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OZET

ILKOKUL 3. SINIFLARDA iNGILiZCE OGRETIMINDE DiJITAL HiKAYE
KULLANIMI UZERINE BiR ARASTIRMA

Aysegiil KUTLU CAKIN
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_SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU
EGITIiM BIiLIMLERI ANABILiM DALI

Haziran, 2024
Damisman: Prof. Dr. Giirbiiz OCAK

Hikdye yasanmis veya yasanmasi olasi olaylarin anlatildigy tiirlerdir. Insanlar yazili
tarthin baslangicindan c¢ok daha once hikdyeler aracilifiyla basindan gegen olaylari
sozlii olarak anlatabilme imkani bulmustur. ilk olarak sozlii olarak aktarilan hikayeler
daha sonrasinda yazinin bulunmasiyla birlikte yazili olarak da anlatilmaya baglanmistir.
Hikayeler aracilifiyla insanlar birbiri ile iletisim kurabilme ve bir arada hos vakit
gecirebilme imkéani1 bulmuslardir. Hikayeler yalnizca biiyiiklerin degil her yastan insanin
dikkatini cekmektedir. Ozellikle cocuklara hitap eden hikayeler eglenceli olduklar i¢in
¢ok da akilda kalic1 olmaktadir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte hikayelerin dijital
hali de yayginlasmaya baslamistir. Teknoloji, mevcut olan hikayelerin dijital hale
dontistiiriilmesini olanakli kildig1 gibi kisilere kendi dijital hikayelerini de olusturma
sans1 vermektedir. Teknolojinin olanaklariyla dijital hikayelerin olusturulmasi
egitimcilerin dikkatini ¢ekmistir. Boylelikle dijital hikayeler teknolojinin egitimcilere
sundugu bir 6gretime yardimci bir uygulama olarak egitim ortamlarinda yerini almistir.
Dijital hikayeler 21. yy.’in 6nemli yeterliliklerinden olan dijital okuryazarlik, teknoloji
okuryazarligi gibi becerilerinin de gelistirilmesine katkida bulunmaktadir. Eylem
aragtirmast olarak planlanan bu c¢aligmada dijital hikayelerin ilkokul 3. sinif
ogrencilerinin  Ingilizce dgrenmelerini  kolaylastirip  kolaylastirmadiginin  tespiti
amaglanmistir. Ik olarak 4 dijital hikdyenin kullanildig1 pilot uygulama sonrast 16
dijital hikayenin bulundugu 8 eylem plan1 uygulanmistir. Arastirmanin verileri
uygulanan her eylem planlar1 sonrasinda Ogretmen-6grenci giinliikleri, 6gretmen-
ogrenci gozlem formlariyla ve uygulamanin sonunda yari-yapilandirilmis goériisme
sorularindan olusan odak grup goriismesiyle toplanmistir. Odak grup goriismesinde elde
edilen veriler yaziya gecirilmis ve igerik analizi yapilmistir. Odak grup goriismesinden
elde edilen veriler igerik analiziyle kod, alt tema ve temalara ayrilarak arastirmanin
temalar1 elde edilmistir. Aragtirmanin giivenirligini saglamak amaciyla es gozlemci
tarafindan arastirmanin kod, alt tema ve tema tutarlhligina bakilmigtir. Ogretmen-
Ogrenci glinliikleri ve 6gretmen-6grenci gozlem formlarina betimsel analiz uygulanarak
bu formlarin dogrudan alintilarla aragtirmada yer almasi saglanmistir. Arastirmadan elde
edilen bulgulara gore dijital hikayelerin Ingilizce kelime &grenmeyi kolaylastirdigi ve
Ogrenilen kelimelerin akilda kalici olmasimi sagladigi, 6grencilerin ilgisini ¢eken ve
ogrencilerin derse etkin katilimini saglayan bir uygulama oldugu ve en nihayetinde
Ingilizce &grenimini kolaylastirdigi ve dil 6grenimini eglenceli kildigi sonucuna
ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Hikaye, Dijital Okuryazarlik, Eylem Arastirmasi, ilkokul 3.
Smif Ogrencileri, Ingilizce Ogretimi.



ABSTRACT

A RESEARCH ON THE USE OF DIGITAL STORIES IN ENGLISH
TEACHING IN 3R° GRADES IN PRIMARY SCHOOL
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AFYON KOCATEPE UNIVERSITY
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DEPARTMENT OF EDUCATIONAL SCIENCES

June, 2024
Advisor: Prof. Dr. Giirbiiz OCAK

Stories are genres that tell about events that have happened or are likely to happen.
Long before the beginning of written history, people had the opportunity to verbally
describe the events they experienced through stories. The stories, which were first
transmitted orally, later began to be told in written form with the invention of writing.
Through stories, people had the opportunity to communicate with each other and have a
good time together. Stories attract the attention of not only adults but people of all ages.
Stories that appeal especially to children are very memorable because they are
entertaining. With the development of technology, digital versions of stories have
become widespread. Technology not only makes it possible to convert existing stories
into digital form, but also gives people the chance to create their own digital stories.
Creating digital stories with the possibilities of technology has attracted the attention of
educators. Thus, digital stories have taken their place in educational environments as a
teaching aid application offered by technology to educators. Digital stories also
contribute to the development of skills such as digital literacy and technology literacy,
which are important competencies of the 21% century. This study, planned as an action
research, aimed to determine whether digital stories make it easier for 3" grade primary
school students to learn English. After the pilot application, in which 4 digital stories
were first used, 8 action plans containing 16 digital stories were implemented. The data
of the research were collected through teacher-student diaries, teacher-student
observation forms, and a focus group interview consisting of semi-structured interview
questions at the end of the application, after each action plan was implemented. The
data obtained from the focus group interview was transcribed and content analysis was
performed. The themes of the research were obtained by separating the data obtained
from the focus group meeting into codes, sub-themes and themes through content
analysis. In order to ensure the reliability of the research, the co-observer checked the
code, sub-theme and theme consistency of the research. Descriptive analysis was
applied to teacher-student diaries and teacher-student observation forms and were
included in the research with direct quotes. According to the findings obtained from the
research, it was concluded that digital stories facilitate learning English words and
ensure that the words learned are memorable, that it is an application that attracts
students' attention and ensures active participation of students in the lesson, and
ultimately facilitates learning English and makes language learning fun.

Keywords: Digital Story, Digital Literacy, 3" Grade Students, Teaching English,
Action Research.
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GIRIS

Insan iletisim gereksinimi olan bir varhiktir. Insanlar birbirleriyle iletisim
saglamay1 dil aracilifiyla gergeklestirirler. TDK ya (2023) gore dil “Insanlar arasinda
anlagsmayr saglayan, uzlasmaya dayali olarak olusturulmug sesli veya gorsel isaretler
sistemi; lisan, zeban” anlamina gelmektedir. Son zamanlarda teknolojik ilerlemeler,
internetin yayginlagmasi, akademik alandaki gelismeler ve en 6nemlisi kiiresellesmenin
iletisim tizerindeki etkisiyle iletisim yalnizca anadil ile saglanmamaktadir. Bu noktada
tiim diinya ile ortak bir dil ile iletisim kurma ihtiyaci ortaya ¢ikmaktadir. Yabanci dil
olarak Ingilizce tiim diinyada ortak bir dil veya baska bir ifadeyle kiiresel bir dil olarak
kullanilmaktadir. Ingilizce nin kiiresel bir dil olmasindaki en biiyiik etken ingilizce’yi
konusan kisi sayisinin ¢oklugu degil o dili konusanlarin kim oldugu ile ilgilidir. Bir
baska deyisle tarihsel agidan incelendiginde ekonomi, askeri, endiistri, siyasi, teknolojik
gelismelere kimlerin onciiliik ettigi ile ilgilidir (Crystal, 2003). Diinyada yasananlar
ozellikle internet, bilisim, bilim, uzay teknolojileri ve genetik vb. gibi konulardaki tim
gelismeler bu sava katkida bulunarak Ingilizce’'nin kiiresel bir dil olarak yerini

saglamlastirmistir.

Insanlar diinyada yasanan gelismelere ayak uydurmak ve gelismeleri yakindan
takip etmek icin Ingilizce ogrenmek isteyebilirler veya ortak bir dilin etrafinda
toplanarak diinyadaki gelisim ve degisime acik hale gelebilirler. Ingilizce bilen kisiler,
diinyanin neresinde olursa olsun teknoloji, bilim, kiiltiir, sanat, spor, edebiyat, siyasetle
ilgili gelismeleri ayni anda takip edebilirler veya diinyay: etkileyen bir afet, bir salgin
durumunda da yine tiim dinya ile aym anda ayn iletisim yoluyla haberdar
olabilmektedirler. Boylece bireyler kiiresel dil olan Ingilizce sayesinde tiim diinya ile

iletisim halinde kalabilme imkanina sahip olabilmektedirler.

Kiiresel dil olan Ingilizce’nin resmi dil olarak kullanildig: iilkelerin yaninda
ikinci dil ve yabanci dil olarak kullanilan iilkeler de bulunmaktadir. Ozellikle
Ingilizce’nin yabanci dil olarak kullanildig: iilkelerin egitim sistemleri, bireyleri iginde
yasayacaklar1 diinyaya hazir hale getirecek egitim politikalarini ise kosmaktadirlar.
Dolayisiyla Ingilizce &gretimi birgok iilkenin egitim politikasinda onemli bir yer
tutmaktadir. Ingilizce bilmek; bireylerin diinya ile iletisim halinde olmalarin,
gelismeleri yakindan takip edebilmelerini, kiiltiirel ve bireysel farkindaliklarini
gorebilmelerini saglarken onlari birer diinya vatandasi haline getirmektedir. Bu sebeple

Tiirkiye’de de Ingilizce dgretimi, dgretim programlarinda éncelikli bir konumdadir.



Ingilizce’nin Tiirk Egitim sistemi icinde yer almasi batililasma hareketlerinin
basladigr 18. yy’nin ikinci yarisina denk gelen Tanzimat donemine uzanir (Kirkgdz,
2007). Bu tarihten sonra Osmanli Imparatorlugu’nda batililasmanin énemi anlasiimis ve
Fransa ile yakin diplomatik iligkiler dolayisiyla Fransizca énem kazanmistir (Selvi,
2011). 19. yy.’da Amerika ve Osmanli Imparatorlugu arasinda imzalanan antlasma
neticesinde Amerikan okullarinin yayginlasmasiyla da Ingilizce énem kazanmistir
(Dogangay Aktuna, 1998). Bunun yami sira Tiirkiye Cumhuriyeti’nin kurulmasindan
sonra ise okullarda yabanci dil okutulmasi egitim politikasinda yer almistir.
Cumhuriyetin ilk yillarinda Fransizca Oncelikli bir konumda yer alsa da zaman
icerisinde yasanan politik gelismeler Tiirkiye’nin NATO’ya {iye olmas1 ve AB siireci
geregince Ingilizce dncelikli yabanci dil konumuna gelmistir (Demircan, 1988; Coskun
Demirpolat, 2015). Tiirkiye’de 1997, 2005 ve 2012 yillarinda gergeklesen egitim
reformlart ile Ingilizce 6gretiminin 6nemine vurgu yapilmistir (Akcan ve Bayyurt,
2016). Ortadgretim diizeyinde baslayan Ingilizce 6gretimi 1997 yilindaki 8 yillik temel
egitim reformunda erken yas kriteri dikkate alinarak 4. smiftan itibaren uygulamaya
gecmistir (Haznedar, 2010). 2012-2013 Egitim-Ogretim yilinda 4+4+4 egitim sistemine
gecilmesi ve ilkokula baglama yasmin degismesiyle birlikte ingilizce dersleri 2. siniftan
itibaren programda yerini almistir (Bayyurt, 2014). Tiirkiye’de Ingilizce &gretim
programinda Avrupa dilleri ortak ¢ergeve programi esas alinarak dil 6grenimine erken
yaslarda baslanilmas: gerektigi belirtilmektedir (MEB ingilizce Ogretim Programu,
2018). 2012- 2013 Egitim- Ogretim yilinda yiiriirliige giren yeni reformla birlikte
Ingilizce 6gretimi kiigiik yastan itibaren uygulanmaya baslanmustir. Tiirkiye’de egitim

alaninda yapilan reformlar Ingilizce 6grenmenin 6nemine dikkat cekmektedir.

