle çalıĢmanın süreci ĢekillendirilmiĢtir.  

i) Verilerin doğruluğu ve tamlığı katılımcılara kontrol ettirilmiĢtir ve diğer verilerle 

uyumluluğuna bakılmıĢtır. 
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AraĢtırma sürecinde tüm verilerin geçerli ve tutarlı bir Ģekilde toplanmasına 

önem verilmiĢtir. AraĢtırma sürecinin ilk dersinde öğrencilere araĢtırma ve 

araĢtırmayı yapacak araĢtırmacılar hakkında ayrıntılı bilgi verilmiĢtir. AraĢtırmanın 

yapılacağı sınıflarda öğrencilerden izin almak önemli bir etik kuraldır.  AraĢtırmaya 

katılan öğrencilerin istedikleri zaman araĢtırmadan çekilebilecekleri ve araĢtırma 

içinde gönüllü olarak katılımları konusunda bilgilendirilmeleri önemlidir (Ryen, 

2011; Uzuner, 2005). Bu amaçla öğrencilerinden katılımlarını onayladıklarına iliĢkin 

yazılı izin mektubu imzalamaları istenmiĢ ve öğrenciler imzalamıĢlardır. Öğrencilere 

istedikleri zaman araĢtırmadan ayrılabilecekleri bildirilmiĢtir. 

 

Öğrencilerle ses kaydı yapılmıĢ ve bu ses kayıtlarının gizli tutulacağı 

öğrencilere bildirilmiĢtir. Yapılan ses kayıtları araĢtırmacı bilgisayarında 

depolanarak ĢifrelenmiĢtir. Sadece araĢtırmacı ve danıĢman bu kayıtlara 

ulaĢabilmektedir. Öğrencilere dağıtılan formlar, anketler ve yapılan ses kayıtları 5 

sene saklı tutulacak ve sonra imha edilecektir. 

 

AraĢtırmanın verileri Anadolu Lisesinde 13 Ģubede yer alan 431 9. sınıf 

öğrencisinden araĢtırmacı tarafından toplanmıĢtır. Daha sonra dijital hikaye 

anlatımına katılmak istediklerini belirten 182 öğrenciye görüĢme katılım formu 

dağıtılmıĢtır. 182 öğrenciden 62 si çalıĢmaya katılmaktan vazgeçtiklerini belirtmiĢtir. 

Bu çerçevede 121 öğrenciden veri toplanmaya devam edilmiĢtir. Son olarak 24 

öğrenci çalıĢmaya katılmamıĢ ve 97 öğrenciden veri toplanmıĢtır. AraĢtırma 

sürecinde nitel veri toplama yöntem ve tekniklerinden yararlanılmıĢtır. Kullanılan 

veri toplama araçlarının ve tekniklerinin geçerlikleri ve verilerin doğruluğunu 

sağlamak için uzman görüĢü alınmıĢtır. Toplanan veriler öncelikle birbiriyle daha 

sonra da alan yazınla iliĢkilendirilerek raporlaĢtırılmıĢtır.  

 

Verileri toplama ve analiz sürecindeki kayıtlar düzenli ve sistematik olarak 

tutulmuĢ ve veriler arasındaki tutarlılık kontrol edilmiĢtir. Elde edilen veriler yapılan 

analizler doğrultusunda araĢtırma amaçlarına ve geçerlik komitesinin aldığı kararlara 

göre belirlenip analiz edilmiĢtir.  
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4. Bölüm: Bulgular  

 

Bu araĢtırmanın amacı, dijital hikaye anlatım yönteminin Anadolu Lisesi 

öğrencilerinin dil öğrenme isteklerine etkisini incelemek, bu yöntemin Almanca 

dersinde öğrencilerin dil kazanımlarına etkisini göstermek, dijital hikaye 

oluĢtururken öğretmen ve arkadaĢlarından aldıkları geri bildirimlerin etkisini sunmak 

ve öğrencilerin hikayelerini yazarken yaĢadıkları problemleri ve kazanımları göz 

önüne sermektir.  

 

Bulgular bölümünde öncelikle, araĢtırma bir bilgisayar programı sayesinde 

yapıldığından bilgisayar bilgilerinin incelenmesine ve öğretmenin hangi stratejileri, 

ne zaman ve nasıl uyguladığı sorularına yanıt verilmiĢtir. Nitel araĢtırmaların 

raporlaĢtırılmasının doğasında verilerin sunuluĢundaki bütünlüğü bozmamak, 

araĢtırmanın özünü vurgulamak için araĢtırma soruları belli bir sırada 

yanıtlanmayabilir (Maxwell, 2005).  

 

Bu raporda araĢtırma sorularının yanıtları sıralı olarak değil, araĢtırma 

sürecinin doğasına uygun bir Ģekilde sıralanmıĢtır. Örneğin, öğretmen/araĢtırmacının 

Almanca öğretimi hakkındaki görüĢleri raporun çeĢitli bölümlerinde, yoğunlukla 

araĢtırma süreci ve veri toplama tekniklerinin anlatıldığı bölümlerde yer almaktadır. 

Böylece raporun bütünlüğü, anlaĢılırlığı arttırılmaya çalıĢılmıĢtır.  

 

AraĢtırmada dijital hikaye anlatımında çalıĢmalar ve öğretmenin uyguladığı 

stratejiler alan yazından alınan bakıĢ açısıyla digital storytelling (dijital hikaye 

anlatımı) bileĢenleri adı altında toplanmıĢ ve bu Ģekilde analiz edilmiĢtir.  

 

Bu araĢtırmada temel olan amaç yabancı dil öğretimde (Almanca) dijital 

hikaye anlatım yönteminin uygulanmasını irdelemek ve bu yöntemin öğrencilerin dil 

edinimine ve bilgisayar becerilierine katkılarını belirlemektir. 
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4.1 Dijital Hikaye Anlatım Yönteminin Öğrencilerin Almanca Öğrenme 

Deneyimlerine ve Almanca’ya Yönelik Algılarına Etkisi 

Bu bölümde araĢtırmanın birinci sorusu yanıtlanmaktadır: Dijital hikaye 

anlatım yöntemi Anadolu Lisesi öğrencilerinin Almanca öğrenme deneyimlerini ve 

Almanca‟ya yönelik algılarını nasıl etkiler?  

AraĢtırmanın bulgularını yansıtan bu kısımda veriler, araĢtırmacı günlükleri, 

anketler ve yapılan görüĢmelerden elde edilen sonuçlar bağlamında yorumlanmıĢtır. 

Elde edilen bulgular gözlemlerle desteklenerek verilerin tutarlılığı sağlanmıĢtır. 

Öğrencilerin dijital hikaye deneyimlerini ve Almanca‟ya yönelik algılarını gösteren 

bulgular birinci araĢtırma sorusunun 3 alt sorusuna tekabül ederek 3 alt baĢlık 

halinde gösterilmiĢtir.  

4.1.1 Dijital hikaye anlatım yöntemi kullanan öğrencilerin duygu ve 

düĢünceleri  

Bu baĢlıkta birinci sorunun ilk alt sorusu (Dijital hikaye anlatım yöntemi 

kullanan öğrencilerin duygu ve düĢünceleri nelerdir?), araĢtırmadan elde edilen 

bulgular sonucunda öğrencilerin duyguları, düĢünceleri, güdüleri ve görüĢleri detaylı 

olarak gösterilmiĢ ve bu doğrultuda yorumlanmıĢtır. 

4.1.1.1 Öğrencileri dijital hikaye anlatımı sonrası görüşleri. Öğrenciler 

dijital hikaye anlatımını gerçekleĢtirdikten sonra yüzyüze görüĢmelerde onlara dijital 

hikaye anlatımı ile ilgili sorular sorulmuĢtur. Öncelikle öğrencilere açık uçlu olarak 

dijital hikaye anlatımı nedir ve daha önce dijital hikaye okudunuz mu diye sorulmuĢ 

ve Tablo 18‟deki cevaplar alınmıĢtır. Dijital hikaye anlatımında bulunan 97 

öğrenciden 16‟sı daha önce dijital hikaye okuduklarını belirtirken 81‟i 

okumadıklarını belirtmiĢlerdir. 
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Tablo 18 

Öğrencilerin Dijital Hikaye Tanımları 

Tanımlar KiĢi Sayısı Yüzde (%) 

Gerçek bir hikayenin dijital olarak tasarlanmasıdır 33 34,1 

Bilgisayar programı yardımı ile yapılan hikayedir. 26 26,9 

Bir hikayeye resim, yazı ve ses eklenmesidir 18 18,5 

Slayt halinde hikaye oluĢturmadır 12 12,3 

Fikir belirtilmedi 8 8,2 

TOPLAM 97 100 

 

Tablo 18‟de görüldüğü üzere en çok verilen cevaplar gerçek bir hikayenin 

dijital olarak tasarlanması (yüzde 34,1) ve bilgisayar programı ile yapılan hikayedir 

(yüzde 26,9). Hikayeye resim, yazı ve ses eklenmesini dijital hikayenin tanımı olarak 

belirtme oranı yüzde 18,5‟ken slayt halinde hikaye oluĢturma tanımı ise yüzde 12,3 

dür. Öğrencilerin yüzde 8, 2 ise herhangi bir görüĢ belirtmemiĢtir. 

 

Öğrencilere dijital hikayenin tanımından sonra dijital hikaye anlatımını hangi 

programda gerçekleĢtirdikleri ve bu programları kullanırken kendilerini ne derecede 

rahat hissettikleri sorulmuĢtur. 97 öğrenciden 7‟si Movie Maker programını 

kullandıklarını belirtirken 90‟ı ise PowerPoint programını kullandıklarını 

belirtmiĢlerdir. 

 

Daha sonra öğrencilere hikayelerini oluĢturmaya akıllarında olan bir hikaye 

ile mi yoksa resimler mi baĢladıkları sorulmuĢ ve aklımda bir fikir vardı diyenlerin 

oranı yüzde 77,3 resimler yola çıktım diyenlerin oranı da yüzde 22,7 olarak 

görülmüĢtür. Bu veriler göz önünde bulundurulduğunda öğrencilerin yüzde 77, 3 lük 

çok büyük bir bölümünün hikayelerine akıllarında olan bir fikir ile baĢladıkları 

görülmektedir. Yüzde 22, 7‟lik bir oran ise hikayelerini oluĢturmaya resimlerden 

yola çıkarak baĢlamıĢlardır.  

 

Öğrencilere bu oluĢturdukları hikayelerin kiĢisel olup olmadıkları da 

sorulmuĢtur. 97 öğrenciden 16‟sı hikayelerinin kiĢisel olmadığını 81‟i hikayelerinin 

kendi kiĢisel hikayeleri olduğunu belirtmiĢtir. Bu 81 öğrenciye, hikayeyi yazarken 

hangi duyguları hissettikleri de sorulmuĢ ve Tablo 19‟da ki cevaplar alınmıĢtır. Tablo 

19‟da ki cevaplar katılımcıların dijital hikaye anlatımı sonrası yapılan görüĢmelerde 
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alınmıĢtır. Bu oranlar öğrencilerin kiĢisel, kendi baĢlarından geçmiĢ olaylarla ilgili 

bir hikaye yazarken duydukları hisleri göstermektedir.   

 

Tablo 19‟da görüldüğü gibi kendi kiĢisel hikayelerini yazan 81 öğrencinin 

yüzde 43,2‟lik büyük bir bölümü çok iyi hissettiklerini belirtirken, yüzde 18, 5 

mutlu, yüzde 9,9 duygusal ve yüzde 7,4 kendisini özel hissettiklerini belirtmiĢlerdir. 

Yüzde 6,2‟lik oranda öğrenci o anı hatırlayıp korktuklarını belirtmiĢlerdir.  

 

Tablo 19 

 Kişisel Hikaye Yazan Öğrencilerin Duyguları 

Duygular KiĢi Sayısı Yüzde (%) 

Çok iyi 35 43,2 

Mutlu 15 18,5 

Duygusal 8 9,9 

 Özel  6 7,4 

Korktum 5 6,2 

Utanç 3 3,7 

BaĢarılı 2 2,5 

Kötü 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 yönteminin öğrencilerin dil öğrenme 

isteklerine etkisi. Bu çalıĢmada ayrıca dijital hikaye anlatımının öğrencilerin dil 

öğrenme isteklerine etkisi araĢtırılmıĢ ve dijital hikaye anlatımının öğrencilerin 

güdülerine olumlu yönde katkı sunduğu sonucuna varılmıĢtır. Örneğin araĢtırmacı 

günlüklerine bakıldığına A.Y. adlı öğrencinin 20.01.2014 günü “Dijital hikaye 

oluşturmak çok ilgimi çekti daha fazla şey öğrenme isteği uyandırdı” diyerek bu 

yöntemin dil öğrenme güdüsünü arttırdığına örnek oluĢturacak bir yönde ifade 

kullanıdığını görmekteyiz. Yine dijital hikaye anlatım çalıĢmasına katılan R.K. adlı 

öğrenci “Keşke başka derslerde de böyle uygulamalar yapsak, bu sayede insan 

sıkılmadan eğlenceli bir şekilde öğreniyor” demiĢtir. Yapılan gözlemler sonucunda 

el edilen bu veriler öğrencilerin oldukça istekli olduklarını göstermektedir. Sadece 
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yapılan gözlemler değil, öğrencilere uygulanan anketler ve yapılan görüĢmelerde bu 

sonuçları desteklemektedir. 

 

Öğrencilerle yapılan görüĢmede yazdıkları hikaye ile gurur duyup 

duymadıkları sorulmuĢtur. Öğrencilerin yüzde 91,8‟lik çok büyük bir kısmı 

oluĢturdukları hikaye ile gurur duymaktadır. Ayrıca öğrencilere hangi açıdan gurur 

duydukları da sorulmuĢ ve Tablo 20‟deki veriler elde edilmiĢtir. 

 

Tablo 20 

Yazılan Hikaye ile Gurur Duyma Nedeni 

Gurur Duyma Nedeni KiĢi Sayısı Yüzde (%) 

Hikayemle güzel bir eser ortaya koyduğum için 37 41,6 

Hikayeye emek verdiğim ve oluĢturduğum için 21 23,6 

Hikayemle kendim bir Ģeyler baĢardığım için 8 9,0 

Hikayemle farklı Ģeyler yapma-farkındalık yarattım 6 6,8 

Hikayemle kendimi geliĢtirdiğim için 5 5,6 

Kendi fotolarımla hikaye yazdığım için 4 4,5 

Öğretmenim tarafından hikayemle takdir edildiğim için 3 3,4 

Yabancı dilde hikaye yazdığım için 2 2,2 

Hikayemle kendime güven arttı 2 2,2 

Dijital bir Ģey yazdığım için 1 1,1 

TOPLAM 89 100 

 

Tablo 20‟deki veriler göz önüne alındığında yüzde 41,6‟lık büyük bir bölüm 

güzel bir eser ortaya koydukları için gurur duyduklarını söylemekte ardından yüzde 

23,6‟lık kısım gelmekte ve onlarda emek vererek bir eser oluĢturdukları için gurur 

duyduklarını söylemektedirler. Dijital hikaye anlatımı gerçekleĢtirildikten sonra 

öğrencilerle yapılan görüĢmelerde “Hocam gerçekten çok güzel oldu”, 

“Arkadaşlarıma gösterip kendimle gururlanıyorum” gibi cümlelerle sıkça 

karĢılaĢıldı. Bir Ģeyler baĢardığına inananların oranı yüzde 9, farkındalık yarattım 

diyenlerin oranı da yüzde 6,8‟dir. Öğrenciler yaptıkları çalıĢmayla diğer 

öğrencilerden farklı oldukları hissine kapılmıĢlardır. “Bizim gibi böyle çalışmalar 

yapan var mı?” “Bizim çalışmalarımız daha güzeldir değil mi?” gibi sorularla sıkça 

karĢılaĢılmıĢtır.  
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Kendini geliĢtirdiklerini inananların oranı yüzde 5,6 iken kendi 

fotoğraflarıyla hikaye oluĢturdukları için gurur duyanların oranı yüzde 4,5‟tir. Öyle 

ki bazı öğrenciler kendi fotoğraflarının böyle bir çalıĢmada kullanılabileceğini hiç 

düĢünmediklerini ve bundan oldukça mutlu olduklarını belirtmiĢlerdir. Yapılan 

görüĢmelerde bazı öğrenciler “Fotoğraflarımı hiçbir hikayede kullanacağım aklıma 

gelmezdi.” diyerek görüĢlerini ifade etmiĢlerdir.    

 

Öğretmenin takdirini aldıklarından dolayı gurur duyanların oranı yüzde 3,4 

tür.  Az bir oranla yüzde 2,2 ile yabancı dil de hikaye yazdıkları için gurur duyanlar 

ve kendine güveni arttığı için gurur duyanlar gelmektedir. AraĢtırmada “Türkçe bile 

hikaye yazmamışken Almanca hikaye yazmak beni çok gururlandırıyor” diyen 

öğrencilere rastlanmıĢtır. Son olarak dijital bir Ģey yazdığı için gurur duyan sadece 1 

kiĢi vardır. 

 

Ayrıca öğrencilere “dijital hikaye yazmaya devam etmek ister misiniz? 

Neden? ” sorusu yönlendirilmiĢtir. Elde edilen oranlar göstermektedir ki öğrencilerin 

yüzde 92, 8‟lik çok büyük bir bölümü dijital hikaye yazmaya devam isterken yüzde 

4,1‟lik küçük bir kısım ise devam etmek istememektedirler. Yüzde 3,1‟lik oranda 

öğrenci ise belki cevabını vermiĢlerdir.  

 

Dijital hikaye anlatımına devam etmek isteyen öğrencilere nedeni 

sorulduğunda yüzde 62,2‟lik oranda eğlenceli ve keyifli buldukları için yüzde 

37,8‟lik oranda Almancalarının geliĢtiklerine inandıkları için devam etmek 

istediklerini belirtmiĢlerdir. ”Hocam sıkça böyle çalışmalar yapalım, çok zevkli 

oluyor.” gibi cümlelerle öğrenciler beğenilerini dile getirmiĢlerdir. Ayrıca “ Bu 

çalışma sayesinde çok fazla şey öğrendim Almancamın geliştiğini düşünüyorum.” 

diyen öğrencilerin sayısı oldukça fazladır. 97 öğrenci arasından devam etmek 

istemeyen 4 öğrenciye neden devam etmek istemedikleri sorulduğunda “Bu 

çalışmayı sevmedim, eğlenceli değildi. ” gibi cevaplar alınmıĢtır. 

 

Öğrencilere sorulan sorulardan biri de Ģudur: “Hikayenizin üstünde çalıĢmaya 

devam etmek istiyor musunuz? Neden?” Öğrencilerin yarıdan fazlası yüzde 61,9 

oranı ile hikayelerinin üzerinde çalıĢma yapmak istemediklerini ve yeterli olduğunu 

vurgulamıĢtır. Yüzde 38,1 oranındaki öğrenci ise evet cevabı vermiĢlerdir. Bu 37 
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öğrenciye neden hikayenin üzerinde çalıĢmak istedikleri de sorulmuĢtur. Tablo 21„de 

verilen cevaplar görülmektedir. 

 

Tablo 21 

Üzerinde Çalışılması İstenilenler 

Üzerinde ÇalıĢılması Ġstenilenler KiĢi Sayısı Yüzde (%) 

Dil yapısını geliĢtirmek için 15 40,5 

Eksiklikleri düzeltme içime sinmedi 6 16,3 

Daha iyi yapmak için 4 10,8 

Almanca yazıları geliĢtirmek için 4 10,8 

Daha da öğrenmek için 2 5,4 

Hikayeyi geniĢletmek için 2 5,4 

Yeni Ģeyler (resim, müzik) eklemek için 2 5,4 

Keyif verici olduğu için uğraĢmak istiyorum 1 2,7 

Tasarımı yeniden yapmak için 1 2,7 

TOPLAM 37 100 

 

Öğrencilerin Tablo 21‟de ki verilere göre yüzde 40,5‟lik büyük bir oranı 

hikayelerindeki dil yapısını geliĢtirmek için hikayelerinin üzerinde çalıĢmak 

istiyorlar. Yüzde 16, 3 lük oranda eksiklikleri düzeltmek için düzeltmek istiyorlar. 

Yüzde 10, 8 ile aynı oranda daha iyi yapmak için ve Almanca yazıları geliĢtirmek 

için hikayelerinin üzerinde çalıĢma yapmak isteyen öğrenci bulunmaktadır. Yüzde 

5,4 oranları ile 3 cevap bulunmaktadır. Bu cevaplardan ilki daha çok öğrenmek için, 

ikincisi hikayeyi geniĢletmek için ve sonuncusu da resim, müzik gibi yeni Ģeyler 

eklemektir. Yüzde 2,7 oranında verilen iki cevap ise keyif verici olduğu için 

uğraĢmak istemek ve tasarımı yeniden yapmaktır. 

4.1.2 Almanca dersinde dijital hikaye anlatma yönteminin öğrencilerin 

dil kazanımlarına etkisi. Bu bölümde birinci araĢtırma sorusunun ikinci alt sorusu 

cevaplanmaktadır: Almanca dersinde dijital hikaye anlatma yönteminin öğrencilerin 

dil kazanımlarına etkisi nelerdir?  

Dijital hikayelerin değerlendirilmesinde, öğrencilerle yapılan görüĢmelerde 

ve anket bulguları ıĢığında dijital hikaye anlatım yönteminin öğrencilerin dil 

becerilerine olumlu yönde katkı sunduğu gözlemlenmiĢtir. Ayrıca öğretmen 

gözlemleri de bu bulguyu desteklemektedir.  
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Dijital hikayeler yazıldıktan sonra, öğrencilere “Dijital hikaye Almanca 

öğrenimi (kelime, dilbilgisi, hikaye yazma) açısından size neler kazandırdı?” sorusu 

sorularak  bu kazanımlar öğrenilmek istenmiĢtir. 

Tablo 22 

Dijital Hikaye Sonrası Dil Kazanımları 

 

 

 

 

 

 

Öğrencilerin tümü Tablo 22‟de görüldüğü üzere dijital hikaye anlatım sonrası 

kazanım elde ettiklerini belirtmiĢlerdir. Yüzde 32,9 ile en çok kazanım kelime 

bilgisinin artmasıdır. Ardından yüzde 29,9 ile yazma becerisi gelmektedir. 

Telaffuzlarının düzeldiğini savunanların oranı yüzde 19,6‟dır. Dil bilgisinin 

geliĢtiğini belirtenlerin oranı da yüzde 17, 6‟dır. 

 

4.1.2.1 Dijital hikaye anlatım çalışmalarının değerlendirilmesi. Öğrencilerin 

Almanca dilindeki geliĢimlerini irdelemek için, oluĢturdukları dijital hikayeler 

değerlendirmeye alındı. OluĢturulan ve analiz edilen dijital hikayelerin sayısı 97‟dir. 

Bu dijital hikayeler ortalama 2-3 dakika süresindedir. Ayrıca cümle sayıları göz 

önünde bulundurulduğunda hikayelerin ortalama 15-20 cümle arasında değiĢtiği 

gözlemlendi. Bu cümleler ich (ben) ve Präsens (Ģimdiki zaman) formatında 

oluĢturulmuĢtur.  

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin tamamının ilk defa Almanca eğitim almaları 

ve müfredat olarak hikayelerin oluĢturulduğu zamanda Präsens (Ģimdiki zaman) 

konusunun iĢlenmesi bu formatın seçilmesinde etkin rol oynadı. AraĢtırmacı ve 

öğretmen olarak öğrencilerin hikayelerini okuduğumda ve dinlediğimde göstermiĢ 

oldukları performans beni olumlu yönde ĢasırtmıĢtır.  

 

Dijital hikaye yönteminin eğlenceli ve anlamlı dil pratiği sağlaması 

sayesinde, henüz yeni öğrenmeye baĢladıkları bir dilde bir dönem gibi kısa bir süre 

Dil Kazanımları KiĢi Sayısı Yüzde (%) 

Kelime bilgisi arttı 32 32,9 

Yazma becerisi 29 29,9 

Telaffuz düzeldi 19 19,6 

Dil bilgisi geliĢti 17 17,6 

TOPLAM 97 100 
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içerisinde, çok etkili, farklı konularda, yaratıcılıklarını kullanarak çeĢitli hikayeler 

oluĢturmuĢlardır. ġekil 10‟da iki örnek dijital hikaye kesitleri yer almaktadır. 

 

  
         (A)      (B) 

Şekil 10. Dijital Hikaye ÇalıĢma Örneği 1.     

   

Öğrencilerin çoğu kendi baĢlarından geçmiĢ hikayeleri ġekil 10‟da görüldüğü 

üzere kendi fotoğrafları ile hikayeleĢtirdi. ġekil 10‟da gösterilen A resminde öğrenci 

arkadaĢına hikayesinin konusunu oluĢturan birinin onu takip etmesini gizli olarak 

arkadaĢına söylediğini belirtmiĢ ve bu resimde bir arkadaĢı ile bu anı canlandırmıĢtır. 

B resminde ise öğrenci arkadaĢ ve öğretmenleri ile yaptığı geziyi hikayeleĢtirirken 

gezide çektirdikleri bir resmi paylaĢmıĢtır.  

Bazı öğrencilerde baĢka kiĢilerin baĢından geçmiĢ hikayeleri ġekil 11‟de 

görüldüğü üzere onların fotoğraflarını kullanarak hikayeleĢtirdiler. 

                                                
       (A)                                          (B)                   

Şekil 11. Dijital Hikaye ÇalıĢma Örneği 2. 

 

ġekil 11‟de verilen A resminde öğrenci babasının hac ziyaretini 

hikayeleĢtirmiĢtir. Birçok Müslüman ile tanıĢıyor cümlesini babasının Mekke‟de 
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çektirdiği bir resimle detaylandırırken, B resminde diğer bir öğrenci abisinin askere 

gidiĢ öyküsüanlatırken abisinin asker fotoğrafını koyarak hikayesinde paylaĢmıĢtır.  