Ingilizce'nin Tiirkiye’de giinden giine &nem kazanmasi diinyada yasanan
gelismelerle de parallelik gostermistir. Diinyadaki gelismelere ayak uydurmak,
gelismeleri yakindan takip etmek ve kiiresellesen diinya ile iletisim halinde olmak
amaciyla Ingilizce 6gretimi ve Ingilizce 6gretiminin nasil yapilacagina dair ¢alismalar
da 6n plana ¢ikmistir. Her ne kadar Ingilizce 6gretimi ve Ingilizce bilmenin énemine
vurgu yapilsa da Ingilizce 6grenme konusunda sorunlar yasanmaya devam etmektedir
(Gok Catal, 2015; Kizildag, 2009, Durmusgelebi, vd., 2018; Erdem, 2016; Coskun
Demirpolat, 2015). Tiirkiye’de yapilan reformlar Ingilizce Ogretiminin gelisimini
yansitmakla birlikte; 6grencilerin kiigiik yaslardan itibaren dgretimin her kademesinde

Ingilizce dersi aldiklarini da gostermektedir (Yaman, 2018). Tiim bunlara ragmen bu



siire¢ gdz oniine alindiginda ingilizce 6grenme konusunda ciddi sorunlarin yasandig
gbzlenmektedir. Ingilizce 6grenme konusunda yasanan en biiyiik sorunun Ingilizce’nin
Tirkiye’de yabanci dil olmasidir. (Yaman, 2018). Daha once de bahsedildigi gibi
Ingilizce nin ana dil olarak kullanildig iilkelerin disinda ikinci dil ve yabanci dil olarak
kullanildig: iilkeler bulunmaktadir. Bu iilkelerde, Ingilizce okullarda dgrencilere bir
ama¢ dogrultusunda Ingilizce vyeterliligi kazandirmak amaciyla ders olarak
okutulmaktadir. Okullarda Ingilizce derslerinde 6grencinin Ingilizce okuyabilmesi
(edebiyat, teknik yazilar vb.), radyo dinleyebilmesi, filmlerde gegen diyaloglari
anlayabilmesi ve Ingilizce konusan Kisilerle anlasmaya yarayacak Ingilizce yeterliligini
saglamay1 (Mackwardt, 1963) ve aslinda en Onemlisi &grencilerin Ingilizce dilini

iletisim amacl kullanmas1 amaglanmaktadir (Richards, 2006).

Ingilizce’nin yabanci dil olarak dgretildigi iilkelerde, ingilizce sadece okullarda
ders olarak var oldugu igin ogrencinin giinlik yasam igerisinde Ingilizce dilini
kullanmasi pek miimkiin degildir. Bunun yani sira yabanci dil 6grenimi ana dil edinimi
gibi dogal bir siire¢ izlememektedir. Aksine yabanci dil 6grenimi dogal siireci takip
etmeyen plan ve program gerektiren bir siirectir (Simsek, 2007). Tiirkiye’de de Ingilizce
yabanci bir dil oldugundan dil 6grenme konusunda ge¢misten bugiine sorunlar
yasanmaktadir. Bu sorunlar; &grencilerin Ingilizce diline yeterli diizeyde hakim
olamamalari, Ingilizce nin temel becerileri olan okuma, yazma, dinleme ve konusmada
sorunlar yasamalar1 kisacasi kendilerini Ingilizce olarak ifade edememe veya Ingilizce
dili ile iletisim kuramamalar1 olabilir. Dil 6grenmede yasanan sorunlar 6grenci veya
ogretmen kaynakli olabilecegi gibi fiziki ve donanimsal imkanlarin eksikligi, ders Kitabi
icerigi, 6lgme ve degerlendirme araglart veya kullanilan yontem ve tekniklerden de
kaynakli olabilir (Gok Catal, 2015; Coskun Demirpolat, 2015). Dil 6gretiminde yasanan
sorunlarin kaynagi farkli nedenler olsa da bu sorunlarin ¢oziimiine belki de en dikkat
ceken detay dil 6gretiminde basvurulan Ogretim yontem ve tekniklerinde degisiklige
gidilmesidir. Ogretimde geleneksel yontemlerden ¢agdas 6gretim yontemlerine dogru
bir yonelim yabanci dil 6gretiminde de kendisini gostermistir. Geleneksel yontemlerde
esasicilik felsefesinin hakim oldugu gozlemlenmektedir. Geleneksel yontemlerde
O0gretmenin; merkezde, bilgi sahibi ve aktaran konumunda bulundugu; 6grencinin ise
dinleyen ve pasif oldugu goriilmektedir. Paradigmalardaki degisim egitim
politikalarmin arkasinda yatan felsefeyi degistirdikge Ogretmen ve Ogrencinin

konumunu, smnif iginde kullanilan yontem ve teknikleri, izlenilen 6grenme kuramlarini



da haliyle etkilemistir. Zira i¢inde yasadigimiz diinya kiiresellestikge hayatimiza pek
cok degisiklik girmekte ve bunun da yansimalari tiim alanlarda oldugu gibi egitimde de
gorilmektedir. Kilig ve Bayram’a (2014) gore artik var olanin sorgulandigi, islevini
yerine getiremeyenlerin yerine yenilerinin getirildigi bir donemde, egitimde de bu
durumun yansimalarini gérmemek imkansizdir. Egitim ortamlarinda ¢agin gereklerine
uygun, 6grenci merkezli, yaparak-yasayarak 6grenmeyi miimkiin kilan yapilandirmaci
bir egitim anlayisi hakim olmalidir. Egitim durumlar1 6grencileri slirece dahil ederek
onlarin bizzat egitim siirecinin i¢inde olmasini, sorgulamasini, kesfetmesini, analiz
etmesini ve en sonunda sentezlemesini amaglamalidir. Bu noktada 6grencileri siirece
aktif olarak dahil etmek icin kullanilan 6gretim ilke ve yontemleri etkili olmaktadir.
Ciinkii egitim hedeflerinin ve kazanimlarin gerceklestirilmesinde ve egitim
durumlarinin diizenlenmesinde izlenmesi gereken en 6nemli yol kazanima uygun
ogretim yontem ve stratejileri belirlemektir (Ocak, 2017). Cagdas 6gretim yontem ve
tekniklerinde 6grencinin siif ortaminda aktif, 6gretmenin ise rehber ve yonlendirici
konumunda olmasi1 Onemlidir. Cagdas Ogretim yontem ve teknikleri ile birlikte
Ogrenciyi stirecte aktif kilan, 6grencinin 6grenmesini destekleyen teknolojik araclar ve

internet de egitim ortamlarinda kullanilmaya baglanmstir.

Teknolojinin yayginlagmasi giinliik hayatimizin her alaninda yer aldigi gibi
egitim alaninda da kendini gdstermeye baslamistir. Giinliik hayatin hemen hemen her
alanda var olan teknolojinin egitim ortamlarinda kendini gostermemesi neredeyse
imkansizdir. Bu nedenle teknolojiyi egitim ortamlarinda gorebilmekteyiz. Egitimde
teknoloji kullanma ya da teknolojiyi egitimin iginde harmanlama c¢agdas Ggretim
yontemi olarak adlandirilmaktadir. Egitimde teknoloji kullanimi, uygun teknoloji
stireclerini veya kaynaklarmi Ogrenmeyi kolaylastirma ve gelistirme amaciyla
kullanilmasidir (Richey, 2008). Zamanin gerektirdikleri ile birlikte tepegéz makinesi,
projektér, VCD-DVD, televizyon, bilgisayar, akilli tahta, Web 2.0 gibi ¢oklu ortam
(multimedya) araglari smif ortamlarinda kullanilagelmistir. Bahsedilen multimedya
araglar1 6grenmeyi kolaylastirmak, 6grenme ortamini zenginlestirmek, gergek yasam ile
bag kurmak amaciyla vb. kullanilmaktadir. Nulden’e (1999; akt. Buzzard, vd.,, 2011)
gore teknoloji kullanimi egitim ve sinif ortamlarinin aranilan bileseni haline gelmistir.
Teknolojinin gelismesi, yayginlasan teknoloji egilimi, yapay zeka ve artirilmis gerceklik
gibi teknolojinin hayatimizda Oneminin giderek artmasiyla birlikte teknolojinin

smiflarda yer almamasi oldukca dikkat cekici ve eksik bir detay olmaktadir (Kessler,



2018). Teknolojinin bu denli tim derslerde aranilan bilesen olmasi Nulden’i (1999)
hakli ¢ikarmakla birlikte yabanci dil derslerinde de teknoloji kullanilmasina dikkat
¢ekmektedir.

Yabanci dil 6gretiminde ¢ok fazla yaklasim, yontem ve teknik kullanilmaktadr.
Ceviri, dinleme ve iletisim odakli yaklasimlar veya fiziksel harekete 6nem verilen
yaklasimlar bu yontem ve tekniklerden yalnizca bazilaridir. Ancak bahsedildigi gibi
teknolojinin hayatimizin ayrilmaz bir parcasi olmasiyla birlikte teknoloji dil 6gretimde
de Onemli bir yer elde etmistir. Kessler’e (2018) gore teknolojinin yardimiyla
Ogrencilere dil 6grenmede sayisiz firsatlar yaratilabilir. Konusma becerisi ve telaffuz
icin konusmalar kaydedilip anadili ingilizce olan bir Ogreticiden geri doniit alma,
ogrenilen kelimeler i¢in hedef dilden baglamlar segip smif ortaminda sunma ve
Ogrenilen dili etkilesimli bir sekilde pratik yapma imkani sunma teknolojinin sagladigi
yararlardan yalnizca birkagidir. Teknoloji ve internet yardimiyla okuma becerisini
gelistirmek i¢in sayisiz icerige ulasilabilir; blog, forum yazilar1 ya da e-posta drnekleri
ile yazma becerisi gelistirilebilir. Kisacasi teknoloji yabanci dil 6gretiminde 6gretmenin
yerini tutmayan ancak 6gretmene her 6grencisine ulagsma imkani veren ve dil dgretirken

sayisiz kaynaga ulagsma sansi saglayan bir aragtir (Hoopingarner, 2009).

Yabanci dil 6gretiminde bugiine kadar teknolojinin gelismesiyle paralel olarak
farkl araglar kullanilagelmistir. Bu araglar CD, DVD, televizyon, radyo, tepegdz, slayt
gosterileri, bilgisayar ve akilli tahtalardir (Geggel ve Peker, 2020). Smflarda bu
araclarla birlikte teknolojiden yararlanilarak kullanilan yontemlerden bir tanesi ise
dijital hikayelerdir. Robin (2008)’e gore dijital hikayeler cesitli faydalarindan
yararlanmak i¢in gelistirilen bir teknoloji uygulamasidir. Bu uygulama katilimcilarina
kendi driinlerini ortaya ¢ikarma firsati verirken ayni zamanda teknoloji kullanmada
ortaya ¢ikan engelleri ortadan kaldirarak 6gretmene sinif iginde teknolojiyi verimli bir
sekilde kullanma imkam sunmaktadir. Ingilizce dgretiminde dijital hikdye kullanimi
teknolojiyi sinif ortamina getirerek hem 6gretmene hem de 6grenciye kendi hikayelerini

olusturma sans1 vermektedir.
Problem Durumu

Tiirk Egitim Sistemi’nde Ingilizce’nin énemli bir yeri bulunmaktadir. Diinyada
yasanan teknolojik gelismeler, kiiresellesme vb. ile birlikte ingilizce’nin uluslararasi bir

dil olmas iilkelerin egitim politikalarinda reform hareketlerine gidilmesine yol agmustir.



Tiirk Egitim Sistemi’'nde de zaman icerisinde Ingilizce Ogretiminde yeniliklere
gidilmistir. Ingilizce dgretimine ilkokul 2. siniftan itibaren baslanilmasi, Ingilizce ders
saatlerinin artirilmas1, Ingilizce 6gretiminde cagdas yontem ve tekniklerin takip
edilmesi goze ¢arpan yeniliklerdir. Tiim bu diizenlemelere ragmen Ingilizce 6grenmede
sorunlar yasanmaktadir. Ogrencilerin Ingilizce’de temel becerileri (okuma-yazma-
konusma-dinleme) yerine getirmekte zorlandiklari; kisacas1 Ingilizce iletisim kurmada

basarisiz olduklar1 gozlenmektedir.

Arastirmacinin  gorev yaptig1 ilkokulda da benzer sorunlarmm bulundugu ve
ilkokul &grencilerinin Ingilizce dért temel beceri olan okuma, yazma, dinleme ve
konusma becerilerinde zorluk yasadiklar1 gdzlenmistir. Ogrencilerin cogunun ingilizce
iletisim kurmak istemedikleri ve iletisim kurmaya c¢abaladiklarinda ise zorluk
yasadiklar1 goriilmiistiit. Bu durumun Ingilizce &grenmede yasanilan sorunlardan
kaynaklanmis olabilecegi ve bu sorunun ¢oziimii i¢in 0 zamana kadar takip edilen
yoldan degil farkli yontem ve tekniklerden faydanilarak sorun ¢dziime ulagtiriimak
istenmistir. Gozlemlenen bu problem durumuna dijital hikayeler araciligiyla ¢oziim
bulunmaya ¢alisilacaktir. Bu arastirmada dijital hikayelerin ilkokul Ogrencilerinin
Ingilizce Ogrenimi siirecindeki kullanilabilirligi arastirilacaktir. Bununla birlikte
Ingilizce 6gretiminde dijital hikdye kullaniminda yasanan sorunlar, dijital hikayelerin
bu konudaki olumlu-olumsuz durumlar siire¢ boyunca goézlemlenerek arastirilacaktir.
Tezin problem ciimlesi “Ilkokul dgrencilerine Ingilizce dgretimde dijital hikayelerin
kullanimu Ingilizce grenme siirecini nasil etkiler?” olarak belirlenirken; tez kapsaminda

asagidaki alt problemlere de cevap aranmustir.
Alt Problemler
Yapilacak olan ¢aligmada asagida bulunan alt problemlere cevap aranilacaktir.

1. Ilkokul 3. smmf Ingilizce 6gretiminde dijital hikayelerin kullamsl ydnleri

nelerdir?

2. Ilkokul 3. sif Ingilizce dgretiminde dijital hikdye kullanimi 6grencilerin

Ingilizce dersine yonelik algisini nasil degistirmektedir?

3. Ilkokul 3. smmf Ingilizce derslerinde dijital hikdye kullaniminin dgretmen

acisindan olumlu ve olumsuz yonleri nelerdir?

4. llkokul 3. smf Ingilizce derslerinde dijital hikdye kullaniminin 6grenci

acisindan olumlu ve olumsuz yonleri nelerdir?



5. Ogretmenin dijital hikayeler ile Ingilizce 6gretiminde karsilastigi sorunlar

nelerdir?

6. Ilkokul 3. smif dgrencilerinin dijital hikayeler ile Ingilizce 6gretimi siirecinde

karsilastig1 sorunlar nelerdir?

7. Qlkokul 3. simf ingilizce &gretiminde dijital hikdye uygulamasi sirasinda

ogretmenin yasadigi deneyimler nelerdir?
8. Ogretmenin dijital hikdye uygulamasia yénelik goriisleri nelerdir?
9. Ogrencilerin dijital hikAye uygulamasina yonelik goriisleri nelerdir?

10. Tlkokul 3. simif Ingilizce derslerinde dijital hikdye kullaniminin siirekliligine

iligkin 6grenci goriisleri nelerdir?
Arastirmanin Amaci

Dil, insanlarm iletisimini saglayan bir aragtir. Insanlar kendilerini anlatabilmek,
baskalarm1 anlayabilmek ve isteklerini belirtebilmek igin bir dile ihtiyag
duymaktadirlar. Her insan iletisimde ana dilini kullanma gayreti icindedir ancak
degismekte olan diinya insanlara ikinci bir dil 0grenme ihtiyaci hissettirmektedir.
Teknoloji, ticaret, egitim, tip, miihendislik, kiiresellesme ve diinyada yasanan tiim
gelismeler farkli dilleri konusan insanlarin ortak bir dilde bulusmasina yol agmuistir.
Ingilizce dili anadili Ingilizce olmayan; ancak herkesin ortak bir noktada bulustugu bir
dil olmustur (Rao, 2019). Dolayisiyla ingilizce 6grenmek ve 6gretmek iilkelerin egitim
politikalarinda yer almaktadir. Bu c¢aligmanin genel amaci ilkokul Ogrencilerine
Ingilizce Ogretiminde dijital hikdyelerin kullamlabilirligini ortaya koymaktir.
Arastirmada Ingilizce dersinde Ingilizce 6gretiminde dijital hikdyeler kullanilmasinin
olumlu ve olumsuz durumlart ortaya g¢ikarilacak ve olumsuzluklarin giderilmesi i¢in

yapilan ¢alismalarin sonuglari 6neriler ile gelistirilecektir.
Arastirmanin Onemi

Teknolojinin gelismesiyle birlikte giiniimiiz egitim ortamlarindaki egitim-
ogretim siiregleri de farklilasmaktadir. Egitimcilerin degisen diinyaya ayak uydurmasi
ve onlardan diinyanin gerektirdiklerini smnif ortaminda Ogrencilerine sunmalari
beklenmektedir. Dijital hikayeler ise gelisen teknolojinin ortaya koydugu 6grenmeyi
kolaylastiran bir arag olarak sinif ortamlarinda yerini almistir. Dijital hikayeler teknoloji
destekli, egitim ortamlarinda kullanilan oldukga ilgi cekici materyallerdendir (Bull&



Kajder, 2004). Dijital hikayelerin birden fazla duyu organina hitap etmesi ve igerigi
somutlastirmasiyla egitim ortamindaki rolii biiyiiktiir (Ozerbas ve Oztiirk, 2017). Hem
ogretmenler hem de Ogrenciler tarafindan Web 2.0 araglar1 ile ses ve goriintii de
eklenerek kolaylikla dijital hikayeler olusturabilmektedir (Kukul ve Kara, 2019). Egitim
ortamlarinda kullanilan dijital hikayeler hem 6grenciler hem de dgretmenler tarafindan
ihtiya¢ duyuldugu anda ulasilabilir (Hess, 2014). Ayrica dijital hikdyeler Ingilizce
Ogretiminde her yastan 6grenci grubu ile kullanilabilir. Olusturulan dijital hikayelerin

igerigi her yas grubu 6grenciler i¢in de diizenlenebilir.

Ingilizce ogretimine kiiciik yaslarda baslanilmasmin 6nemli olduguna dair
calismalar bulunmaktadir (Demirezen, 2003; Gawi, 2012; Alsairi, 2018; Goorhuis-
Brouwer ve De Bot, 2010; Wallin & Cheevakumjorn, 2020). MEB Ingilizce Ogretim
Programinda (2018) da Ingilizce 6gretimine kiigiik yaslardan itibaren baslaniimasi
gerektigine Ozellikle deginilmistir. Bu programa gore Ingilizce ogretimi kiigiik
yaslardan itibaren ¢esitli materyaller kullanilarak, oyun sarki, drama, teknoloji vb.
araciligiyla olmalidir. Cocuklara hitap eden etkinlikler yoluyla —oyunlar, sarkilar, masa
oyunlari, bulmacalar, tekerlemeler vb.- Ingilizce dersine karsi1 ¢ocuklarin olumlu tutum
gelistirmelerini saglarken Ingilizce dgrenimini de kolaylastirmaktadir. Ozellikle ilkokul
seviyesindeki cocuklar icin Ingilizce dgrenimi eglenceli ve somut hale getirilirse
ogrenmeler daha kalict olmaktadir. Bu ¢alismada dijital hikayeler araciligiyla ilkokul
Ingilizce ©greniminin daha anlamli, eglenceli ve kalici bir sekilde olabilecegi
ongoriilmiistiir. Ayn1 zamanda bu arastirmanin bulgulari ile Ilkokul 6grencilerine
Ingilizce &gretiminde geleneksel ydntemler yerine cagin gerektirdigi teknoloji ve
dijitallesmenin  siif ortaminda kullanilmasimin saglayabilecegi yararlar ortaya
konulabilecektir. Bunun yam sira Ilkokul 3. smf 6grencilerine dijital hikayeler
araciligiyla Ingilizce 6gretmeyi amaglayan ¢alismalara alanyazinda az rastlanilmaktadur.
Dolayisiyla arastirmanin sonuglari itibari ile alanyazina 6nemli katki saglayabilecegi ve
bundan sonraki arastirmacilara yon verebilecegi agisindan da oldukg¢a Onem

tasimaktadir.
Aragtirmanin Varsayimlari
Bu arastirma asagida belirtilen varsayimlar dogrultusunda gerceklestirilmistir.

1. Odak grup goriismesinde 6grenciler sorulara ictenlikle cevap vermislerdir.



2. Ogrenciler dgrenci  giinliiklerinde ~ yasadiklarmi en  dogal haliyle

belirtmislerdir.

3. Ogrenci- Ogretmen gozlemleri sirasinda gdzlem notlari smifin normal

ortamini yansitmaktadir.

Arastirmanin Sinirliliklar
Bu aragtirmanin sinirliliklar agagida siralanmastir.
Bu arastirma:
1. 2021-2022 Egitim-6gretim yili,

2. Afyonkarahisar ili Salar Kasabasinda bulunan bir ilkokulda 6grenim gérmekte

olan 3. siif 6grencileri ile 6gretmenden (arastirmaci-uygulayici) elde edilen veriler,

3. Arastirma ilkokul 3. simif Ingilizce kazammlarina gére hazirlanan dijital

hikayeler,
4. 8 hafta siiren uygulama ve 16 dijital hikaye,

5. Eylem planlar1 sonrasinda yapilan odak grup goriismesi ve ses kayitlari,

gbzlemler ve 6gretmen- 6grenci giinliikleri ile sinirlidir.
Tanimlar

Dijital hikaye; 6grencilerin farkli duyularina hitap ettigi i¢in 6grencileri harekete
geciren (Turgut ve Kigla, 2015); geleneksel 6ykii anlatiminin ¢aga hitap eden sekline
dontistiiriilmiis halidir (Tabak, 2017).

Eylem arastirmasi, kisilerin kendini yansitabildigi ve kolektif sistemli
(McCutcheon & Jung, 1990, akt. Masters, 1995) ve isbirlikgi, elestirel, insanlarin kendi
stratejilerini  gelistirmesine firsat veren bir arastirma (Ferrance, 2000) oldugu gibi
egitimcilerin siniflarindaki egitimin verimliligini elestirel bir gozle degerlendirilmesini
olanakli kilarak karsilan sorunlarin ¢6ziimiinde farkli bakis agilar1 sunan bir aragtirmadir

(Ocak ve Akkas Baysal, 2020).