 

Tablo 23 

Tüm Hikayelerin Analiz Ortalamları 

  

Ortalama Mod 
Ağırlıklı 

Ortalama 

Yaratıcılık 

ve Dil 

Görsellik 2,98 4 3,10 

Kelime hazinesi 3,45 4  

Cümle kullanımı 3,25 3  

Ayrıntılama 2,75 2  

Söylem 

Ahenk 2,89 3 2,95 

Tema 3 3  

Tutarlılık 3,13 3  

Karakterler 2,78 3  

Gramer Dilbilgisi 3,01 3 3,01 

 

Değerlendirme bir Rubrik (bkz. Ek F) doğrultusunda yapılmıĢtır. Tablo 23‟te 

rubriğe göre çıkarılmıĢ bütün hikayelerin ortalamaları görülmektedir. 36 puan 

üzerinden yapılan değerlendirme yaratıcılık ve dil, konuĢma-yazma ve gramer olmak 

üzere 3 farklı çerçevede ele alınmıĢtır. Üç ana baĢlık içerisinde 9 alt baĢlık 

bulunmaktadır. Bu 9 alt baĢlığın her bir değeri en fazla 4 puan değeridir. Yaratıcılık 

ve dil puanları öğretmen tarafından öğrencilerin hikayelerinde kullandıkları yaratıcı 

noktalar ve bu noktaların dil ile olan harmanlanması ele alınarak verilmiĢtir. 

Yaratıcılık ve dil puanlamasında öğrencilerin kullandığı görseller, kelime ve 

cümleler ile bu cümlelerin görsellerle nasıl harmanlandığı rol oynamıĢtır. Söylem 

puanlaması konuĢmaların tema ve karakterlerle uyumu çerçevesinde verilmiĢtir. Dil 

bilgisi puanlama aĢamasında Almanca dil bilgisi kurallarına uyma dikkate alınmıĢtır. 
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ġekil 12‟de öğrencilerin öncelikle 36 puan üzerinden aldıkları toplam puanlar 

görülmektedir. 

 

 

Şekil 12. Dijital Hikaye Değerlendirme Çizelgesi. 

 

En fazla 36 puan alınabilen dijital hikaye anlatım çalıĢmalarında 15 puandan 

düĢük puan alan öğrenci ġekil 12‟de görüldüğü gibi bulunmamaktadır.  15 ve 20 

puan arasında olan öğrenci yüzdesi ise oldukça düĢüktür. Öğrencilerin çok büyük bir 

bölümü 20 puan ile 36 puan arasında puana sahiptir. 30 ve 36 puan arasında puan 

alan öğrencilerin oranı yüzde 36,2‟dir. Daha sonra onu yüzde 31,9 ile 25 ve 30 puan 

arasında puan öğrenciler yer almaktadır. 20 ve 25 puan öğrencilerin oranı ise 

25,8‟dir. 15 Puan aĢağısı puan alan öğrenci yoktur. 

 

Genel puan ortalamaları dıĢında öğrencilerin ana baĢlıklar çerçevesinde 

aldıkları puanlarda değerlendirilmek istenmiĢtir. Ġlk ana baĢlık yaratıcılık ve dildir.  

Yaratıcılık ve dil kapsamında dijital hikayeler öğrencilerin seçtikleri konu, bu 

konunun çekiciliği ve karakterler ele alınarak kullanılan görseller, kelime ve 

cümleler, ayrıntılar gibi faktörler ıĢığında değerlendirilmiĢtir. Azami olarak 

yaratıcılık ve dil açısından 16 puan alınabilmektedir. 8 puan altı olan öğrenci yoktur. 

Öğrencilerin yüzde 61‟lik çok büyük bir bölümü 12 ve 16 puan arasında almıĢken, 

yüzde 39‟luk bir oran ise 8 ve 12 puan arasında yer almaktadır. ġekil 13‟de 

yaratıcılık ve dil kapsamında yüksek puan almıĢ çalıĢma örnekleri görülmektedir. 

0 5 10 15 20 25 30 35 40

10 ve  < 15 puan

15 ve < 20 puan

20 ve < 25 puan

25 ve < 30 puan

30 ve ≤ 36 puan 

Puan yüzde dağılımı 
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(A) (B) 

Şekil 13. Dijital Hikaye ÇalıĢma Örneği 3. 

 

A örneğinde öğrenci baĢından geçen bir olayı resimleyerek canlandırmıĢ,  bu 

anısında karakter seçiminde yine beraber o anı yaĢadığı arkadaĢıyla bu görseli 

hazırlamıĢtır. Öğrenci merdivenden düĢme olayını anlatırken buna uygun karakter 

seçerek, görsel hazırlayarak ve doğru bir cümle kullanımında bulunarak yaratıcılık ve 

dil kapsamına yüksek bir puan almıĢtır. B örneğinde öğrenci kaldığı yurtta bir 

arkadaĢı ile olan kavgasını anlatırken olayı arkadaĢlarına canlandırma yaptırarak 

aktarmıĢ ve dil bilgisine ve resme uygun bir cümle ile hikayesinde paylaĢmıĢtır. 

 

  
(A)     (B) 

Şekil 14. Dijital Hikaye ÇalıĢma Örneği 4. 

 

Yaratıcılık ve dil bağlamında yüksek puan alamamıĢ hikaye örneklerine 

bakacak olursak; ġekil 14‟teki A resminde kız öğrenci bir bayan olarak futbol 

sevgisini hikayeleĢtirmiĢtir. Bir bayan futbol takımı olmamasından dolayı duyduğu 

üzüntüyü anlatmak istemiĢtir. Türkçe olarak kurduğu cümlede “çok üzgünüm” 

ifadesini kullanmaktadır. Ancak resme bakıldığında metin ile resmin uyumsuzluğu 
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göze çarpmaktadır. Öğrenci internetten indirdiği bu fotoğrafta istenilen mesajı tam 

anlamıyla verememiĢtir. Bayan futbol takımı olmamasından dolayı üzüntüsünü 

anlatmak isteyen öğrenci bayan milli takımından bir antrenman kesiti sunmaktadır. 

Karakterlerin metin ve görselle uyumsuzluğu göze batmaktadır. Aynı olumsuzluklar 

B resminde de göze çarpmaktadır öğrenci öğle teneffüsümüz var cümlesini ifade 

etmek istemiĢ yanlıĢ kelime seçimi ve yanlıĢ dil bilgisi kullanımı yapmıĢtır. Seçtiği 

resimde tanınmıĢ bir futbol kulübünün futbolcuları yer almaktadır. Bu durum 

anlatmak istediği Ģey ile kendi hikayesinin uyumsuzluğuna neden olmuĢtur.  

 

Dijital hikaye anlatım çalıĢmalarının değerlendirilmesinde ikinci ana baĢlık 

söylemdir. Söylem bağlamında öğrencilerin seçtikleri karakterlerin konuĢmaları, bu 

konuĢmalardaki tutum ve ahenk ele alınmıĢtır. 8 ve 12 puan arasındaki oran yüzde 

47,4 ile 12 ve 16 puan alanların oranına yakındır. 12 ve 16 arasında puan alanların 

oranı yüzde 50,5‟dir.   4 ve 8 puan alanların oranı yüzde 2,1 ile oldukça düĢüktür. 0 

ve 4 arasında puan alan öğrenci yoktur.  

 

  

Şekil 15. Dijital Hikaye ÇalıĢma Örneği 5. 

 

ġekil 15‟de söylem bölümünde yüksek puan almıĢ bir dijital hikaye çalıĢması 

görülmektedir. ArkadaĢlarının hastalandığı anda onu hastaneye götürmeye 

çalıĢtıklarını anlatan öğrenci buna uygun konuĢma, görsel ve Almanca yazım ve 

dilbilgisi kurallarına uygun bir yazı dili kullanarak yüksek puan almıĢtır. Ancak ġekil 

16‟ya bakıldığında bu faktörlerin uygun bir Ģekilde yansıtılmadığı gözükmektedir.
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Şekil 16. Dijital Hikaye ÇalıĢma Örneği 6. 

 

ġekil 16 kolunun kırılmasını anlatan bir öğrencinin dijital hikayesinden 

alınmıĢtır. Burada yanlıĢ kelime seçimi yapılmıĢtır. Öğrenci “bileğim ağrıyor” gibi 

bir cümle kurmuĢtur. Kastettiği bilek el bileği olmasına rağmen öğrenci internetten 

indirdiği bir ayak bileği resmini koymuĢtur. Aynı zamanda öğrenci buradaki yazıda 

yazım yanlıĢında bulunmuĢ küçük harfle yazılması gereken “weh” kelimesini büyük 

harfle yazmıĢtır. Bu unsurlar nedeniyle öğrenci söylem bölümünden yüksek puan 

alamamıĢtır.  

 

Son olarak dijital hikayeler dil bilgisi açısından değerlendirilmiĢtir. Bu alanda 

yazılan hikayelerin Almanca dilbilgisi kurallarına uygunluğuna bakılmıĢtır. 

Alınabilecek maksimum puan 4‟tür. Yüzde 89,69 ile öğrencilerin çok büyük oranı dil 

bilgisi bölümünden 4 puan üzerinden 3 puan almıĢtır. Tam puan alan öğrencilerin 

oranı yüzde 7, 22‟dir. 1 puan alan sadece bir kiĢi iken 2 puan öğrenci ise sadece 2 

kiĢidir. Bu öğrencilerin düĢük alma sebebi oldukça fazla dil bilgisi hatası 

yapmalarıdır. ġekil 17‟de görülen çalıĢma örneğinde bu hatalar görülmektedir. 

Öğrenci “Komşular hırsızı yakalıyorlar.” cümlesini kurmak isterken yaptığı dil 

bilgisi ve yazım hatası bu cümleden anlamsız bir ifade çıkmasına sebep olmaktadır. 
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Şekil 17. Dijital Hikaye ÇalıĢma Örneği 7.  

 

Bu çalıĢmada dijital hikaye anlatımını öğrencilerin yanlıĢ anladıklarına dair 

örneklerde görülmüĢtür. ġekil 18‟de ki A resmi bu duruma örnek gösterilebilir. 

Öğrenci ünlü Arjantinli futbolcu Lionel Messi‟nin hayat hikayesini internetten 

kopyalayarak yapmıĢ ve bunu dijital hikaye olarak algılamıĢtır. 

 

4.1.3 Dijital hikaye anlatma yöntemi deneyiminin öğrencilerin bilgisayar 

kullanım becerilerine katkıları. Bu kısımda, birinci araĢtırma sorusunun, son alt 

sorusu yanıtlanmaktadır: Dijital hikaye anlatma yöntemi deneyimi öğrencilerin 

bilgisayar kullanım becerilerine katkıları nelerdir? 

 

AraĢtırma bulguları dijital hikaye anlatım yönteminin öğrencilerin bilgisayar 

kullanımlarına katkı sunduğu göstermektedir. Yüzyüzeyapılan görüĢmelerde, 

öğrencilere yöneltilen sorularda öğrencilerin bilgisayar kullanım becerilerinin arttığı 

not edilmiĢtir. Ayrıca araĢtırmacı/öğretmen olarak yaptığım gözlemlerde, 

öğrencilerin PowerPoint ve Movie Maker programlarını etkin kullanabilir hale 

geldiklerini gördüm. Öğrenciler digital hikaye projeleri sayesinde bilgisayar 

becerilerini ilerletmiĢtir. 
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Tablo 24 

Bilgisayar Programı Kullanmada Rahatlık Derecesi 

Rahatlık derecesi KiĢi Sayısı Yüzde (%) 

Çok rahat 68 70,1 

Rahat  11 11,4 

Zorlandım 8 8,3 

Normal 5 5,1 

Fikir yok 5 5,1 

TOPLAM 97 100 

 

Tablo 24‟te yer alan verilere göre öğrencilerin çok büyük bir bölümü çok 

rahat bir Ģekilde programı kullandıklarını belirtmiĢlerdir. Programı kullanırken 

kendini çok rahat hissedenlerin oranı yüzde 70,1‟dir. Yüzde 11,4‟lük orandaki 

öğrenci de kendilerini rahat hissettiklerini belirtmiĢlerdir. Yüzde 5,1‟lik bölümde 

normal hissetliklerini belirtirken, aynı oranda kiĢide fikir belirtmemiĢtir. 

 

Dijital hikaye anlatımının önemli öğelerinden bir kaçı resim, müzik ve sestir. 

Öğrencilere dijital hikayelerinin tasarımında kullandıkları bu öğeler hakkında sorular 

sorulmuĢtur.  Öğrencilerin tümü dijital hikayelerinde resim eklemiĢlerdir. Ġlk olarak 

öğrencilere resim seçimini nasıl yaptıkları sorulmuĢ ve Tablo 25‟de ki sonuçlar elde 

edilmiĢtir. 

 

Tablo 25 

Dijital Hikayede Kullanılan Resim Seçme Yöntemleri 

Yöntemler KiĢi Sayısı Yüzde (%) 

Ġnternetten Arama Motorlarında Görseller 76 78,3 

Kendime Ait Fotoğraflar 17 17,5 

Facebook 2 2,1 

Bilgisayardaki Küçük Resimler Klasörü 2 2,1 

TOPLAM 97 100 

 

Yukarıda görülen verilere göre öğrencilerin oldukça büyük bir bölümü dijital 

hikayelerini oluĢtururken resimleri internetten arama motorlarındaki görsellerden 

seçmiĢlerdir. Kendine ait fotoğrafları kullanan öğrencilerin oranı fazla olmamakla 
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beraber yüzde 17,5‟tir. Facebooktan ya da bilgisayardaki küçük klasörlerden seçim 

yapanların oranı ise oldukça düĢük ve aynı oranda yüzde 2,1 olarak gözükmektedir. 