BIiRINCi BOLUM
GENEL BIiLGILER
1. HIKAYE

TDK’ya (2022) gore hikaye “Gergek veya tasarlanmis olaylar1 anlatan diizyazi
tiirli, oykii.” anlamma gelmektedir. Oykii ise gercekte olmus ya da hayali olaylarin
anlatildigt; yasanilan topluma ait duygu, kiiltiir ve ahlak Ogelerini dgreten bir aragtir
(McConnell, 2011; Brock & Rankin, 2008). Hikaye ve Oykii ger¢ek ya da hayal giicliyle
olusturulan olaylar1 anlattigindan dolay1 hikaye ve oykii kelimesi ¢ogu zaman birbirinin

yerine ve ayni anlamda kullanilmaktadir (Tonga, 2008).

Hikaye anlatmada temel amag iletisim kurmaktir (Cokluk, 2020). Hikaye
yoluyla iletisim kurma ihtiyaci ise tarihin baglangicindan bu yana siiregelmektedir.
Insanlar hikayeler araciligiyla sikintilarindan kurtulurlar, hikdyeler ile &grenirler,
hikayelerin verdigi mesajlarla iyi insan olmaya gayret ederler ve en 6nemlisi iletisim
kurarlar (Allen & Krebs, 2007). Hikayeler daha once baskalari tarafindan yasanilan,
yasanabilir veya yasanilacak olan olay veya olaylar1 anlatir. Bu agilardan bakildigindan
hikaye, insanin yasadiklarindan tecriibe ettiklerini aktarmaya imkan saglamaktadir.
Bunlar yaparken iyi vakit gecirmeye de imkan sunan hikayeler en temel amaciyla ¢ogu

zaman gercek diinyayla bir iletisim kurma aracidir (Siit¢ii, 2013).
1.1. HIKAYENIN OGRETIM MATERYALI OLARAK KULLANILMASI

Hikayeler (oykiiler) toplumumuzun 6nemli bir parcasidir ve sozlii kiiltiiriin
aktarilmasindaki rolii ¢ok biiyiiktiir (Coskun, vd., 2012). Hikayelerin iletisim araci
olarak kullanilmasinin ve toplumun kiiltiirel Ggelerini tagima gorevinin yani sira
hikdyeler bir dgretim yontemi veya Ogretim materyali olarak da kullanilmaktadir.
Hikayeler derslerin konusuna gore sekillenebilir. Tarih dersinde savaslar, antlagmalar,
tarihi karakterler bir hikaye araciligiyla aktarilabilirken (Simsek, 2004); bilimsel
konular1 i¢eren fen ve teknoloji dersindeki konular (elektrik akimi, suyun kaldirma
kuvveti vb.) bilimsel 6ykiiler olarak hazirlanabilir (Coskun, vd. 2012). Tiirk¢e dersinde
okudugunu anlama etkinliklerinde hikayelerden yararlanilabilirken (Mazi, 2008),
yabanci dil 6gretiminde de hikdyeler 6gretim materyali olarak kullanilabilir (Inal ve
Cakir, 2004).

Ogretim yontemi olarak kullanilan veya kullanilacak hikayeler toplumun

kiiltiirtinde var olan hikayeler olabildigi gibi Ogretilecek konuya uygun olarak da
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tasarlanabilir. Ogretim ydntemi olarak kullanilacak hikayeler hazirlanirken bazi
noktalara dikkat edilmelidir. Hikayeler ders ve konuya uygun olmali (Simsek, 2004),
hikayelerin uzunlugu ve soyutlugu ayarlanirken ogrencilerin yas araligina dikkat
edilmeli (Baymur, 1949), konuyla ilgili kelimeler, kavramlar hikayenin i¢inde bir
baglam icinde yer almalidir (Riza,1999; akt. Simsek, 2004), konunun daha iyi
anlasilabilmesi icin hikayeler icinde gorsel materyaller de bulunabilir (Kantarcioglu,
1991). Toplumun Kkiiltiiriiniin aktarilabilmesi ve iletisim araci olarak kullanilan
hikdayelerden 6gretim materyali olarak yararlanilmaktadir. Geleneksel hikayelerin yani
sira teknolojinin gelismesiyle birlikte tiim diinyada yasanilan degisim ve gelisim sinif
ortamina ve dolayisiyla dgretim materyalleri olarak kullanilan geleneksel hikayelerin
yapisina da yansimigtir. Giiniimiizde geleneksel hikayelerin yaninda 6grenciler ve
ogretmenler tarafindan olusturulabilen, paylasilabilen teknoloji destekli dijital hikayeler

de yer almaya baglamstir.
2. DIJITAL HIKAYE

Dijital hikaye; hikaye anlatmanin geleneksel ve teknolojik halinin bir arada
bulunmasidir (Gregori-Signes, 2008). Dolayisiyla dijital hikaye, geleneksel oykii
anlatiminin ¢aga hitap eden sekline doniistiiriilmiis halidir (Tabak, 2017). Dijital hikaye
geleneksel hikaye de oldugu gibi bir hikaye etrafinda gecer ancak buradaki en 6nemli ve
en biylik fark multimedya araglarinim kullaniliyor olmasi ve herkesin kendi hikayesini
olusturabilmesine imkan saglamasidir. Meadows (2003) ise dijital hikayeleri diisiik
biitgeli dijital kameralar kullanilarak, dogrusal olmayan yazilimlar ve bilgisayar
araciligiyla kisa multimedya hikayeler 6zellikle kisisel hikayelerin olusturulmasi siireci

olarak tanimlamaktadir.

Dijital hikdye anlatimi, hikaye anlatma sanatini metin, resim, kaydedilmis sesli
anlatim, miizik ve video dahil olmak iizere dijital medyanin bir karigimiyla
birlestirmektedir. Bu multimedya 6geleri, genellikle belirli bir tema veya konu etrafinda
donen ve oOzellikle belirli bir bakis agis1 igeren bir hikdye anlatmak i¢in bilgisayar
yazilimi kullanilarak olusturulmaktadir. Olusturulan hikayeler 2-10 dakika araliginda
olup dijital formatta saklanabilirken herhangi bir video oynatict olan alette
gosterilebilmektedir. En kolay sekliyle ise internet iizerinden bir taraciyicidan

goriintiilenebilmektedir (Robin, 2006; Robin, 2008).
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Lambert’e (2013) gore dijital hikaye yedi bilesenden olugmakta ve bu bilesenler

dijital hikayeyi tanimlamakta yardimct olmaktadir. Bunlar:

1. Acgiklayict olma (Self-revelatory): Dijital hikayelerin yazarin i¢ diinyasini

aciga vurdugu, hikayeye yakinlik hissi verme halidir.

2. Kisisel ses (Personal or First person voice): Dijital hikayeler yazarin i¢

diinyasini ve duygularin1 gosteren kisisel bir yansimasinin iirtiniidiir.

3. Sahne: Dijital hikayeler ¢ogunlukla yazarin hayat tecriibesinin anlatildig:

sahnelerden olusmaktadir.

4. Gorsel-hareketli gorsel: Dijital hikayelerde hareketli gorseller kullanilsa da
gorseller dijital hikaye olusturma siirecinde ana kriterdir ve dijital hikayede gorsel etki

olusturmak i¢in kullanilir.

5. Miizik: Tipik bir dijital hikdyede anlami giiglendirmek igin arka planda miizik

kullanilir.

6. Uzunluk ve Tasarim: Dijital hikayelerin kisa olmasi dogasinin bir geregi
olmustur. Ideal olarak 3-5 dakika arasinda olan dijital hikayeler internet tabanli
uygulamalarda 6zellikle yeni baslayanlar i¢in ulasilabilir hedefler sagladigi igin olduk¢a
iyi bir 6zelliktir.

7. Niyet: Dijital hikayeler bireylerin kendilerini ifade ettigi ve kendi
farkindaliklarii aktarabilmeyi sagladigi i¢in katilimi daha ¢ok oOnemser. Dijital

hikayelerin sonu¢ odakli olmasindan ziyade siire¢ odakli olmasina vurgu yapar.

Dijital hikayeler bu bilesenler etrafinda olusturulmaktadir. Robin ve McNeil’in
(2019) Lambert’i (2013) destekledigi ifadesinde de belirttigi iizere dijital hikayeler
bilgisayar tabanli programlarda gorsel, yazi-metin, animasyon ve miizik kullanilarak

olusturulan icerisinde yazarin duygusunu tagiyan hikayelerdir.
3. DIJITAL HiKAYENIN TARIHSEL GELIiSiMi

Hikdye anlatma gelenegi ¢ok eski tarihlere dayanmaktadir. Yazinin
bulunmasindan ¢ok 6nce hikayeler insanlari eglendirmek, bir konuyu anlatabilmek, bir
doga olaymn1 acgiklayabilmek ve bilgeligin gostergesi olarak ¢ok cesitli amaglarla
kullanilagelmistir. Hikayeler insanlarin deneyimlerini s6zel olarak aktarabildikleri bir
gelenek haline gelmistir (Bruner, 2002, akt. Kulla-Abbott, 2006). Daha sonrasinda

yazinin bulunmasi ile basili olarak hayatimizda yer alan hikayeler teknolojinin ve
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internetin gelismesi ile uygun yazilimlar ve araglarla dijital olarak da var olmaya

baslamistir.

Bir¢ok bilgisayar isletim sistemi Windows Movie Maker, iMovie gibi dijital
hikaye olusturmayr miimkiin kilmistir. Ken Burns 1990 yilinda Amerikan tarihinde
onemli bir yeri bulunan “Civil War” (I¢ Savas1) konu alan belgeseli, arsivden gorselleri,
anlatimi, miizigi, modern sinema fotograflarimi dijital hikayeden yararlanarak
olusturmus ve dijital hikdyeyi herkes tarafindan bilinen bir hale getirmistir (Burns,

2002, akt. Sylvester & Greenidge, 2009).

Dijital hikaye her ne kadar Ken Burns tarafindan olusturulan belgeselde iinlii
olsa da dijital hikdyenin genis kitlelere yayilmasinda Joe Lambert ve Dana Atchley
onemli rol oynamistir. Dijital hikdye, Joe Lambert ve Dana Atchley’in Berkeley,
Kaliforniya’da simdilerde adi “Hikdye Merkezi” (StoryCenter) olan Dijital Oykiileme
Merkezini (Center for Digital Storytelling) kurmasiyla adin1 duyurmustur. Joe Lambert
ve Dana Atchley tiyatro, video {iretimi, kiiltiirel demokrasi ve topluma dair bilgi
birikimlerini ve ilgilerini “Herkesin anlatacak bir hikayesi vardir” sdyleminden
hareketle Digital Oykiileme Merkezini” kurmuslardir (Sylvester & Greenidge, 2009).
Joe Lambert ve Dana Atchley 1993 ve 1994 yilinda dijital dykiileme ile ilgili ¢alistaylar
diizenlemislerdir. 1994 yilinda Joe Lambert ve Dana Atchley’in ¢alismalarina Nina
Mullen dahil olmus ve San Francisco’da “Digital Medya Merkezi” olan yeni bir
yapilanma olusturmuslardir. “Hikaye Merkezi” (StoryCenter) 1990’11 yillarin bagindan
bu yana gengleri ve yetiskinleri dijital medya araglar1 kullanarak kendi hikayelerini
olusturmalarima yardimeci olan bir kurulustur (Robin & McNeil, 2019). CDS aym
zamanda dijital hikayenin temel ilkelerinin gelistirilmesi ve yayilmasinda 6nemli rol
oynamustir. Bu temel ilkeler dijital hikdye olusturmada baslangi¢ noktasi olarak kabul
edilmektedir (Bkz. Tablo 1). Joe Lambert tiim bu yapilanlara ek olarak 2002 yilinda
“Dijital Oykiileme: Yasamlar1 Yakalamak, Topluluklar Olusturmak (Digital
Storytelling:Capturing Lives, Creating Communities) kitabin1 yayimlayarak dijital

hikaye ile ilgili olan tiim siireci anlatmistir.

Dijital hikayelerin gelismesinde dnemli bir rol oynayan bir diger dnemli kisi ise
Bernard Robin’dir. Dijital Oykiileme Merkezi'nin kuruldugu sirada Houston
Universitesi'nde Ogretim {iyesi olan Robin ogretmenler ve &grenciler icin dijital
hikayeleri egitim ortamlarinda kullanmalarinda yardimci olabilecek bir web sayfasi

olusturmustur (Robin, 2008). Dijital hikdye tarihinde dikkat ¢eken bir diger onemli
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detay ise Ingiliz, fotograf¢i, yazar ve egitimci olan Daniel Meadows un dijital hikayeler
ile ilgili soyledigi “Kalpten gelen kisa, kisisel, coklu ortam hikayeleri” soziidiir. Daniel
Meadow’un bu ifadesi dijital hikayelerin insanlar tarafindan herhangi bir konu {lizerinde
olusturulabildigini, kisisel oldugunu ve tiim diinya ile paylasilabildigine dikkat
¢cekmistir (Robin & Mcneil, 2019). Meadow ayrica BBC araciligi ile dijital hikaye
tabanli bir yaym programimin ig¢inde bulunmustur. “Galler’i Yakalamak” (Capture
Wales) atélyeleri ile insanlar dijital hikdye olusturma asamalarini 6grenmislerdir. Daha
once hi¢ bilgisayar kullanmamis, 6grenme giigliigli olan, sigimmaci olan insanlar
atolyeye dahil olmustur. “Capture Wales” isimli atolyeler ile c¢iftgiler, emekliler,
ogretmenler, ¢ocuklar ile toplumun farkli kesiminden insanlarla ¢alisilmistir. BBC ile

ortak bir noktada bulusan bu proje dijital hikayelerin taninirligini artirmastir.

Dijital 6gretim materyali olarak dijital hikaye kullanimi ¢ok yeni olmamakla
birlikte son yillarda dijital hikaye ile yapilan calismalara olduk¢a fazla
rastlanilmaktadir. Yapilan caligmalar, dijital hikaye kullanimin1 6zellikle bir 6gretim ve
Ogrenim yontemi olarak one ¢ikarmaktadir. Ancak Robin’ e (2008) gore dijital hikaye
yeni bir fikir ya da bulus degildir. Aksine 80’li yillarin sonuna dogru Joe Lambert ve
Dana Atchley’in birlikte olusturdugu bir fikirdir. Lambert ve Atchley’in fikrinin ortaya
cikmasina sebep olan birincil etmen “iletisim” olmustur. Her hikayenin bir baskasini
olusturmasi ve devamli bir iletisim saglamasi ifade edilmistir. Ikincil etmen ise silikon
vadisinde yasanan gelismeler, hareket eden gorseller, metin ve ses, grafik, dizayn gibi
multimedya alanindaki gelismelerdir (Lambert, 2013). Dijital hikaye projesi 1990’11
yillarin ikinci yarisinda ivme kazanarak ve 2000°1i yillarin ilk 10 yilinda siniflarda ve
kiitiphanelerde yer almistir. Birgok halk kiitiiphanesi dijital hikayeleri halkin sesini
duyabildikleri bir platform olarak gormislerdir (Rebmann, 2010). Kiitiiphanelerden
sonra dijital hikaye kullanimi sinif ortaminda olduk¢a yayginlagsmistir. Bunun baslica
sebebi ise dijital hikayelerin 6grencilere teknoloji ile ugrasmalarini miimkiin kilmasi ve
21. yy’'nin gerektirdigi okur yazarliklari destekleme potansiyeline sahip olmasidir
(Crane, 2008; Fredricks, 2009). Dijital hikayelerin tarihsel siire¢ igerisindeki tiim
gelisimi diinyadaki gelisim ile paralellik gostermis ve egitim ortamlarinda kendine

onemli bir yer edinmistir.
3.1. DIJiTAL HIKAYELERIN ILKELERI

Dijital hikayelerin yedi ilkesi asagidaki tabloda belirtilmistir (Robin, 2008).
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Tablo 1. Dijital Hikayenin Yedi Ilkesi

1- Bakis agis1 Hikaye yazarin bakis agisin1 yansitiyor mu?

Okuyucunun ilgisini canli tutan ve hikayenin sonunda cevaplanacak

2-Carpict soru
Carp sorudur.

Onemli konular kisisel ve giiclii bir sekilde canlanarak hikaye

3-Duygusal icerik okuyucu ile bag kurmalidir.

Hikayenin kisisellestirilerek okuyucunun baglami anlamasina katki

4-Sesin etkisi <
saglamadir.

Miizigin hikdyeye katkida bulunma ve hikayeyi giizellestirme gibi

5-Mizigin etkisi bir etkisi vardir.

6- Ekonomi Izleyiciye fazla yiiklenmeden yeterli igerikle hikdyeyi anlatmaktir.

7-Tempo/Ritim Hikayenin ne kadar hizli ya da yavas ilerleyecegini belirlemektedir.

4. DIJITAL HIKAYE ARACLARI VE YAZILIMLARI

Dijital hikayeler olusturmak igin farkli araglar ve yazilimlar bulunmaktadir.
Teknolojinin gelismesiyle birlikte hayatimiza giren bilgisayar, tablet ve akilli telefonlar
da dijital hikaye olusturmada 6nemli rol oynamaktadir. Burada dikkat ¢eken nokta
yazilimlarin  gelistirilme seklidir (Robin & McNeil, 2019). Dijital hikayeler
olusturulurken farkli araglar ve yazilimlara gereksinim oldugundan dolayr sif
ortaminda dijital hikayeler kullanilmadan 6nce ihtiya¢ duyulan araclar hazir edilmeli,
yazilim ve program bilgisine 6n hazirlik yapilmasi tavsiye edilmektedir. Ara¢ temini,
program ve yazilim bilgisinin yani sira okulun teknoloji alt yapi yeterliligin de
bulunmasi 6nemlidir (Tabak, 2017). Dijital hikdye olustururken kullanilan araglar
bulunmaktadir. Dijital hikaye olustururken masaiistii bilgisayar, diziistii bilgisayar,
tablet ve akilli telefonlar en temel ihtiyact olusturmaktadir. Bu araglarin yani sira
kamera, fotograf makinesi, kulaklik, hoparl6r, flash bellek, harici disk, projeksiyon ve
akilli tahta vs. gibi diger araglardan da dijital hikaye olusturma ve olusturulan dijital
hikayenin sunulma noktasinda yararlanilmaktadir (Robin, 2006; Karakoyun, 2014;
Baki, 2015; Tabak, 2017). Dijital hikdye olustururken kullanilan araglarin gesitli
olmasinin yani sira kullanilan yazilimlar temel olarak {ii¢ ana baslhk altinda

toplanmaktadir (Dogan, 2007; Sheneman, 2010; Karakoyun, 2014; Baki, 2015). Bunlar:
e Masaiistii ve diziistii bilgisayarlarda kullanilan yazilimlar
o Akilli telefonlar ve tablet bilgisayarda kullanilan yazilimlar

e Web ortaminda kullanilan yazilimlar
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4.1. MASAUSTU VE DIiZUSTU BILGISAYARLARDA KULLANILAN
YAZILIMLAR

Microsoft Photo Story 3, Microsoft Windows Live Movie Maker, Microsoft
Power Point, Adobe Photoshop ve Premiere Elements, ve Imovie programlar1 masaiistii

ve dizisti bilgisayarlarda dijital hikaye olustururken basvurulan yazilimlardir (Robin,

2006; Bull & Kajder, 2004; Dogan, 2007).

Microsoft Photo Story 3: Sadece Windows isletim sistemi ile kullanilabilen
kolay ve iicretsiz olmasindan dolay1r en fazla tercih edilen programlardandir. Bu
programda belirlenen gorseller sirali bir sekilde yazilima aktarilabilir. Aktarilan
gorseller olusturulan hikaye senaryosu, ses ve miizik ile birlestirilir. Kullanicilar
aktardiklar1 gorselleri kirpabilir veya dondiirebilir. Yazilim ayn1 zamanda kullanicilara
mikrofon kullanarak ses kaydi yapmalarini da saglamaktadir. Yazilimin eksileri ele
aliacak olursa Microsoft isletim sistemi iizerinde kullanilabiliyor olmas1 ve olusturulan
hikayelerin WMV olarak kaydedilmesidir. Ancak {iicretsiz kullanilabilmesi ve kolay
olmasi dijital hikaye olustururken en ¢ok yararlanilan yazilimlardan bir tanesi olmasina

yol agmistir (Meadows, 2003; Bull & Kajder, 2004; Sadik, 2008; Baki, 2015).

Microsoft Windows Live Movie Maker: Windows Live Movie Maker yazilimi
Windows Vista, Windows 7 ve Windows 8’de kullanilabilmektedir. Kolay arayiizii
bulunan yazilimda slayt gecisleri bulunmakta, efekt ve miizik ekleme 6zelligi ile dijital
hikaye olusturmayr miimkiin kilmaktadir. Bu yazilimin SD ve HD kalite olarak iki farkli
video ¢Oziintirliik sunmasi ve olusturulanlarin farkli dosya tiirii olarak kaydedilmesi art1
bir 6zellik olsa da bu yazilimda ses kaydi yapilamamasi biiyiik bir eksiklik olarak dikkat
cekmektedir (Bumgarner, 2012; Foley, 2013; Karakoyun, 2014; Baki, 2015).

Microsoft Power Point: Microsoft Office programi igerisinde yer alan Microsoft
Power Point Microsoft Windows ve Apple Mac isletim sistemlerinde
kullanilabilmektedir. Office program kullanicilart Microsoft Power Point yazilimim
daha kolay kullanabilmektedir. Bu yazilim resim, ses, grafik ¢oklu ortam ogelerini
birlestirerek dijital hikayeler olusturmayr kolaylastirmaktadir. Olusturulan dijital
hikayeler Windows isletim sisteminde WMV olarak Apple Mac isletim siteminde ise
MOV olarak kaydedilmektedir (Sheneman, 2010; Karakoyun, 2014; Baki, 2015).

Adobe Premiere Elements: Microsoft Windows ve Apple Mac isletim

sistemlerinde kullanilabilen video olusturma programidir (Sheneman, 2010).

16



Imovie: Apple Mac isletim sisteminde kullanilabilir ve tam hareketli video
olusturulabilmesini saglayan bir yazilimdir. Imovie, Microsoft Photostory 3 ile
benzemektedir. Yazilimda hazirlanan hikayeler depolanabilmekte ve hikayelere kolay
ulasim imkani sunulmaktadir. Ancak yalnizca Apple Mac isletim sisteminde

kullanilabiliyor olmasi en biiytik sinirliligidir (Sheneman, 2010; Tabak, 2017).