 

Öğrencilerin yükledikleri resimlerin seçimleri ile ilgili sorudan sonra 

öğrencilere dijital hikayelerine müzik ekleyip eklemedikleri de sorulmuĢtur. 

Öğrencilerin yüzde 84,5‟lik bölümü müzik eklediklerini belirtmiĢlerdir. Hayır 

seçeneğini iĢaretleyen yüzde 15,5 oranda bulunan 15 öğrenci evet eklemek isterim 

diye cevap vermiĢtir. Bu doğrultuda 15 öğrenciye de yardımcı olunmuĢ ve istedikleri 

doğrultuda hikayelerine müzik eklenmiĢtir. Daha sonra öğrencilere dijital 

hikayelerine seslendirme yapıp yapmadıkları sorulmuĢtur. Öğrencilerin yüzde 

92,4‟lük bölümü evet ekledim demiĢtir. Hayır seçeneğini iĢaretleyen eklemek isterim 

cevabında bulunan yüzde 7,6 oranındaki öğrenciye bire bir okulda yardımcı olunmuĢ 

ve istedikleri doğrultuda hikayeleri kendi sesleri ile seslendirmeleri sağlanmıĢtır. 

 

Ayrıca öğrencilere bu çalıĢma sonrası “dijital hikaye anlatımı bilgisayar 

okuryazarlığı becerileri açısından size neler kazandırdı?” sorusu yönlendirilmiĢtir. 

Tablo 26 göstermektedir ki öğrencilerin tamamı bilgisayar okuryazarlığı konusunda 

kazanımlar elde etmiĢlerdir.  

 

Tablo 26 

Dijital Hikaye Sonrası Bilgisayar Okur yazarlığı Kazanımları 

Kazanımlar KiĢi Sayısı Yüzde (%) 

Bilgisayarda yazma becerisi 41 42,3 

Bilgisayar programı konusunda kendimi geliĢtirmeyi 33 34,1 

Bilgisayar programı öğrendim 23 23,6 

TOPLAM 97 100 

 

Tablo 26‟ya bakıldığında bilgisayarda yazma becerilerinin geliĢtiğini düĢünen 

öğrencilerin oranı yüzde 42,3‟tür. Bilgisayar programı konusunda kendini 

geliĢtirdiğini inananların oranı yüzde 34,1‟dir. Dijital hikaye ile bilgisayar programı 

öğrendiğini söyleyenlerin oranı ise yüzde 23,6 dır. 
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4.2 Almanca Dersinde Dijital Hikaye Anlatım Yönteminin Ġlk Kez 

Uygulanmasında YaĢanan Problemler ve Çözüm Yöntemleri 

Bu bölümde ikinci araĢtırma sorusu yanıtlanmıĢtır: Anadolu lisesi 

öğrencileriyle Almanca dersinde dijital hikaye anlatım yönteminin ilk kez 

uygulanmasında yaĢanan problemler ve çözüm yöntemleri nelerdir? 

Anadolu liseleri öğrencileri ile ilk kez dijital hikaye anlatım yönteminin 

uygulamasında gerek pedagojik gerekse teknik açıdan bazı problemler yaĢanmıĢ ve 

bu problemler çeĢitli yöntemler ile çözülmüĢtür. AraĢtırma sorusunu da oluĢturan 

bulgular bölümünün bu kısmında bu problemler ve onların çözüm yöntemleri 

gösterilmektedir. Ayrıca öğrencilere arkadaĢları ve öğretmenleri tarafından verilen 

geri bildirimlerin nasıl bir etki gösterdiği belirtilmektedir. 

4.2.1 Dijital hikaye anlatım yönteminin uygulamasında yaĢanan teknik 

ve pedagojik sorunlar nelerdir ve nasıl çözümlenmiĢtir? AraĢtırmanın bu 

bölümünde ikinci sorunun birinci alt sorusu cevaplanmıĢtır: Dijital hikaye anlatım 

yönteminin uygulamasında yaĢanan teknik ve pedagojik sorunlar nelerdir ve nasıl 

çözümlenmiĢtir? 

Öğretmen olarak araĢtırma sırasında uygulamada bazı zorluklarla karĢılaĢtım. 

Dijital hikaye anlatım yönteminin müfredata entegre olmayıĢı, okulda bir bilgisayar 

laboratuarının olmayıĢı baĢlıca sorunlardır. Öğrencilere çalıĢmalarını bitirdikten 

sonra onlara yüzyüze görüĢmelerde “Almanca dilinde hikaye yazmanın ya da 

anlatmanın zorlukları nelerdir (Dilbilgisi, kelime, söylev, anlatma, ses bilgisi vs.)? 

Bunların nasıl üstesinden geldiniz?” diye sorulmuĢtur. Tablo 27‟de ki veriler hangi 

konuda zorluk çektiklerini göstermektedir. AĢağıda yaĢanan zorluklar Almanca 

açısından ele alınmıĢtır.  
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Tablo 27 

Dijital Hikaye Anlatımında Yaşanan Zorluklar 

YaĢanan Zorluğun Türü KiĢi Sayısı Yüzde (%) 

Anlatım (Telaffuz) 36 37,1 

Kelime Bilgisi 26 26,8 

Dil Bilgisi 16 16,5 

Yazım (imla kuralları) 8 8,2 

Zorluk yaĢamadım 11 11,4 

TOPLAM 97 100 

 

Yukarıda bulunan veriler göz önünde bulundurulduğunda öğrencilerin yüzde 

37,1‟i hikayelerini seslendirirken anlatımda (telaffuzda) zorluklar yaĢadıklarını 

belirtmiĢlerdir. Öğrenciler kelime telaffuzlarını öğretmenlerine sorarak geri bildirim 

aldılar ve bu konuda sıkça yardımcı olundu.  

 

Öğrenciler baĢta utangaç davranırken yaptıkları kayıtlar dinletilerek 

baĢarmanın verdiği hisle kendileriyle gurur duymaya baĢladılar. Öğrencilerin dijital 

hikaye anlatımında yaĢadıkları zorluklardan biri yüzde 26,8 oranla kelime bilgisidir.  

 

Öğrenciler daha fazla Ģey ifade etmek isterken kelime haznelerinin dar olması 

bu konuda zorluk yaĢamalarına neden olmuĢtur. Öğrencilere verilen yüz yüze ve 

online geri bildirimlerle bu sorun aĢılmaya çalıĢılmıĢtır. Diğer zorluklar yüzde 16,5 

ile dil bilgisi ve yüzde 8,2 oranla yazımdır (imla kuralları). Yine öğretmenlerinin 

yardımı ile bu sorunların üstesinden gelinmiĢtir. Hiç zorluk yaĢamadım diyenlerin 

oranı ise yüzde 11, 4‟tür.  

 

Teknik açıdan yaĢanılan zorluklar açısından “ Dijital hikaye yazarken ne tür 

problemler yaĢadınız? Bu problemleri nasıl çözdünüz? Tavsiyeleriniz nelerdir? ” 

diye sorulmuĢtur. Tablo 28‟de verilen cevaplar görülmektedir. 
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Tablo 28 

Dijital Hikaye Yazımında Yaşanan Teknik Bilgi Zorlukları 

       

YaĢanılan teknik zorluklar göz önünde bulundurulduğunda en çok zorluğun 

bilgisayar programı konusunda çıktığı yüzde 18,6 oranla gözükmektedir. Bu kiĢiler 

çevreden ve öğretmenden yardım alarak bu sorunu aĢmıĢlardır. Ardından yüzde 15, 5 

ile resim bulma gelmektedir. Bu sorunu öğrenciler çevrenin yardımı ile 

halletmiĢlerdir. Yüzde 12,4 oranı ile müzik ekleme bir zorluk olarak yaĢanmıĢtır. 

Öğretmenin ve çevrenin yardımı ile öğrenciler müzik ekleme sorununun üstesinden 

gelmiĢtir. Hikaye metninin programa yazımında da bazı öğrenciler zorluk yaĢamıĢtır. 

Bu öğrencilerin oranı yüzde 12, 4 tür ve bu sorunu çevrenin yardımı ile aĢtıklarını 

belirtmiĢlerdir. Yüzde 12, 4 oranında bulunan diğer bir sorunda seslendirmedir. 

Öğrenciler bu sorunu öğretmenleri ile beraber aĢtıklarını belirtmiĢlerdir. Son olarak 

öğrenciler tarafından yaĢanıldığı belirtilen zorluk yüzde 9,2 ile resim eklemedir.  

 

Öğrenciler bu sorunu da çevrenin yardımı ile halletmiĢlerdir.  Herhangi bir 

Ģekilde sorun yaĢamadığını belirtenlerin oranı ise yüzde 19, 5‟tir.  

 

Konu Yardım Alınan KiĢi KiĢi Sayısı Yüzde (%) 

Bilgisayar Program Bilgisi 
Çevre (aile, arkadaĢ, 

Öğretmen) 
18 18,6 

 

Resim bulma 

 

Çevre (aile, arkadaĢ) 

 

15 

 

15,5 

 

Müzik ekleme 

 

Öğretmen ve Çevre (aile, 

arkadaĢ) 

12 12,4 

 

Hikaye Metin Yazımı 

 

Çevre (aile, arkadaĢ) 

 

12 

 

12,4 

 

Seslendirme 

 

Öğretmen 

 

12 

 

12,4 

 

Resim Ekleme 

 

Çevre (aile, arkadaĢ) 

 

9 

 

9,2 

 

YaĢamadım 

 

---------------- 

 

19 

 

19,5 

 

 

TOPLAM 

 

97 

      

          100 
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Ayrıca öğrencilere zorlandıkları konular konusunda ne tür tavsiye 

verebilecekleri de sorulmuĢ ve öğrencilerin aldıkları yardımlar çerçevesinde cevap 

verdikleri gözlemlenmiĢtir. Bu konularda zorluk çekenlerin çevrelerinden ya da 

öğretmenlerinden yardım almalarının yararlı olacağına belirtmiĢlerdir.  

 

4.2.2 ArkadaĢ ve öğretmen  geribildirimin hikayelere olan etkileri 

(kelime, söylev, dilbilgisi açısından). Ġkinci araĢtrıma sorsunun ikinci alt sorusu bu 

kısımda yanıtlanmaktadır: Almanca öğrencilerin dijital hikaye yazarken aldıkları 

(online) arkadaĢ ve öğretmen  geribildirimin hikayelerine olan etkileri (kelime, 

söylev, dilbilgisi açısından) nelerdir?  

Öğrencilere dijital hikaye oluĢturulmadan önce görüĢme sorularında “Dijital 

hikaye oluĢturmada öğretmen veya arkadaĢlarınızdan beklentileriniz (iletiĢim,   

yardım vb…) nelerdir?” diye sorulmuĢ ve aĢağıdaki cevaplar alınmıĢtır. 

 

Tablo 29 

Öğrencilerin İletişim ve Yardım Beklentileri 

Yardım Konusu  KiĢi Sayısı Yüzde (%) 

Yardım ve katkı 53        43,8 

Bilgisayar program yardımı 27 22,3 

Almanca cümle kurma 25 20,7 

ArkadaĢlardan fikir   5 4,1 

Hikaye yardımı   2 1,6 

Öğretmenimin bana farklı görüĢler vermesini  3 2,5 

Yok   6   5 

TOPLAM       121         100 

 

Tablo 29‟da görüldüğü gibi çalıĢmaya katılmak isteyen öğrencilerin yarıya 

yakını genel bir katkı ve yardım beklemektedir. Yüzde 22,3‟lük oranda bilgisayar 

programı konusunda yardım beklenirken yüzde 20,7‟lik oranda kiĢi ise Almanca 

cümle kurma konusunda yardım beklemektedir. ArkadaĢlarından fikir bekleyenlerin 

oranı yüzde 4,1 iken hikaye konusunda yardım bekleyenlerin oranı yüzde 1,6 ile 

düĢüktür. Öğretmenin farklı görüĢler vermesini isteyenlerin oranı yüzde 2,5‟tir. 

Yüzde 5‟lik kısımda yer alan öğrenciler ise her hangi bir yardım ve katkı 
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beklememektedirler. Dijital hikaye çalıĢması sona erdikten sonra öğrencilere 

“Öğretmeniniz “Dijital Hikaye Anlatım” tekniğinin anlatımında ne kadar 

baĢarılıydı?” sorusu yönlendirilmiĢtir. 