4.2. AKILLI TELEFONLAR VE TABLET BILGISAYARDA KULLANILAN
YAZILIMLAR

Akilli telefonlar ve tabletlerin tasinabilir olmasi, Wifi veya mobil veri ile
internete baglanmanin kolay olmasi tercih edilme nedenlerinden en 6nemlisidir. Akill
telefon ve tabletlerin zaman ve mekan engeli tanimamasi insanlara istedigi her an her
yerden Ogrenme kolayligi saglamaktadir (Robin & McNeil, 2013 akt. Karakoyun,
2014). Bu olumlu o6zelliklerden dolayr akilli telefon ve tabletler dijital hikaye
olusturulurken siklikla bagvurulan araglardir. Dijital hikayeler egitim ortamlarinda
Iphone ve Ipad iizerinde veya mobil cihazlar ile kolaylikla olusturulabilmektedir. Bu
siireg Ogrencilere arkadaslar1 ile calisma ortamlar1 saglayarak isbirligi becerilerinin
gelismesine de katkida bulunmaktadir (Ranieri & Bruni, 2013). Iphone ve Ipad iizerinde
dijital hikaye olusturmak ve kisisel Ogrenmeler amaciyla yazilimlar bulunmaktadir
(Karakoyun, 2014). Bu yazilimlar asagida belirtilmigtir:

e StoryKit

https://storykit.io/

e Storyrobe

e iTalk

e Fotobabble

e iMovie for iPad

e ReelDirector

e 8mm HD for iPad
4.3. WEB ORTAMINDA KULLANILAN YAZILIMLAR

Internetin gelismesi ile birlikte insanlarm arastirma aliskanliklar1 da degisiklik
gOstermis ve zaman igerisinde arastirma eylemi ansiklopedilerden internete ge¢mistir.

Internete her yerden her cihazla baglanilabilmesi ve erisim agmin yaygmlasmasi
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interneti arastirma kayna@ olarak ne cikarmakta oldukea etkili olmustur. Internetin
erisim agmin yayginlagsmasi ve erisim hizindan dolayr Web 2.0 teknolojisi kavrami 6n
plana ¢ikmistir. Web 2.0 teknolojisinin farkli tanimi olsa da Web 2.0 teknolojilerini
tanmimlayan anahtar kelimeleri ikinci nesil, kisisellestirilmis, web aginin katilim odakl
olmasi, bilgi paylasim ve isbirligi olusturmaktadir (Price, 2006). Web ag1 (World Wide
Web) “Web 1.0” olarak 1990’11 yillarin ortasinda ortaya ciktiginda sadece bilgiye
ulagsmay1 saglayan dolayisi ile web iizerinde olusturulan igeriklerin tek yonlii olarak
gorlntiilenebilmesine olanak sunmustur. Ancak Web 2.0 kullanicilara tek yonli
iletisimden ¢ift yonlii iletisime gegme imkan1 saglamistir (Brown & Adler, 2008). “Web
okuma-yazma” olarak da adlandirilan Web 2.0 teknolojisi kullanicilara kendi iirettikleri
bilgilerin kontroliinii elinde bulundurma imtiyazi vermekte ve iletisimsel bir ortam
sunmaktadir (Maloney, 2007 akt. Ajjan & Hartshorne, 2008). Web 2.0 teknolojisindeki
ag giinliikleri (Webblogs), vikiler (wikis), yayin abonelikleri (podcast), sosyal aglar
(social networks), etiketleme (tagging), yer imleri (bookmarks), biitiinlesik web siteleri
(mashups), web sayfa bildirimcisi (Really Simple Syndication), araci kurum olmadan
veri aktarimini1 saglayan (Peer to Peer P2P) kullaniciy1 merkeze almakta, iletisime ve
katilima onem vermektedir. Web 2.0 teknolojisindeki kullaniciyr merkeze alan bu
yonelim egitim ortaminda da karsilik bulmustur. Web 2.0 teknolojisinin 21.yy.
Ogrencisinin ihtiyacini karsilayabilecek, essiz 6grenme deneyimleri saglayarak zengin
katilim1 ve isbirligini 6nceledigi goriilmektedir (Bryant, 2006, akt. Mcloughlin & Lee,
2007; Brown & Adler, 2008). Web 2.0 teknolojisi egitimsel gerekgelerle
tasarlanmamasina ragmen aktif katilim1 desteklemesi, 6greneni merkeze alarak 6grenme
stirecinde dikkat ¢cekme, kalicilik, ger¢ek yasama yakinlik imkanlar1 sunarak 6grenme
firsatlar1 olusturdugundan dolayr geleneksel sinif i¢i 0gretim araglarina alternatif bir
ogrenme araci olarak kullanilmaya baslanmistir (Geng, 2010; Konstantinidis, vd., 2013;
Baki, 2015). Web 2.0 teknolojisinin bireylere internet iizerinde kolay igerik olusturma,
etkilesim, bilgiye kolay ulasim ve iletisim firsatlar1 sunmasi sebebiyle Web 2.0
teknolojisinden dijital hikaye olusturmada da yararlanilmaktadir (Caliskan, vd., 2019).
Web 2.0 teknolojileri ¢oklu ortam kaynaklari ile insanin yaraticilifi dogrultusunda
dijital hikayelerin olusturulmasina imkan veren yazilimlardir. Web 2.0 teknolojileri ile
dijital hikdye olusturmanin &gretim programina uyumluluguna vurgu yapilarak
ogrencilerin yaraticiliklarini gelistirmelerine ve 6grendiklerini birlestirmesine yardimci
olduguna dikkat ¢ekilmektedir (Alexander & Levine, 2008). Web 2.0 yazilimlar1 bahsi
gecen faydalarindan dolay1 dijital hikaye olusturmada siklikla kullanilmaktadir. Dijital
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hikaye olustururken kullanilan Web 2.0 yazilarimdan bir kismina agagidaki tabloda yer

verilmistir (Educational Uses of Digital Storytelling e.t. 23.02.2023; Kazazoglu ve Bilir,
2021; Gabel, 2011 akt. Tabak, 2017; Robin & McNeil, 2013 akt. Karakoyun, 2014,

(https://www.egiteknoloji.com/toondoo-nedir-nasil-kullanilir.html,

https://en.wikibooks.org/wiki/Web_2.0_and_Emerging_Learning_Technologies/ToonD
00 https://web2araclari.com/2020/08/13/blabberize/)

Tablo 2. Web 2.0 Yazilimlari

Kullanicilara gorsel kullanma, miizik ve video ekleme imkan1 vererek kisa

Animoto dijital hikayeler olusturmak igin kullanilan Web 2.0 yazilimidir.
Meoaraph Google Earth kullanarak harita tabanli ve kronolojik olarak dijital hikaye
grap olusturmaya imkan veren Web 2.0 yazilimdir.
Sunumlarin ve dijital hikayelerin olusturulmak i¢in kullanildig1 yenilikgi bir
Prezi Web 2.0 yazilimidir. Yeni slaytlarin olusturulmasina, gorsel, yazi, ses ve

video eklenmesine imkan verir.

Voicethread

Medya kullanimini kolaylagtiran bir Web 2.0 yazilimidir. Kullanicilarin
mikrofon veya telefon araciligi ile eklenen gorsellere ya da videolara yorum
yapabilmesini ayn1 zamanda videoyu goriintiileyenlere de ayni sekilde
yorum yapabilmelerini saglayan yazilimdir.

Wevideo gorsel, yazi, videolar: bir araya getirerek dijital hikaye
olusturmay1 saglayan Web 2.0 yazilimidir. Bulut tabanli bir yazilim olan

Wevideo Wevideo kullanicilarina ¢evrimigi olarak dijital hikayelerini saklama firsati
vermektedir.
. Yiiksek kalitede gorselleri ve kullanici dostu ara yiizii ile hikaye olusturma
Storybird N .
ve yayinlamayi saglayan bir yazilimdir.
Storviumper Kullanicilara gorseller ekleyerek metin olusturmasini ve olusturulan metnin
yjump seslendirilmesine imkan saglayan ¢evrimigi kitap hazirlama yazilimidir.
Kullanicilara ¢izgi film karakterlerini kullanarak dijital hikaye
Creaza 9 .
olusturmalarini saglayan bir yazilimdir.
Sunum slaytlarini gorseller ve videolarak ile hareketlendirerek bir video
Powtoon g S
gibi gdziikmesini saglayan yazilimdir.
Ingilizce “cartoon” (gizgifilm) kelimesinden esinlenilerek ortaya ¢ikan
Toondoo Toondoo ile karakterler olusturarak ya da hazir karakterler kullanilarak
dijital hikaye olusturulan bir yazilimdir.
Blabberize Eklenen gorsellere agiz yerlestirerek gorsellerin konusturulmasini

saglamaktadir. Mikrofon araciligi ses kaydi yapilabilir.

5. DiJITAL HIKAYE TURLERI

Dijital hikayelerin olusturulma amaci agisindan farkli tiirleri bulunmaktadir.

Dijital hikayeler en ¢cok kabul goren sekliyle 3 baslik altinda toplanmistir. Robin’e goére

dijital hikayeler kisisel, tarihi ve bilgilendirici dijital hikayeler olarak 3 grup altinda

toplanmustir.
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1-Kisisel dijital hikayeler: En ¢ok karsilasilan dijital hikaye tiiriidiir. Kisisel
hikayeler dijital hikayelerin ortaya ¢ikis sebebi olmasiyla birlikte bir kiginin hayatinda

yer eden 6nemli olaylar1 anlatmasina dayanmasidir. (Robin, 2006; Lambert, 2013).

2-Tarihi dijital hikayeler: Tarihteki 6nemli karakterlerin hayatina dair kesitleri

sunan veya tarihi 6neme sahip olay ve olgularin anlatildigi hikayelerdir (Robin, 2006).

3-Bilgilendirici dijital hikayeler: Belli bir konu hakkinda bilgilendirici hikayeler
ise —her ne kadar tiim hikayelerin bilgilendirici olduguna dair tartismalar bulunmakla
birlikte- belli bir alanla ilgili bilgi vermeye dayanir. Bu alanlar matematik, bilim,
uygulamali teknoloji alanina dair alanlar olabilmektedir (Robin, 2006). Bilgilendirici
hikayeler 6gretim ortamlarinda egitsel amaglarla kullanilmaktadir (Gregori-Signes,
2008).

Sekil 1. Dijital Hikaye Tiirleri

* Kisisel dijital hikayeler

* Tarihi dijtal hikayeler

» Bilgilendirici dijital hikayeler

Siniflarda her {i¢ dijital hikdye tiirinden yararlanilmaktadir. Kisisel hikayeler
kisilerin hayatlari1 konu almasi ya da hayatlarindan boliimleri anlatmasiyla en ¢ok
kullanilan hikayeler olsa da tarihi hikayeler tarihi olaylarin, tarihi kisiliklerin
ogrenilmesinde 6nemli rol oynamaktadir. Bilgilendirici dijital hikayeler ise bir konu ile

ilgili detayl bilgi verilmek istendiginde bagvurulan bir hikaye tiirtidiir.
6. DIJITAL HIKAYENIN EGITIME YANSIMALARI

19. yy. baslarinda teknolojinin gelismesiyle tarim toplumundan endiistriyel
topluma dogru bir degisim yasanmistir. II. Diinya Savasi’nin ardindan ise bilgi
teknolojisi milyonlar1 etkileyen bir gii¢ haline gelmistir. Devaminda bilgisayarlarin sinif
ortamma dahil olmasiyla birlikte teknoloji Ogretim ortamlarinda kendine yer
bulabilmistir. Ancak bilgisayarlarin 6gretim yontemi olarak kullanilmasinda pedagojik
yaklasimdan ziyade teknolojinin kendisi 6n plandayd: (Dwyer, vd., 1991). Bu durum
daha sonra 20. yy. ‘i sonlarinda veri yonetiminden sanal ortamlar arasi ag olugturma
imkan1 saglayan teknoloji paradigmasindaki doniisiim kendisini 6gretim ortamlarinda

da gostermesiyle degismistir. Smif ortaminda geleneksel yaklasimin yerini
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yapilandirict yaklagimin almasiyla birlikte teknoloji de bir 6gretim araci olarak daha
verimli kullanilmaya baglanmistir (Anderson & Speck, 2001; Davis & Meyer, 1998, akt.
Brown, vd., 2005).

Teknolojinin  smif ortaminda kullanilma yoOntemlerinden birisi  dijital
hikayelerdir. Dijital hikayelerin egitim alaninda bir 6gretim araci olarak kullanilmasi bir
egitimcinin kendisinin veya ogrencilerine dijital hikaye olusturup olusturamayacaklari
fikriyle ortaya ¢ikmistir. Dijital hikayelere, egitimsel bir bakis agis1 ile yaklasildiginda
dijital hikayelerin insanin yaraticihigi ile teknolojiyi harmanlayarak 6grenci-merkezli,
etkilesimli ve teknoloji destekli bir Ggretim ortami saglayan yenilik¢i bir 6gretim
yaklagimi denilebilir (Smeda, vd., 2010). Bazi egitimciler dijital hikayeleri yeni bir
Ogretim materyalini gostermek i¢in kendi hikayelerini olusturma yolunu tercih ederken
baz1 egitimciler ise multimedya araglari iceren dijital hikayeleri d6grencilerin algilarini
ve ilgilerini agik tutma amacl kullanmiglardir. Dijital hikayeler eski 6grenilenlerle yeni
Ogrenilecek olanlar arasinda bag kurmak amaciyla da kullanilmistir (Burmark, 2004;
Ormrod, 2012). Ogretmenlerin olusturduklar1 hikdyeler anlasilmas1 zor konularin daha
somut hale getirilerek anlagilmasinda ve konuyla ilgili tartisma ortami saglamak
amaciyla kullanilmistir (Robin, 2006). Egitimciler, dijital hikayeler araciligiyla
teknolojinin sagladigi imkanlar1 konularin somutlastirilarak daha iyi kavranmasinda ve
Ogrencilere tartigma ortami saglayarak konunun derinlemesine incelenmesini
saglamistir. Hibbing ve Rankin-Erikson (2003), Boster, Meyer, Toberto ve Inge (2002
akt. Robin, 2006) calismalarinda da Ogretim ortaminda multimedya araglarinin
kullanilmasinin yeni bilgilerin kavranilmasina katki saglarken zor konularin
ogrenilmesini kolaylastirdigini ifade etmislerdir. Yine Rodriguez lllera ve Londono
(2009, akt. Ekmekg¢i, 2016) ve Jonassen, Peck ve Wilson, (1998 akt. Castafieda, 2013)
caligmalarinda da multimedya kullaniminin 6grencilerin dgrenmesini kolaylastirdigini
ve Ogrencilerin ilgisini ¢ektigini belirtmektedirler. Bu ¢alismalarin yani sira teknolojinin
gelismesiyle birlikte diinyadaki egitim ortamlarindaki egitim-0gretim siiregleri de
farklilagmaktadir. Egitimciler de degisen dilinyaya ayak uydurarak diinyanin
gerektirdiklerini sinif ortaminda Ogrencilerine sunmalidir. Degisen diinya ile birlikte
okuryazarlik kavraminin da farkli boyutlar kazandig1 bir diinyada 6grencilerin teknoloji
okuryazari olmasi da beklenen durumlardan biri olmustur. Egitimciler 21. vyy.
becerilerinden olan teknoloji ve dijital okuryazarligin1 destekleyebilmesi icin sinif

ortammda uygun materyaller kullanmalidir (Ciftgi, 2019). Ogrenciler tarafindan
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hazirlanan dijital hikayeler bilgi okuryazarligi, gorsel okuryazarlik, teknoloji
okuryazarlig1 ve medya okuryazarligi gibi bircok okuryazarlik tiirlinde giiglii bir temel
olustururlar (Robin, 2006; Brown, vd., 2005). Dijital hikayeler ayn1 zamanda geleneksel
beceriler olan okuma yazma becerilerinden 6grencilerin zaten sahip olduklar1 yiizyilin
teknoloji becerilerine dogru bir gelisimi de saglarken zengin ve orijinal bir 6grenme
ortamina da katkida bulunur (Kearney, 2009). Bunun yaninda dijital hikayeler ylizyilin
becerilerini 6grencilere kazandirilmasina yardim ederken ayni zamanda 6grencilerin
isbirligi, problem ¢ozme, iletisim, elestirel diisiinme, kendini ifade etme becerilerinin
gelismesine de katkida bulunurlar (Campbell, 2012; Smeda, vd., 2014). Dijital
hikayelerin teknoloji destekli ve egitim ortamlarinda kullanilan oldukga ilgi ¢ekici
materyallerden olmasi (Bull & Kajder, 2004); kullanilan multimedya araglar1 ile birden
fazla duyu organina hitap edebilmesi ve igerigi somutlastirmasiyla egitim ortamindaki
rolii biiyiiktiir (Ozerbas ve Oztiirk, 2017). Dijital hikayenin egitimde kullanilmasinin bir
diger olumlu yonii ise geleneksel yontemlerden daha ¢ok farkliliga imkan saglamasi,
O0grenme deneyimini kisisellestirmesi, belli konularin 6grenilmesinde agiklamay1 ya da
uygulamay1 daha ilgi ¢ekici, daha kolay, gercek yasam durumlarina benzer bir sekilde
ele alarak ogrencilerin 6grenme siirecine katilmasini kolaylastirmasidir (Van Gils,
2005).

7. DIJITAL HIKAYENIN YABANCI DiLDE KULLANIMI

Dijital hikayelerin 6gretim materyali olarak kullanilmaya baglanmasiyla birlikte
dijital hikayeler yabanci dil 6gretiminde de dnemli yer edinmistir. Klasik yontemlerle
Ingilizce 6gretme yaklasimindan ¢agdas yaklasimlara bir yonelim yasanirken dijital
hikayeler yeni bir bakis acis1 getirmistir. Dijital hikdyenin yabanci dil 6gretiminde
onemli bir yerinin bulunmasinda multimedya 6zelligi tagiyor olmasinin rolii biiyiiktiir.
Dijital hikayeler, gorsel, miizik, anlati, metin, video, ge¢is efektleri ve Web 2.0 araglari
ile video diizenlemeyi miimkiin kilan bir hikdye anlatma aracidir (Nishioka, 2016).
Dijital hikayenin gorsel-grafik, ses, baglam icermesi ve etkilesimli olmasi yabanci dil
Ogretiminde biiyliik bir fayda saglamaktadir. Ayrica hikdye anlatma ve hikayeler,
ogrencilere anlatilar araciligr ile iletisim kurmalarmi saglamada en iyi yollardan
birisidir. Hikaye anlatimi Ogrencilere hedef dilde iletisim imkani saglayan; ayni
zamanda arkadaslarindan 6grenme ve arkadaslar1 ile deneyimlerini paylagsma firsatini
miimkiin kilan bir ortam olusturmaktadir (Guha, Dr vd., 2007 akt. Hung, 2019 ).

Geleneksel hikayeciligin dijital hikayecilige doniismesiyle 0gretim materyali olarak
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kullanilan hikayeler yerini dijital hikayelere birakmaya baglamistir. Lowenthal (2009)
ifade ettigi gibi geleneksel hikayecilige teknolojinin dahil olmasiyla birlikte dijital
hikdyeler anadili Ingilizce olmayanlara Ingilizce 6gretmede basariyr saglamis ve
teknoloji ve hikayelerin olumlu yonlerini bir araya getirmistir. Her ne kadar ortaya ¢ikis
amac1 pedagojik olmasa da dijital hikayelerin multimedya araglarinin sagladigi yararlar
ile 6zellikle bilgiyi aktarmada ve isbirligini saglamada 6nemli katkilar1 bulunmaktadir
(Alcantud-Diaz, 2010, akt. Pardo, 2014). Temelinde pedagojik bir ama¢ bulunmayan
ancak igerigin ve teknolojinin bir arada sunulmasina imkan saglayan dijital hikayelerin
ogretim ortaminda kullanilmasiyla birlikte dijital hikayeler dil 6gretiminde de faydali
bir ara¢ haline gelmistir (Pardo, 2014). Yabanci dil 6grenirken ve dgretirken gorsel-
isitsel materyaller olduk¢a Onemlidir. Goérsel ve isitsel materyaller dili somut hale
getirmeye yardim etmektedir. Gorsel ve isitsel materyallerin bir baglam igerisinde
kullanilmasinin dil 6gretiminde 6nemli bir yeri vardir. Dijital hikayeler ise gorsel, isitsel
Ogeleri bir baglam igerisinde multimedya araglari ile sundugu igin dil Ggretiminde

siklikla tercih edilmeye baslanmistir.

Hikayelerin sozlii kiiltiiriin aktarilmasinin yaninda en temel islevi iletisim
kurmaya yardimci oldugu daha once belirtilmistir (Stitgii, 2013; Cokluk, 2020).
Insanlarin iletisim yollarindan bir tanesi olan hikayeler dijitallestikce dijital hikayeler de
bir iletisim araci olarak kullanilmaya baslanmistir. Dolayisiyla dijital hikayelerin,
temelinde iletisim olan dil derslerinde ve yabanci dil 6gretiminde kullanilmasi ise

oldukca olagan bir durum haline gelmistir.

Dijital hikayeler diger derslerdeki kullanmmina benzer olarak Ingilizce
derslerinde de Ogretmenler tarafindan hazirlanabildigi gibi 6grenciler tarafindan da
hazirlanabilir. Ingilizce derslerinde dgrenciler tarafindan olusturulan dijital hikayeler
baz1 becerilerin gelistirilmesine fayda saglayabilir. Bu faydalar genel olarak soyle

aciklanabilir (Robin, 2006):
1. Arastirma becerisi -Bir konuyu ya da bilgiyi nasil arastiracagini 6grenmesi

2. lletisim becerisi- Bir hikdye olusturabilmek icin diisiinlerini diizenleme,

arkadaslari ile fikir aligverisinde bulunma

3. Teknolojik beceriler- Dijital hikayenin gerektirdigi araglari kullanmayi

O0grenmesi
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4. Sunma-sunus becerisi- Ogrencilerin hazirladig: hikdyeyi simf arkadaslarmin