 

Tablo 30 

Öğretmenin Dijital Hikayeyi Açıklama Başarısı 

BaĢarı Durumu KiĢi Sayısı Yüzde (%) 

Zayıf 1 1,03 

Beklediğimden daha iyi 2 2,06 

Orta 5 5,15 

BaĢarılı 19 19,58 

Çok BaĢarılı 70 72,18 

                      TOPLAM 97 100 

 

Tablo 30‟da görüldüğü üzere yüzde 72,18‟lik büyük bir oranla öğrenciler 

öğretmenin dijital hikayeyi anlatma konusunda çok baĢarılı bulduklarını 

belirtmiĢlerdir. Yüzde 19, 58‟lik oranda öğrenciler öğretmenlerini baĢarılı 

bulmaktadırlar. Orta derecede baĢarılı bulanların oranı ise yüzde 5,15‟tir. Zayıf bulan 

öğrenci sayısı 1‟dir. Ayrıca öğrencilere “Öğretmeniniz sorularınıza yeterli cevabı 

verebildi mi ve anlamanızı sağladı mı?” diye sorulmuĢtur. 97 öğrencide Evet cevabı 

vermiĢtir. Öğrencilere “Öğretmeninizden aldığınız geri bildirimi lütfen anlatın. 

(Nasıl bir geribildirim aldınız- içeriği nedir?) “ sorusu yönlendirilmiĢtir. 

 

Tablo 31 

Öğretmenin Verdiği Geri Bildirim İçerikleri 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Geri Bildirim Ġçerikleri KiĢi Sayısı Yüzde (%) 

Yazım kısmında 28 28,9 

Örnekler (online)  19 19,6 

Seslendirme 17 17,5 

Cümle kurma yardımı 12 12,4 

PowerPoint Programı 10 10,,3 

Resimler  8 8,2 

Müzik 3 3,1 

TOPLAM 97 100 
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Öğrencilere ayrıca “hikayenizi geliĢtirmede bu geribildirimin etkisi nedir?” 

diye sorulmuĢtur. 97 kiĢinin tümü çok etkili olduğunu belirtmiĢtir. Tablo 31‟ye 

bakıldığında öğrencilerin öğretmenlerinden çeĢitli konularda geri bildirim aldıkları 

görülmektedir. En çok geri bildirim yüzde 28,9 ile yazım kısmında, yüzde 19,6 

online örnekler konusunda ve yüzde 17, 5 seslendirme konusunda verilmiĢtir. Cümle 

kurma yardımı yüzde 12,4 PowerPoint programı hakkında ise yüzde 10,3 lük bir 

geribildirim konusudur. Diğerlerine oranla daha az geri bildirim alınan konular yüzde 

8,2 ile resimler ve yüzde 3,1 ile müziktir. 

 

Öğretmenden alınan geri bildirimler dıĢında arkadaĢlar alınan geri bildirimler 

ile ilgili soru sorulmuĢtur. Öğrencilere “ArkadaĢınızdan aldığınız geri bildirimi lütfen 

anlatın. Hikayenizi geliĢtirmede bu geribildirimin etkisi nedir?” sorusu 

yönlendirilmiĢtir. Elde edilen verilere göre öğrencilerin yüzde 12,4‟ü fikir konusunda 

arkadaĢlarından geri bildirim aldıklarını belirtirken yüzde 41,2‟si PowerPoint ve 

fotoğraf çekiminde geri bildirim aldıklarını belirtmiĢlerdir. Yüzde 46, 4 oranındaki 

öğrenci geri bildirim almamıĢlardır. Öğrenciler aldıkları geri bildirim üzerine fikir 

belirtirken az bir etkisi olduğunu söyleyenlerin oranı yüzde 12, 4 tür.  Çok etkili 

olduğunu söyleyenler yüzde 41,2‟dir. Yüzde 46, 4 oranındaki öğrenci ise geri 

bildirim almamıĢlardır. Öğrenciler aldıkları geri bildirimlerle gerek teknik gerek dil 

konusunda kazanımlar elde ettiklerini ve hikayelerinin geliĢtirmesinde bu 

kazanımların önemli rol oynadıklarını belirtmiĢlerdir. 

  

   

         (A)             (B) 

Şekil 18. Dijital Hikaye ÇalıĢma Örneği 8. 

 



98 
 

Yukarıdaki B resminde öğrenci okulda geçen bir gününü anlatmıĢ ve bunun 

dijital hikaye olabileceğini düĢünmüĢtür. Verilen geri bildirimlerle bu durum 

düzeltildi ve öğrencilerin çalıĢmayı daha iyi anlamaları sağlandı. YanlıĢ anlamaları 

minimum seviyeye indirmek için ġekil 19‟da görüldüğü gibi online olarak 

öğrencilerle dijital hikaye anlatım örnekleri paylaĢılmıĢtır 

 

                        

Şekil 19. Facebook Grubu Örneği 1. 

 

Öğrenciler dijital hikayelerini Facebook grubu üzerinden online olarak bir 

cdye ya da flash belleğe kaydederek öğretmenlerine ulaĢtırmıĢlardır. ġekil 20‟de 

Facebook grubu üzerinden online dijital hikaye gönderim örneği yer almaktadır.  

 

               

Şekil 20. Facebook Grubu Örneği 2. 

        

Sosyal medya üzerinden ġekil 21, 22 ve 23‟de görüldüğü gibi öğrencilerle 

kurulan iletiĢime örnekleri gösterilmiĢtir. 
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Şekil 21. Facebook Grubu Örneği 3. 

 

ġekil 21‟de öğrencinin hikayesine koyacağı resim konusunda geri bildirim 

verilmiĢtir. Bu konuda yardımcı olunmaya çalıĢılmıĢtır. 

                    

Şekil 22. Facebook Grubu Örneği 4. 

 

ġekil 22‟de öğrencilere hikayelerinin oluĢturulmasında dikkat edilmesi 

gerektikleri bazı noktalar belirtilmiĢtir. 

 

                  
Şekil 23. Facebook Grubu Örneği 5. 

 

ġekil 4.14‟te de öğrencilerin hikayelerini öğretmenlerine ulaĢtırabilecekleri 

seçenekler online olarak paylaĢılmıĢtır. 
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      5. Bölüm: TartıĢma ve Sonuçlar  

 

5.1 TartıĢma ve Sonuçlar  

 

Dijital hikaye anlatım çalıĢmasının dil öğrenme isteğine etkisini ölçen, hikaye 

oluĢumunda yaĢanılan problemleri ve kazanımları gösteren, arkadaĢlar ve 

öğretmenden alınan geri bildirimlerin etkisini belirten bu araĢtırmada belli baĢlı 

sonuçlar elde edilmiĢtir. Öğrencilerin oluĢturdukları hikayelerden önce onların 

bilgisayar ve yabancı dille olan iliĢkileri gösterilmiĢtir. Bu doğrultuda çalıĢma 

öncesinde ve sonrasında elde edilen bilgileri karĢılaĢtırmak ve doğru bir Ģekilde 

yorumlamak amaçlanmıĢtır.  

 

Bu araĢtırmada temel olan amaç yabancı dil öğretimde (Almanca) dijital 

hikaye anlatma yönteminin öğrencilerin dil öğrenme isteklerine etkisini 

belirlemektir. AraĢtırma sonunda elde edilen bulgular ıĢığında bu amaca ulaĢılıp 

ulaĢılmadığına göz atmak gerekirse araĢtırmanın baĢında belirtilen soruların cevabına 

bakılmalıdır. 

 

a) Dijital hikaye söylemi ve dil öğrenme isteği: AraĢtırma sorularından biri “Dijital 

hikaye anlatım yöntemi Anadolu Lisesi öğrencilerinin Almanca öğrenme 

deneyimlerini ve Almanca‟ya yönelik algılarını nasıl etkiler” sorusudur. 

AraĢtırmadan elde edilen verilere bakıldığında bu yöntemin öğrencilerin Almanca 

öğrenme güdülerine olumlu yönde bir etki bıraktığı söylenebilir. Öğrencilerin böyle 

bir çalıĢmaya tekrar katılmak istemeleri ve bunun nedenini hem eğlenceli hem de 

teknik ve yabancı dil bilgilerinin geliĢtiklerine inanmıĢ olmaları buna en büyük 

kanıttır. 

 

AraĢtırmada dijital hikaye anlatma yönteminin Anadolu Lisesi öğrencilerinin 

Almanca öğrenme isteklerine hikaye yazarken hissettikleri duygular göz önünde 

bulundurulduğunda pozitif duyguların daha ağır bastıkları görülmektedir. 

Öğrencilerin çok büyük bir bölümü kendilerini çok mutlu ve iyi hissettiklerini 

belirtmiĢlerdir. Yine öğrencilerin yüzde 91,8‟lik çok büyük bir kısmı oluĢturdukları 
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hikaye ile gurur duyduklarını belirtmiĢlerdir. Hangi açıdan gurur duydukları 

bakıldığında Ģu sonuçlar elde edilmiĢtir: 

 

a) Güzel bir eser oluĢturulduğu için   

b) Emek vererek bir eser oluĢturulduğu için  

c) BaĢardıkları için  

d) Farkındalık yaratıldığı için  

e) Kendilerini geliĢtirdiklerini için  

f) Kendi fotoğraflarıyla hikaye oluĢturdukları için  

g) Öğretmenin takdirini aldıkları için 

h) Yabancı dil de hikaye yazdıkları için 

i) Kendilerine güveni arttığı için   

j) Dijital bir Ģey yazdıkları için 

 

Öğrencilerin istekli olup olmadıklarını anlamak için bir daha dijital hikaye 

anlatımında yer almayı isteyip istemedikleri sorulmuĢ ve yüzde 62,2‟lik büyük bir 

oranda eğlenceli ve keyifli buldukları için, yüzde 37,8‟lik oranda Almancalarının 

geliĢtiklerine inandıkları için devam etmek istedikleri görülmüĢtür.  97 öğrenci 

arasından devam etmek istemeyen 4 öğrenciye neden devam etmek istemedikleri 

sorulduğunda ise sevmedikleri için cevabı alınmıĢtır. Bu veriler öğrencilerin büyük 

bölümünün farklı sebeplerde de olsa dijital hikaye anlatımını sevdiklerini ve yine 

yazmak istediklerini göstermektedir. Sonuçlar dijital hikaye anlatımının öğrencilerin 

hem yabancı dil hem de bilgisayar kullanımı konusunda olumlu katkı sağladığını 

göstermektedir.  

 

b) YaĢanan sorunlar ve çözüm: AraĢtırmada yer alan diğer bir soru  “Anadolu 

lisesi öğrencileriyle Almanca dersinde dijital hikaye anlatım yönteminin ilk kez 

uygulanmasında yaĢanan problemler ve çözüm yöntemleri nelerdir” sorusudur? 

AraĢtırmacı/öğretmen gözlemlerine bakıldığında, yaĢanan sorunların en temelinde 

yatan Ģey gerekli donanımların olmaması, malzeme eksikliği ve zamanın yetersiz 

olmasıdır. Kajder  (2004) 21.yüzyılda teknolojinin yabancı dil öğrenenlere ve 

öğretmenlere eğitim hayatında bilgilerini uygulamaları için çeĢitli araç ve kaynak 

sağladığını ve teknolojinin dil öğrenme sürecinde yaratıcılık ve motivasyon açısından 

öğrencilere yardımcı olduğunu belirtmektedir. Öğrencilerin bazılarının bilgisayara 
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eriĢimlerinin zor olması ya da bilgisayar programların bilmemeleri çalıĢmada 

yaĢanılan problemlerin baĢında gelmektedir. AraĢtırmanın yapıldığı okulda da 

bilgisayar laboratuarının olmayıĢı yine bir engel olarak karĢımıza çıkmaktadır. 

Ancak bu problemler karĢısında kazanımlar da elde edilmiĢtir. Örneğin öğrencilerin 

bazıları yeni bir bilgisayar programı öğrenmiĢlerdir. Adams (2009)  dijital 

teknolojiler ile çalıĢmak için gerekli araçların çoğunun çok pahalı olduğu 

algılanabilir düĢüncesindeyken Sylvester ve Greenidge (2009) bu fikri çürütmek için 

dijital hikaye anlatımı üzerinde paketlenmiĢ ücretsiz ve güçlü araçlar olduğunu 

belirtmiĢlerdir. Bu çalıĢmada PowerPoint ve Movie Maker programlarından 

yararlanarak dijital hikaye anlatımını engelleyecek bu faktör asgariye indirilmeye 

çalıĢılmıĢtır. Teknik imkanların kısıtlılığı öğrencinin arkadaĢlarıyla ve öğretmeniyle 

iĢbirliği içinde çalıĢmasını tetiklemiĢ ve iletiĢimlerini arttırmıĢtır. 

 

Ayrıca bulgularda da görüleceği üzere öğrencilerin henüz baĢlangıç 

seviyesinde olmaları nedeniyle, kelime bilgisi yetersizliği, telaffuz sıkıntısı, dil 

bilgisi konularının çoğunun iĢlenememiĢ olması öğrencilere hikayelerini aktarmada 

zorluk yaĢatmıĢtır. ÇalıĢmaya katılan öğrenciler dijital hikaye anlatma yönteminde Ģu 

problemleri yaĢamıĢ ve bu konularda kazanımlar elde etmiĢlerdir:   

a) Hikayelerin seslendirilmesi (Telaffuz) 

b) Kelime bilgisi 

c) Dil bilgisi  

d) Yazım (Ġmla kuralları)  

 

Diğer bir kazanım ise, öğrencilerin yeni öğrenmeye baĢladıkları bir dilde 

dijital hikaye oluĢturmaları onların dil öğrenme isteklerini arttırmıĢtır. Sadece dil 

konusunda değil, ayrıca teknik zorluklar da yaĢanmıĢtır. YaĢanılan teknik zorluklar 

sıklık sırasına göre Ģunlardır: 

a) Bilgisayar programı (PowerPoint, Movie Maker) bilgisi  

b) Resim bulma  

c) Müzik ekleme  

d) Hikaye metninin programa yazımı  

e) Seslendirme 

f) Resim ekleme 
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Sadece öğrencilerin değil öğretmen ve araĢtırmacı olarak benim de yaĢadığım 

bazı zorluklar bulunmaktadır. AraĢtırmanın baĢında öğrencilere bu çalıĢma ile bilgi 

verildiğinde öğrenciler bunun bir ödev olduğunu düĢünmüĢlerdir. Öğrencilere tekrar 

tekrar bunun bir ödev olmadığı vurgulanmıĢ karne notu olarak bunun bir etkisinin 

olmayacağı belirtilmiĢtir. AraĢtırmaya baĢlanıldığında ise yaĢanılan en önemli zorluk 

okulun teknik imkanlarının kısıtlı olmasıdır. Aynı okul binasında 2 okul 

öğrencilerinin eğitim görmesi, 2 okulunda geçici hizmet binası olarak kullandığından 

dolayı FATĠH projesi kapsamında kurulan akıllı tahtaların olmayıĢı, okul binasında 

her hangi bir bilgisayar laboratuarının bulunmayıĢı öğretmeni oldukça zorlayan 

etkenler olmuĢtur. Bu durum öğrencilere dijital hikayenin tanıtılmasında oldukça net 

bir Ģekilde görülmüĢtür. Toplu halde dijital hikayeler gösterme imkanı olmadığından 

dolayı kendi diz üstü bilgisayarımla hem araĢtırmacı hem öğretmen olarak tek tek 

araĢtırmaya katılan öğrencilere göstermek zorunda kaldım. Aynı Ģekilde geri bildirim 

verirken farklı farklı öğrencilere aynı soru için ayrı zamanlarda dönüt vermek 

gerekti. Teknik imkanlar kısıt olmasa idi bu öğretmen açısından belki daha kolay ve 

daha çabuk olabilirdi. Teknik imkanlar dıĢında yaĢanılan bir diğer zorluk 

öğrencilerin dijital hikayeyi bir sunum olarak algılamalarıdır.  

 

Öğrencilerin yabancı dil bilgilerinin yeterli düzeyde olmamaları, ilk defa 

Almanca dersini alıyor olmaları öğretmeni yani beni zorlayan diğer etkenlerdir. 

Kelime bilgisi ve cümle kurma konusunda öğrencilere geri bildirimler vererek 

yardımcı olmaya çalıĢtım. Bu geri bildirimler sayesinde dijital hikayeler teslim 

alındığında çoğu öğrencinin hikayelerinin olumlu bir Ģekilde olması sevindiriciydi. 

Teknik imkanların kısıtlılığı göz önünde bulundurulduğunda teknik tasarım olarak 

güzel çalıĢmalar ortaya çıktı.  

 

c) Öğrencilerin teknoloji becerileri: Bu araĢtırmada “Dijital hikaye anlatma 

yöntemi deneyimi öğrencilerin bilgisayar kullanım becerilerine katkıları nelerdir?” 

sorusuna cevap bulunmak istenmiĢ ve bu doğrultuda bazı sonuçlar elde edilmiĢtir. 

Sylvester ve Greenidge (2009) Web 2.0. teknolojileri kullanıcıları geleneksel kalem 

ve kağıt faaliyetleri dıĢında görsel okur yazarlığı geliĢtirdiğini belirtmiĢlerdir. Bu 

çalıĢma sonrası dijital hikaye anlatımının bilgisayar okuryazarlığı becerileri 

açısından neler kazandırdığı da öğrenilmek istenmiĢtir. Öğrencilerin tamamı 
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bilgisayar okuryazarlığı konusunda kazanımlar elde ettiklerini belirtmiĢlerdir. 

Öğrencilerin kendilerini geliĢtirildiklerini belirttikleri noktalar Ģunlardır: 

 Bilgisayarda yazma becerilerinin geliĢimi  

 Bilgisayar programında kendini geliĢtirme  

 Dijital hikaye ile bilgisayar programı öğrenme 

 

Bu sonuçları destekleyen araĢtırmaların varlığı söz konusudur. Evangelista, 

Neri ve Bergamasco (2009) öğrencilerin hikayelerinde teknoloji tabanlı olarak 

çizimler yapmalarının teknik bilgilerini arttırdığını ve yeni Ģeyler keĢfetmelerine 

imkan sağladıklarını yaptıkları araĢtırmada belirtmiĢlerdir. Kendi yaĢları 

doğrultusunda hikayeler yazmak, yorumlama ve öğrenme güçlerini arttırmıĢtır. 

Öğrencilerin hikayelerini dijital ortamda tasarlamaları metinler, resimler ve diğer 

bileĢenler üzerinde yaratıcılıklarını kullanmalarına ve bir çoklu ortam uygulaması 

gerçekleĢtirmelerine imkan sağlamıĢtır. 

 

d) Dijital hikaye söylemi ve dil öğrenme: Bu araĢtırmada ele alınan diğer bir nokta 

“Almanca dersinde dijital hikaye anlatma yönteminin öğrencilerin dil kazanımlarına 

etkisi nelerdir?” sorusudur. Dil kazanımlara derinlemesine bakıldığında öğrencilerin 

hepsi dijital hikaye anlatımın Almancalarına katkı sunduklarını belirtmiĢtir. 

Öğrencilere elde ettikleri kazanımlar sorulduğunda “Kelime haznem 

genişledi”,”yazma becerim gelişti”,”telaffuzum düzeldi”,”dil bilgim gelişti” gibi 

cevaplar alınmıĢtır. Öğrencilerin hikayelerinden aldıkları puanlara da bakıldığında 

teknik ve yabancı dil bilgisi açısından öğrencilerin son derece güzel hikayeler 

oluĢturdukları gözlemlenmiĢtir. 

 

AraĢtırma Almanca dersinde dijital hikaye yazma yönteminin öğrencilerin dil 

kazanımlarını incelemiĢtir. Öğrencilerin tümü dijital hikaye anlatım sonrası kazanım 

elde ettiklerini belirtmiĢlerdir. Warschauer ve Healey‟e (1998) göre “Uygun Ģekilde 

kullanıldığında, bilgisayarlar, yabancı dil öğretimine ayrı bir boyut katarak öğrenme 

sürecini geliĢtirecektir” (s.31). Bu araĢtırmada öğrencilerin öğrenme sürecinde 

kazanımlar elde etmesi bu düĢünceyi desteklemektedir. 
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Bu araĢtırmada elde edilen dil kazanımları diğer araĢtırmalarda elde edilen 

kazanımlarla karĢılaĢtırıldığında benzer ve farklı kazanımların olduğu görülmektedir. 

Örneğin Yang Wu (2012) 20 haftalık dijital hikaye anlatımı çalıĢmalarının sonunda  

lise öğrencilerinin Ġngilizce dinleme, okuma ve yazma, yorumlama ve değerlendirme 

açısından önemli bir geliĢme içersinde bulunduklarını belirtmiĢtir. Dollar ve Tolu 

(2013) dijital hikaye anlatım yönteminin dilin kullanım ve yaratıcılık açısından 

kaliteyi yükselttiğini gözlem ve hikaye analizlerine dayanarak belirtmiĢlerdir. 

Literatürde görülen örnek çalıĢmalardaki sonuçları bu araĢtırmada anket, görüĢme ve 

gözlemlerden elde edilen bulgular desteklemektedir. 8 Hafta süren bu araĢtırma 

Almanca açısından bakıldığında elde edilen kazanımlar Ģunlardır: 

 

 Kelime bilgisinin artması 

 Yazma becerilerinin geliĢmesi  

 Telaffuzlarının düzelmesi 

  Dil bilgisinin geliĢmesi 

e)ArkadaĢ ve Öğretmen Geribildirimi: Bu araĢtırmada üzerinde durulan diğer bir 

konu “Almanca öğrencilerin dijital hikaye yazarken aldıkları (online) arkadaĢ ve 

öğretmen  geribildirimin hikayelerine olan etkileri (kelime, söylev, dilbilgisi 

açısından) nelerdir?” sorusudur. AraĢtırma sonunda elde edilen bulgulara göz 

atıldığında öğrencilerin özellikle öğretmenlerinden aldıkları geri bildirimlerden 

memnun oldukları sonucuna varılmaktadır. Gerek teknik konularda gerek yabancı dil 

konusunda öğretmenlerinden aldıkları geri bildirimlerin hikayelerinin oluĢumunu 

kolaylaĢtırdığı öğrenciler tarafından dile getirilmektedir. Öğrenciler görüĢmelerde 

“Çok yardımcı oldunuz.” “Sayenizde çalışmamı tamamlayabildim.” gibi ifadeler 

kullanarak bu durumu dile getirmiĢlerdir. ArkadaĢlarından aldıkları geri bildirimlerde 

olumlu sonuçlar vermiĢtir. AraĢtırmada arkadaĢ geri bildirim zorunlu tutulmamıĢ 

isteğe bağlı olarak arkadaĢlardan geri bildirim alabilecekleri vurgulanmıĢtır. 

Öğrenciler öğretmenlerinden aldıkları geri bildirimler dıĢında arkadaĢlarından 

aldıkları geri bildirimlerinde hikayelerine katkı sundukları belirtmiĢlerdir. Ayrıca 

kurulan Facebook grubu sayesinde öğrenciler hem öğretmenlerinden hem de 

arkadaĢlarından okul dıĢında da geri bildirimler alabilmiĢler karĢılıklı fikir alıĢ 

veriĢinden bulunabilmiĢlerdir.  
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Öğrencilerin dijital hikaye yazarken aldıkları arkadaĢ ve 

öğretmen  geribildirimin hikayelerine olan etkilerinin ne gibi sonuçlar doğurduğuna 

bakıldığında dijital hikaye anlatım çalıĢmasına katılmak isteyen öğrencilerin yarıya 

yakınının çalıĢmadan önce genel bir katkı ve yardım beklediği görülmüĢtür. Diğer 

öğrenciler bilgisayar programı konusunda, Almanca cümle kurulmasında, hikaye 

konusunda yardım beklediklerini belirtmiĢlerdir. Yüzde 5‟lik kısımda yer alan 

öğrenciler ise her hangi bir yardım ve katkı beklemediklerini söylemiĢlerdir. Ancak 

bu öğrenciler dijital hikayenin yazımına baĢladıktan sonra öğretmenlerinden yardım 

istemiĢ ve geri bildirimler almıĢlardır. Sonuçlar göstermektedir ki öğrenciler ödev ya 

da projelerinde öğretmenlerinden yardım ve katkı beklemektedirler. Bu bağlamda 

verilen yardımlar ve katkılar öğrencilerin daha iyi motive olmalarını sağlamakta ve 

iĢbirliği içerisinde çalıĢma duygularını geliĢtirmektedir. Bu durumu Barrett (2006) 

“Multimedya projeleri sadece farklı stilleri ve yöntemleri öğrenmeye değil aynı 

zamanda öğrencilerin iĢbirliğine ve aktif öğrenmelerine katkı sunar” (s.1) diyerek 

açıklamıĢtır.   

 

Dijital hikaye çalıĢması sonrası öğrenciler büyük bir oranla dijital hikayeyi 

anlatma konusunda öğretmenlerini çok baĢarılı bulmuĢlardır. Ayrıca öğrencilerin 

tamamı öğretmenin sorulara yeterli cevabı verebildiğini ve anlamayı sağladıklarını 

belirtmiĢtir. Öğrenciler hikayelerini geliĢtirmede öğretmen geribildirimin çok etkili 

olduğunu belirtmiĢlerdir. Öğrencilere hem facebook grubu üzerinden online olarak 

hem de bire bir sözlü olarak bir çok defa geri bildirimler verilmiĢtir. Öğrenciler 

öğretmenlerinden Ģu konularda geri bildirim almıĢlardır: 

a) Yazım: Yapılan yazım hataları konusunda geri bildirimler verilmiĢ ve öğrenciye 

yardımcı olmaya çalıĢılmıĢtır. 

b) Online Örnekler: Bazı öğrenciler daha önceki dijital hikaye örneklerini görmek 

istemiĢtir.  Facebook grubunda hem bu öğrenciler hem de diğer öğrencilerin için 

dijital hikaye anlatım çalıĢmalarından örnekler sunulmuĢtur. 

c) Seslendirme: Öğrencilerin bazıları hikayelerini seslendirmede gerek teknik 

gerekse yabancı dil açısından zorluklar yaĢamıĢlardır. Bazı öğrencilerle 

hikayelerin seslendirmelerinde yanında bulunularak destek olunmuĢtur. Örneğin 

telaffuz ya da teknik konularda yardımlar sunulmuĢtur. 
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d) Cümle Kurma: Öğrencilerin büyük bir bölümü bu konuda zorluklar 

yaĢamıĢlardır. Almancada cümle kurma yapısını yeni öğrenmeleri ve kelime 

dağarcıklarının az olması bunda etkin rol oynamıĢtır. Sözlü ve yazılı olarak 

öğrencilere özelikle örnekler kullanılarak geri bildirimler verilmiĢtir. 

e) PowerPoint Programı: Program bilgisi yeterli olmayanlara bu konuda yardımcı 

olunmuĢtur. En çok sorulan soru hikayenin bölümleri arasında akıĢ sağlamadadır.  

f) Resimler: Ġki konuda geri bildirim verilmiĢtir. Hikayeye resim ekleme ve uygun 

resim bulma konusunda.  

g) Müzik: Öğrenciler hikayelerine seçtikleri müzikler konusunda öğretmen 

fikirlerine baĢvurmuĢ ve bu konuda öğrencilere olumlu ya da olumsuz dönütler 

verilmiĢtir. 

 

AraĢtırmadaki sonuçlar göstermektedir ki öğretmen geri bildirimi dijital 

hikaye anlatım çalıĢmalarında çok büyük önem taĢımaktadır. Öğretmen ne kadar çok 

geri bildirim verirse öğrenciler o derece de dijital hikaye anlatımlarını geliĢtirecektir. 

Bu eylem araĢtırması göstermektedir ki dijital hikaye yönteminin uygulanması 

esnasında öğrenciler birçok farklı konularda öğretmenin desteğine ve geribildirimine 

ihtiyaç duyar. Yukarıda belirtilen verilerde geri bildirim öğrenci tarafından faydalı 

bulunduğunda öğrencilerin bu durumdan son derece memnun oldukları 

gözlemlenmektedir. 

 

Öğretmenden alınan geri bildirimler dıĢında arkadaĢlar alınan geri bildirimler 

iki konuyu kapsar: Fikir konusu, PowerPoint ve fotoğraf çekimi. Öğrenciler aldıkları 

geri bildirim üzerine fikir belirtirken az bir etkisi olduğunu söyleyen sadece yüzde 

12,4‟tür.  Öğrencilerin yarıya yakını arkadaĢlarından geri bildirim almadıklarını 

belirtmiĢlerdir. AraĢtırmada arkadaĢ geri bildirimi zorunlu kılınmamıĢtır. Ancak geri 

bildirim alan öğrencilerin büyük bir oranı aldıkları geri bildirimin son derece etkili 

olduğunu belirtmiĢlerdir. Bu sonuç öğrencilerin arkadaĢları ile etkileĢimleri ile 

olumlu çalıĢmalara imza atacaklarını göstermiĢtir. Bu nedenle dil öğretmenlerinin bu 

tür projelerde arkadaĢ geribildirimini zorunlu kılması daha etkili olacaktır. Ama 

dikkat edilmesi gereken nokta öğrencilere öncelikle etkili ve yapıcı geribildirim 

verilmesi öğretilmelidir. Ayrıca ileriki araĢtırmalar bu konunun üzerine gidip 

derinlemesine araĢtırabilir. 
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AraĢtırmanın Güneydoğu Anadolu da gerçekleĢtirilmesi öncelikle çok 

kültürlü bir yapıyı göz önüne sermiĢtir.  Öğrencilerin yüzde 49,5‟i Kürtçe, yüzde 

12,7‟si de Arapça bildiklerini ve bu dillerin ana dilleri olarak aile içerisinde 

konuĢulan diller olduklarını belirtmiĢlerdir. Öğrencilerin okullarında Türkçe eğitim 

görmeleri ve tamamının Ġngilizce yabancı dil dersi almaları göz önünde 

bulundurulduğunda birçok dilde iç içe olarak yaĢadıkları göze çarpmaktadır. Ayrıca 

Anadolu Lisesi müfredatı doğrultusunda öğrenciler ikinci yabancı dil olarak 

Almanca dersini almaktadırlar. Bu da öğrencilerin daha da fazla dil öğrenmesine 

imkan sağlamaktadır.  

 

Willis ve Mehlinger‟a (1996) göre eğitim ve öğretim için bir araç olarak bilgi 

ve iletiĢim teknolojileri kullanma olanakları okullarda son yıllarda artsa da araĢtırma 

sonuçları öğretmenlerin dijital teknolojilerden yeterince yararlanmadığını 

göstermektedir.  Eurydice (2004) Almanya'da, BĠT öğretiminin eğitimde müfredatın 

içinde olduğunu ve bunun sonucunda öğretmenin eğitimi kurumlarında sunmak 

zorunda olduğunu belirtmiĢtir. 

 

Cangil‟in (1999) Türkiye‟de yaptığı araĢtırmasına göre yabancı dil eğitimini 

bilgisayarla desteklemek günümüzde ve gelecekte kaçınılmaz bir zorunluluk olarak 

görünmektedir Yabancı dil öğreniminde bilgisayar kullanımı hakkındaki sonuçlara 

bakıldığında öğrencilerin bu konuda oldukça az bilgisayardan yararlandıkları 

görülmektedir. Yüzde 52,9 oranında bazen yararlandıklarını belirten öğrenciler 

varken hiç kullanmayan oranı yüzde 34, 8 ile azımsanmayacak kadar çoktur. Bu 

durum yabancı dil öğreniminde bilgisayar kullanımının oldukça düĢük olduğunu 

göstermiĢtir.  

 

Aynı durum öğrencilerin sadece yabancı dil öğreniminde değil ödev ve 

projelerinde de söz konusudur. Ödevlerinde günde birkaç defa bilgisayardan 

yararlananlar yüzde 5,56 iken günde bir defa yararlananlar yüzde 10,20‟dir.  Günlük 

kullanımın ötesinde öğrencilerin haftada ya da ayda bir kez ya da birkaç kez 

yararlandıkları sonucuna varılmıĢtır. Bu durumun etkeni kendilerine ait 

kullanabilecekleri bilgisayarların olmaması olarak da görülebilir. Öğrencilerin yüzde 

53,6‟sının kendilerine ait kullanabilecekleri bilgisayar bulunmamaktadır. 
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Öğrencilerin bilgisayarı istedikleri anda ulaĢamamaları ödevlerinde ya da 

projelerinde bilgisayarı sık kullanmamalarına neden olabilir. 

 

Öğrencilerin büyük bir bölümü internet kafelere giderek internet ulaĢımını 

sağlamaktadırlar. Bu durum Ģunu göstermektedir ki öğrencilerin internetten 

yararlanabilmeleri için ev dıĢına çıkmaları gerekmektedir. Bu araĢtırmadaki sonuçlar 

bilgisayar bilgisinin dil öğreniminde ya da ödevlerde bilgisayarın sık 

kullanılmamasına mazeret olamayacağını göstermektedir. Çünkü öğrencilerin çoğu 

bilgisayar kullanımında kendilerini yeterli görmektedirler.  Öğrencilerin sosyal 

medya ya da bilgisayar programlarından olan Office programı ile ilgilerine 

bakıldığında bu durum daha iyi anlaĢılmaktadır.  

 

AraĢtırmada elde edilen sonuçlardan bir tanesi de öğrencilerin dijital destekli 

çalıĢmalara katılmaları ile ilgilidir. AraĢtırmaya katılmak isteyen öğrencilerin yüzde 

70‟e yakını daha önce dijital destekli bir çalıĢmaya katılmamıĢlardır. Ayrıca 

öğrencilere dijital hikaye yazdınız mı diye sorulduğunda yüzde 98, 15‟inden hayır 

cevabı alınmaktadır. Bu sonuç öğrencilerin okullarda dijital destekli çalıĢmalara 

oldukça az bir oranda katıldıklarını göstermiĢlerdir. Buna karĢıt öğrencilere dil 

derslerinde hikaye yazdınız mı diye sorulduğunda öğrencilerin yarıdan fazlasının 

yazdığı görülmüĢtür. “Yapılan araĢtırmalar insanların gördüklerinin % 30‟unu, 

iĢittiklerinin % 20 sini, hem görüp, hem de iĢittiklerinin  % 50‟sini, bizzat 

söylediklerinin  %70‟ini, bizzat yaptıklarının ise % 90‟nını hatırladıklarını 

göstermektedir” (Uyar 1997, s. 52-53). Öğrenciler bu araĢtırmada bizzat kendileri 

yazarak bir ürün ortaya çıkarmıĢlardır. Dijital hikaye anlatımı öğrenciler açısından 

yeni bir Ģey olarak ortaya çıkmaktadır ve öğrencilerin dijital destekli bir çalıĢma 

yapmasına olanak sağlamaktadır. AraĢtırma sonuçları göstermektedir ki dijital hikaye 

aktif öğrenmeye ve multimedya desteği ile daha etkili öğrenmeye olanak sağlar. Bu 

nedenle öğretmenler teknoloji kullanmaya teĢvik edilmeli ama öncelikle okullarda 

altyapı sorunu giderilip, öğretmenlere gerekli eğitimler verilmelidir. 

 

Öğrencilerin oluĢturdukları hikayelerin konularına bakıldığında çoğunun 

baĢlarından geçmiĢ hastalık veya kaza gibi konuları seçtiği görülmüĢtür. Bunu 

öğrencilerin sportif ya da okulda kazandıkları baĢarılarla ilgili hikayeler takip 

etmektedir. Tüm Türkiye‟yi üzüntü veren Ağustos 1999 Kocaeli depremi ve Ekim 
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2011 Van depremi gibi üzüntü verici olaylarda öğrencilerin hikayelerinde konu 

olarak yer almıĢtır. 

 

   
        (A)          (B) 

Şekil 24. Dijital Hikaye ÇalıĢma Örneği 9 

 

ġekil 24‟de A resminde Ġstanbul depremini konu alan bir öğrencinin, B 

resminde de Van depremini konu ala öğrencinin hikayelerinden bir kesit 

sunulmuĢtur. Adams‟a (2009) göre dijital hikayede kiĢisel bir anlatı, tarihi bir olay 

vb. hareketsiz görüntüler (fotoğraf veya resim), sesli anlatım ve müzik ile 

harmanlanır. Yukarıda Ģekilde görülen özelliklerin Adams‟ın bahsettiği unsurları 

içinde barındırmaktadır. Öğrenciler tarihi bir olayı resimlerle ve metinlerle 

hikayeleĢtirmiĢ ve bu hikayeye uygun bir müzik eklemiĢlerdir. Ayrıca öğrenciler 

oluĢturdukları hikayeleri kendi sesleri ile seslendirmiĢlerdir.   

 

5.2 Öneriler 

 

a) Öğretmen yetiĢtiricilerine öneriler: AraĢtırma sonuçları dijital çalıĢmaların 

öğrencilerin dil öğrenme isteklerini arttırdığını göstermiĢtir. Bu doğrultuda 

öğrencilerle dijital destekli çalıĢmalar yapılmalı ve teĢvik edici çalıĢmalar 

sunulmalıdır. Bu çalıĢmaların yürütülmesini kolaylaĢtırmak amacı ile okullarda 

öğrencilerin bilgisayarlara rahatlıkla ulaĢabileceği sınıflar ya da laboratuarlar 

düzenlenmelidir. Öğretmen eğitimi ile uğraĢan MEB ve YÖK‟ün eğitim fakültesi 

müfredatını, öğretmenlerin dijital teknoloji becerileri kazanımını ve bunların 

derslerde kullanımını etkili bir Ģekilde entegre edebilecek bir sistem oluĢturmaları 

gerekir. 
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AraĢtırmanın da gösterdiği üzere, dijital hikaye yöntemi dil öğretiminde 

etkilidir, bu nedenle, öğretmen yetiĢtiricilerinin bu yöntemi sadece dil öğretmenliği 

müfredatlarına değil diğer branĢ müfredetlarına entegre etmelerinde fayda vardır.  

 

b) Öğretmenlere Öneriler: Dil öğretmenleri dil öğrenimini dijital hikaye yöntemi 

kullanarak dil öğrenmeyi anlamlı, eğlenceli, öğrenci odaklı, etkileĢimli ve aktif hale 

getirmelidir. Geleneksel ödev çalıĢmalarının yanında öğretmenler öğrencilerin daha 

önce öğrencilerin yapmadıkları yaratıcı projeler sunmalı ve merak uyandırmalıdırlar. 

 

Öğrenciler öğretmenlerinden aldıkları geri bildirimlerin çalıĢmalarını olumlu 

derecede etkilediklerini belirtmiĢlerdir. Öğretmenler öğrencilere sadece ödev veren 

ya da proje sunan eğitimcilerden daha çok onlara yol gösteren onların sorularına 

içtenlikle cevap veren eğitimciler olmalıdır. Yine araĢtırma sonuçları öğrencilerin 

arkadaĢlarından aldıkları geri bildirimlerin son derece yararlı olduklarını 

göstermiĢtir. Bu doğrultuda öğrencilere bireysel projeler dıĢında ortak grup 

çalıĢmaları sunulmalı ve karĢılıklı etkileĢim duyacak aktiviteler gerçekleĢtirilmelidir. 

Bu tur çalıĢmalar öğrencilerin 21. yy becerilerinin kazandırılması için çok önemlidir. 

 

Günümüz dünyasında sosyal medyanın sunduğu imkanların göz önünde 

bulundurulması araĢtırma sonuçlarında ortaya çıkmıĢtır. Öğrenciler sosyal medya 

üzerinden aldıkları yardımların son derece olumlu olduğunu belirtmiĢlerdir. 

Öğretmenler sosyal medya üzerinden öğrencilerle iletiĢim kurabilmeli ve yalnızca 

sınıf içinde değil sınıf dıĢında da bu medya olanakları sayesinde eğitim öğretim 

devam etmeli ve öğrencilere yardım sunabilmelidir.  

AraĢtırma sonunda öğretmenlere verilebilecek tavsiyeler Ģunlardır: 

a) Dijital hikaye yöntemini uygulamak isteyen dil öğretmenleri öncelikle dijital 

hikaye kavramını öğrencilerine detaylı bir Ģekilde anlatmalı ve onların ne 

yapacaklarını anlamalarını sağlamalıdırlar. 

b)  Öğretmen belirli bir çalıĢma takvimi belirleyerek bu takvim doğrultusunda 

yöntemin iĢleyiĢini takip edebilir.  

c) Öğrencilerin hazır bulunuĢluk düzeyi göz ardı edilmemeli öğrenciler belirli bir 

düzeye geldikten sonra yöntemin uygulamasına geçilmelidir.  
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d) Dijital hikaye yönteminin uygulamasında araĢtırmalarında görüldüğü gibi 

öğretmen geri bildirimlerinin büyük bir etkisi vardır. Bu yöntemi uygulayan bir 

öğretmen öğrencilerin hikayelerine geri bildirimler vererek desteklemelidir.  

e) Öğretmen yıkıcı eleĢtirilerden uzak durmalı yapıcı eleĢtirilerde bulunmalıdır. Bu 

durum hikaye yazan öğrencinin motive olabilmesinde önemli bir etkendir. 

f) Öğretmen sosyal medyayı kullanarak öğrencilerle iletiĢim halinde olabilir ve 

çeĢitli paylaĢımlarda bulunarak hikayelerin geliĢtirmesine katkıda bulunabilir.  

g) Öğretmen sadece bire bir değil online olarak da geri bildirimlerde bulunabilmeli 

ve öğrenciyle sadece sınıf içerisinde ya da okulda değil her zaman iletiĢim 

kurabilmelidir. 

 

c) AraĢtırmacılara Öneriler: AraĢtırmanın yapıldığı okulda teknik imkanların 

kısıtlı olması ve öğrencilerin dönem sonu sınav takviminde bir çok sınava girmeleri 

bazı öğrencilerin dijital hikayelerini oluĢturmalarında teknik ve zaman problemleri 

yaratmıĢtır. Bu problemler diğer araĢtırmacıların yaĢayabilecekleri sorunlar olarak 

ortaya çıkabilir. AraĢtırma takvimi öğrencilerin en uygun olduğu zamana göre 

planlanarak yaĢanabilecek problemler en aza indirilebilir. 

Dijital hikaye yöntemi üzerine bir çok araĢtırma yapılabilir ve farklı araĢtırma 

fikirleri ortaya çıkabilir. Örneğin;  

a) Bu yöntemin yetiĢkin eğitiminde kullanılmasının etkileri araĢtırılabilir.  

b) Sadece yabancı dil konusunda değil baĢka branĢlarda da  etkisine bakılabilir    

c) Bu araĢtırmada arkadaĢ geri bildirimi zorunlu kılınmamıĢtır zorunlu kılınan 

bir araĢtırma yapılabilir ve dil öğreniminde alınan arkadaĢ geribildiriminin 

etkileri araĢtırılabilir. 

d) Grup çalıĢması yapılarak herkesin katıldığı bir hikaye çalıĢması yapılabilir. 

Grup olarak dijital hikaye anlatım aĢamaları, zorlukları ve kazanımları 

irdelenebilir. 
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EK A 

KiĢisel Bilgiler Formu 

Yönerge: Katılacağınız bu araĢtırma, Yabancı  Dil Öğretiminde (Almanca) dijital 

hikaye yöntemi konusunda Yrd. Doç. Dr. Aylin Tekiner Tolu danıĢmanlığında  

Orhan Kaya tarafından yapılmaktadır. AraĢtırma ile ilgili vereceğiniz bilgiler 

kesinlikle gizli tutulacaktır. Tüm veriler güvenli bir Ģekilde saklanacak ve 

katılımcılar izin vermedikleri sürece, sadece araĢtırmayı yürütenlerce 

ulaĢılabilecektir. Ġstediğiniz taktirde araĢtırmacı, araĢtırma sonuçlarının birer kopyası 

tarafınıza verebilecektir. 

  

Lütfen aĢağıdaki soruları içtenlikle yanıtlayınız! 

 

1. Adınız, Soyadınız : 

 

2. Cinsiyetiniz : 

 

3. YaĢınız : 

 

4. Sınıfınız: 

 

5. Ne zamandır Almanca öğreniyorsunuz?  

 

6. Öğrendiğiniz baĢka diller var mı? O dilleri nasıl öğrendiniz? 

Evet □            Hayır □ 

____________________________________________________________________ 

 

7. Dil öğrenmede bilgisayar ve Ġnternetten ne derece faydalanıyorsunuz? 

                 Sık sık □                      Bazen □                             Hiç□ 

8. Kaldığınız yerde kendinize ait bilgisayarınız var mı?  

Evet □            Hayır □ 
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9. Kendinize ait bilgisayar varsa türünü belirtiniz! 

Tablet□  Notebook □    Masaüstü □    Dizüstü□  

10. Ġnternet ulaĢımını genellikle nereden sağlıyorsunuz? 

            Okuldan □  Evden □  Ġnternet Cafe‟den □         Diğer: ……………. 

 

11. Ġnternet eriĢimini hangi bağlantı türüyle sağlıyorsunuz? 

Fiber □  Kablo □   Wireless □          Diğer: …………… 

 

12. Hangi sosyal medya ağlarını kullanıyorsunuz? 

Facebook □    Twitter □   Foursquare □         Diğer: …………… 

 

13. Microsoft Office programlarından hangisini kullanmayı biliyorsunuz? 

 Word □ Excel □ PowerPoint □     Moviemaker □ 

 

14. Bilgisayar kullanımında kendi bilgi ve becerilerinizi nasıl değerlendiriyorsunuz? 

 Çok iyi □    iyi □   orta □   zayıf □ 

 

15. Bilgisayarı ödev ya da projeleriniz için hangi sıklıkla kullanıyorsunuz? 

Günde birkaç defa □   Günde bir defa □   Haftada birkaç defa □  

Haftada bir kez      □   Ayda birkaç defa □   Ayda bir kez □ 

 

16. Daha önce hiç dijital hikaye yazdınız mı? Yazdıysanız hangi programları 

kullandınız? Dijital Hikaye: “Ġnteraktif dijital bir ortamda, resim, grafik, hareketli 

grafik, görüntü,  müzik ve metne dayalı anlatımın sunulması sürecidir” 

Evet □            Hayır □ 

Program: _____________________ 

17. Okulunuzda Almanca olarak gerçekleĢtirilecek dijital hikaye anlatım çalıĢmasına 

katılmak ister misiniz?         

    Evet □            Hayır □ 

            KATILIMINIZ ĠÇĠN TEġEKKÜR EDERĠM! 
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EK B 

GörüĢme Katılım Formu 

………………, saat ………… dijital hikaye anlatımına  yönelik öğrenci görüĢlerini 

almak üzere sizlerle (çalıĢmaya katılanlarla) grup olarak, dijital hikaye anlatımı 

yöntemi, ve bu yöntemden beklentiler hakkında görüĢme yapmak istiyorum.  

GörüĢmemizin kaydedilmesini onaylıyor musun?____________ 

Dijital hikaye yazarken ve yazdıktan sonra da birer kez grup görüĢmesi yapacağız. 

Bunlara da katılır mısınız? ___________     

           

Ad, 

Soyad:____________________ 

Ġmza:  _____________________ 

 

TEġEKKÜRLER. 
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EK C 

GörüĢme Soruları 

 

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

 

 

2. Dil derslerinde hikaye yazdınız m? 

 

 

3. Daha önce dijital destekli bir çalıĢmaya katıldınız mı? 

 

 

 

4. Hiç dijital hikaye oluĢturdunuz mu? 

 

 

 

5.  Dijital hikayenin oluĢturulacağı çalıĢmaya neden katılmak istiyorsunuz? 

 

 

 

6. Dijital hikayede  ne tür Ģeylerin (ses, video, grafik vb.) yer almasını  

istersiniz? 

 

 

 

7. Dijital hikaye oluĢturmada öğretmen veya arkadaĢlarınızdan  beklentileriniz 

(iletiĢim,   yardım vb…) nelerdir? 

 

 

8.  TeĢekkür ederim. Sizinle gerekirse yine görüĢebilir miyiz? 
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EK D 

GörüĢme Soruları  2 

 

1. Dijital hikaye Anlatımı nedir? Daha önce dijital hikaye okudunuz mu?  

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________ 

 

2.Hangi teknolojileri ve programları kullandınız? Bunları kullanmada kendinizi ne 

kadar rahat hissettiniz? 

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________ 

 

3. Hikaye yazmaya nasıl baĢladınız? Aklınızda bir fikir mi vardı yoksa resimlerden 

mi yola çıktınız?  

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________ 

 

4. Kendiniz hakkında kiĢisel bir hikaye oluĢturduysanız, bu sizi nasıl hissettirdi? 

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________ 

 

5. Resimleri nasıl bulup seçim yaptınız? 

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________ 
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6. Hikayenize müzik eklediniz mi, ya da eklemek ister misiniz? 

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________ 

 

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

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________ 

 

8. Almanca dilince hikaye yazmanın ya da anlatmanın zorlukları nelerdir? 

(Dilbilgisi, kelime, söylev, anlatma, ses bilgisi vs.,) Bunların nasıl üstesinden 

geldiniz? 

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________ 

 

9. Yazdığınız hikaye ile gurur duyuyor musunuz? Hangi açılardan? 

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________ 

 

10. Hikayenizin üstünde çalıĢmaya devam etmek istiyor musunuz? Neden? 

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________ 

 

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

hayır? 

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________              

                                                       TEġEKKÜRLER 
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EK E 

Anket Formu 

 Dijital Hikaye Anlatım Anketi 

1.  Öğretmeniniz “Dijital Hikaye Anlatım” tekniğinin anlatımında  ne kadar 

baĢarılıydı? 

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________ 

2.  Öğretmeniniz sorularınıza yeterli cevabı verebildi mi ve anlamanızı sağladı mı? 

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________ 

3. ArkadaĢınızdan aldığınız geri bildirimi lütfen anlatın. Hikayenizi geliĢtirmede bu 

geribildirimin etkisi nedir? 

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________ 

4. Öğretmeninizden aldığınız geri bildirimi lütfen anlatın.(Nasıl bir geribildirim 

aldınız- içeriği?) Hikayenizi geliĢtirmede bu geribildirimin etkisi nedir? 

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________ 
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5. Dijital hikaye Almanca öğrenimi (kelime, dilbilgisi, hikaye yazma) açısından size 

neler kazandırdı? 

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________ 

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

okuryazarlığı becerileri açısından size neler kazandırdı? 

____________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________ 

7. Dijital hikaye yazarken ne tür problemler yaĢadınız? Bu problemleri nasıl 

çözdünüz? Tavsiyeleriniz nelerdir? 

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________ 

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

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________ 

 

     TEġEKKÜRLER 
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EK F 

 

 

Yaratıcılık ve Dil:   16 puan 

Söylem:     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 Information Technology & Teacher Education 

International Conference 2013 (pp. 1673-1677). Chesapeake, VA: AACE 

 

 

 

 

 

 

  1  

(Zayıf) 

2 

(Orta) 

3  

(Ġyi) 

4 

 (Güçlü) 

Yaratıcılık ve Dil 

Görsellik     

Kelime hazinesi     

Cümle kullanımı     

Ayrıntılama     

Söylem 

Ahenk     

Tema     

Tutarlılık     

Karakterler     

Gramer Dilbilgisi     

Yorumlar ve 

Toplam Sayı 
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EK G 

BahçeĢehir Üniversitesi Bilimsel Etik Kurulu Raporu 
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EK I 

ĠNGĠLĠZCE ÖZET 

 

      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.In 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. Özdemir (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: 

1. Media 

2. Movement 

3. Relationship 

4. Context 

5. 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 
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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 I 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: 

 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 

(Weak) 

2 

(Medium) 

3 

(Good) 

4 

(Strong) 

Creativity and 

Language 

Visualisation 
    

Vocabulary 
    

Sentence use 
    

Elaboration 
    

Discourse 

Harmony 
    

Theme 
    

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: AACEKesl Dollar, Y. & 

Tekin, Tol, A. (2013). Examining the Ġngilizce 5th Grade Language Learn 
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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: 

1. Data collected from forms turns in to writing 

2. Reading this data 

3. Taking the idea of the expert for the data 

4. Choosing direct quotations and changings 

5. Analysis of the data and rapporting 

Validity, Reliability and Ethics 

During the study, observation keep a journal I wrote in detail. Analysis of the 

participants by reading the notes while I 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, Yıldırım and 

ġimĢek, 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 I 

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 



151 
 

training in dealing with MEB and YÖK 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. 

 

c) 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. 

 

 