Ontinde anlatabilmesi, sunabilmesi

Ingilizce dersinde dijital hikdye kullanilmasmin yukarida belirtilen temel
becerilerin yaninda ayrica Ogrencilere igbirligi icerisinde caligmayr ve ogrencilerin
kendi tecriibelerinden yararlanarak arkadaslari ile fikir aligverisinde bulunmaya da
katkida bulunmaktadir (Robin, 2006). Ingilizce derslerinde dijital hikayelerin
kullanilmasindaki temel amac¢ dersi daha etkilesimli ve iletisim tabanli bir hale
getirmeye calismaktir. Dijital hikayelerin gérsel materyaller sunmasi, dili daha somut
bir hale getirerek O6grencilerin dikkatini ¢ekmeye yardimci olabilmektedir. Ayrica
ogrencilere anlaticinin sesini ve dolayisiyla hedef dilin siif ortaminda Ogrenciler
tarafindan duyulmasina olanak vermektedir. Bahsedildigi gibi hikdyenin hazirlayici ve
anlaticis1 6gretmen olabilecegi gibi d6grenciler de olabilmektedir. Dolayisiyla hikayenin
hazirlayan kisisi ve anlaticisi her kim olursa olsun sinif ortamindan tanidiklart biri
oldugu igin Ogrenciler hikaye ile soru sorup bilgi almakta ve hedef dil ile iletisime
gecmekte ¢ok daha rahat hissedebilmektedirler. Genel olarak bakildiginda Ingilizce
derslerinde dijital hikaye kullanimi sinif igerisinde rahat bir 6grenme ortami olusturarak
dgrencilerin derse katilmasia ve Ingilizce iletisim kurmasina yardimer olabilir. Dijital
hikayeler Ingilizce derslerinde &grencilerin ilgisini cekerek, arkadaslari ile Ingilizce
iletisim kurmasina yardimci olurken becerilerin gelistirilmesinde de kullanilabilir.
Ingilizce’de bulunan dért temel beceri olan writing (yazma), reading (okuma), speaking
(konusma) ve listening (dinleme) becerilerinin ayri ayri gelistirilmesinde de
kullanilabilir. Ramirez Verdugo ve Alonso Belmonte (2007) dijital hikayeler
araciligiyla Ispanyol 6grencilerin Ingilizce dinleme becerilerini gelistirmeyi konu alan
caligmalarinda da dijital hikayelerin dinleme becerisini gelistirdigi gozlenmistir. Son
yillarda gelisen multimedya teknolojisinin gorsel ve isitsel materyallerin bir arada
verilmesine imkan sagladigi i¢in dinleme becerisinin gelismesine katki sagladigi
goriilmistiir. Gelisen multimedya araclarinin hedef dili sinif ortaminda mimik, jesti de
dahil ederek daha gercekci bir hale getirdiginden 6grencilerin anlamasina yardimci
olmaktadir ( Hurley, 1992 akt. Ramirez Verdugo & Alonso Belmonte, 2007). Yazma
becerisi ise en zor bilissel siirecleri ve bilissel etkinligi icerdiginden oldukca zorlayicidir
(Olive, 2009). Yazma silirecinde uzun siireli bellekten gerekli bilgiler almip ve
gerekiyorsa diigiinceler yeniden gozden gecirilip yaziya aktarilmaktadir (Akyol, 2000).

Insanlar yazma eylemine bir konu iizerindeki diisiincesini veya basindan gegen bir olayi
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anlatmak istedigi zaman yonelmektedir (Miller, 2010 akt. Sarica ve Usluel, 2016).
Dijital hikayeler de bir anlatma- anlati uygulamasi olarak Sarica ve Usluel (2016)
arastirmasinda da oldugu gibi yazma becerisinde 6zellikle Ingilizce yazma becerisini
gelistirme de kullanilabilir. Ayrica 6grencilerin agina oldugu teknolojinin de devreye
girmesiyle dgrenciler dijital hikdye ile Ingilizce hikdye yazmada istekli olabilirler.
Teknolojinin hayatimiza dahil olmas1 okuma aligkanliklarini da etkilemektedir. Kitap,
gazete, dergi yerine internet ortamindan siireli yayinlar, gazeteler, makaleler
okunabilmektedir. Teknolojinin 6grencilerin de okuma aligkanliklarini ve okumaya
yaklasimlarin1 etkiledigi g6z Oniine alinirsa okuma becerisinin gelistirilmesinde de
teknolojiden faydalanilabilir (Moodley & Aronstam, 2016). Ogrencilere derslerde yeni
diinyanin okuma aligkanliklarin1 gdsterme ve okuma becerisinin gelistirilmesinin
saglanmasinda dijital hikayeler en etkili yollardan bir tanesi olabilir. Teknoloji ile i¢ ice
gecmis ve gorsel materyallerle desteklenen hikayeler ingilizce anlamay1 kolaylastirdig
gibi okuma becerisinin gelistirilmesine de katkida bulunabilir. Lamb ve Johnson (2011)
kaliteli icerigin teknoloji ile harmanlanmasinin okuma becerisinde basariya ulagmayi
saglayabilecegini ifade etmistir. Yine ayni dogrultuda Moodley ve Aronstam (2016)
dijital hikayelerin  6grencilerin  okuma becerisini  motivasyonlarin1  arttirarak

gelistirdigini arastirmalarinda belirtmislerdir.

Daha o6nce de ifade edildigi gibi dijital hikdyeler 6gretmen veya ogrenciler
tarafindan olusturulabilmektedir. Ozellikle &grenciler tarafindan hazirlanan dijital
hikayeler de hikayenin icerigi 6grencilerin kendi hayatlar1 veya kendi ilgi alanlar1 ile
ilgili oldugundan dolayr oOgrenciler Ingilizce iletisimi daha etkili bir sekilde
gerceklestirebilirler (Nelson, 2006; Normann, 2011). Ogrenciler kendi olusturduklari
veya 6gretmen tarafindan olusturulan dijital hikayelerde konuyu, kahramanlar1 daha ¢ok
icsellestirebildiklerinden konusmaya istekli olabilmektedirler. Yang, Chen ve Hung
(2020) arastirmalarinda da dijital hikayelerin Ogrencilerin konugsma becerisini
gelistirdigini ifade etmislerdir. Bir baglam gergevesinde dijital hikayelerin kullanilmasi
ogrencilere kendini ifade etmeye dolayisiyla ingilizce konusmaya sevk edebilmektedir.
Dijital hikayeler temelinde hikaye barindirdigindan dolay1 insanlar1 o hikayeyi
anlatmaya ya da sunmaya tesvik etmektedir. Bu anlatma ya da sunma bigimi
gorsellerle, yaziyla olabilecegi gibi daha ¢ok sozlii bir sekilde yapilmaktadir (Yang vd.,
2020). Bu sebeple dijital hikayelerin Ingilizce derslerinde kullanilmas1 konusma

becerisinin gelistirilmesinde faydali olabilir.
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Dijital hikayeler, 6grencilerin ingilizce dort temel becerinin gelistirilmesinde ve
ogrencileri iletisime yonlendirirken ayni zamanda onlarin yeni kelimeler §grenmesini de
tesvik edebilir. Ogrenciler dijital hikayeler olustururken veya olusturulan dijital
hikayeler hakkindaki diistincelerini smif ortaminda arkadaslari ile paylasmak igin
kelime bilgisine ihtiyag duymaktadir. Kisacas1 6grenciler dijital hikayeler araciligiyla
Ingilizceyi dil bilgisi, kelime bilgisi de dahil bir biitiin olarak dgrenirler ve teknolojiyi
de dahil ederek bir iiriin ortaya c¢ikarirlar (Lestariyana & Widodo, 2018). Ogrencilerin

tecriibe ettikleri tiim bu siire¢ Ingilizce yeterliliklerinin gelismesinde katki saglayabilir.
8. DIJITAL HIKAYELERIN OLUMLU YONLERI

Simiflarda 6gretim materyali olarak dijital hikaye kullanilmasinin bir¢ok olumlu
yonii bulunmaktadir. Ogrencilerin bireysel veya grup olarak olusturduklar dijital
hikayelerin 6grencilere belli basli becerilerinin gelismesine katkida bulunmaktadir.
Robin (2006) smiflarda dijital hikaye kullanimimin 6grencilerin dijital okuryazarlik,
kiiresel ~okuryazarlik, gorsel okuryazarlik, teknoloji okuryazarligi ve bilgi
okuryazarliginin gelismesine katki sagladigini belirtmistir. Bahsedilen bu okuryazarlik
tirlerinden 21. yy. okuryazarliklar1 veya 21. yy. becerileri olarak da bahsedilmektedir.
21. yy. becerileri i¢in teknoloji destekli uygulamalarin kullanilmasi, &grencilere bu

becerilerin kazandirilmasi noktasinda katki saglamaktadir.

Dijital hikdye uygulamalari &grencilerin kendi hikayelerini olusturmalarini,
ogrencilere bir konu hakkinda detayli arastirma yapmalarini, sorular sormalarini,
fikirlerini ve diisiincelerini organize etmelerini ve nihayetinde bir iletisim igerisinde
olmalarin1 miimkiin kilmaktadir. Ayrica 6grencilerin siire¢ igerisinde kendi olusturdugu
dijital hikayelerin yani sira arkadaslariim olusturduklar dijital hikayelere de elestirel
gozle bakmalarini saglamasi 6grencilerin kendi gelisimlerinin bir parcasi olmaktadir.
Ogrencilerin kendi hikayelerini ve arkadaslarmin hikayelerini elestirebilmeleri elestirel
diisinme becerisinin  gelismesinin  yaninda duygusal zekanin gelisimini de
desteklemektedir (Robin, 2008). Oyle ki &grencilerin dijital hikayeleri olusturduktan
sonra farkli kisilere ulasma imkani olmasi ve dijital hikayelerin kendi iirinii olmas1

ogrencilere motivasyon kaynagi da olabilmektedir (Sylvester & Greenidge, 2009).

Dijital hikayeler 6grencilerin sahip oldugu geleneksel beceriler olan okuma ve
yazma becerilerinden ayri olarak 21. yiizyilin bekledigi becerileri kazandirmada da

onemli bir yaklagimdir (Kearney, 2009). Dijital hikdyeler ayni zamanda &grencilerin
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isbirligi, problem ¢6zme, iletisim, elestirel diisiinme, kendini ifade etme becerilerinin
gelismesine de katkida bulunmaktadir (Campbell, 2012; Smeda, vd., 2014). Dijital
hikayeler sagladigr bu imkanlarin yaninda geleneksel yontemlerden daha ¢ok farklilik
saglamasi, 6grencileri aktif kilmasiyla dikkat ¢ekici bir uygulama olmustur (Van Gils,
2005). Dijital hikayelerin tiim bu olumlu taraflarinin 6zellikle dil 6gretiminde
kullanilmasmin yaninda farkli brang derslerinde de kullanilmasina imkan saglamistir.
Bu calismada dijital hikayelerin kullanildig1 calismalar Tiirkiye ve yurtdisinda yapilan
calismalar olarak iki baslik altinda dijital hikayelerin olumlu yoénlerine de deginilerek

incelenecektir.
9. DiJITAL HIKAYELERIN SINIRLILIKLARI

Dijital hikayelerin egitim araci olarak kullanilmasinda birtakim kisitlayici
etmenler bulunmaktadir. Bu ksutlayici etmenlerden ilki; dijital hikayelerin dogasindan
kaynakli olmayan ancak dijital hikayeyi uygulayacak olan kisilerden kaynakli bir
smirhiliktir.  Dijital hikayeler teknoloji destekli bir uygulama oldugundan dolay1
teknolojiden uzak veya teknoloji konusunda 6nyargilar1 olan 6gretmenler siniflarinda
dijital hikayeleri kullanmak istemeyebilirler (Tabak, 2017). Ancak Covid-19
pandemisiyle uzaktan egitime gecilmesi ve derslerin ¢evrimici olarak farkl
platformlarda (EBA, Zoom, Google Meets vb.) yapilmasi teknolojiye uzak olan

ogretmenlerin de bir sekilde siirece uyum saglamalarini desteklemistir.

Dijital hikaye kullanimi sirasinda karsilagilan bir diger simirlilik okullarda
bilgisayar laboratuarin olmamasi veya bilgisayar laboratuarinda yeterli bilgisayarin
bulunmamasidir. Béyle bir durumda smifta 6grencilerin dijital hikayeleri hazirlamasi
s0z konusu olamaz. Dijital hikayeler 6grenciler tarafindan degil 6gretmenler tarafindan
hazirlanabilirler. Ayni sekilde okullarda internetin bulunmamasi veya internet
baglantisinin zayif oldugu durumlarda dijital hikayelerin olusturulmasi ya da sunumu da
bu durumdan etkilenebilir. Ogrencilerin kendi evlerinde bilgisayar, tablet, akilli telefon
gibi araclarinin  bulunmamas1 veya teknolojik araglar olsa dahi evde internet

bulunmamasi da 6grencilerin kendi hikayelerini olusturmalarini engellemektedir.

Dijital hikayeleri sinirlandiran bir diger faktor ise zamandir (Karakoyun, 2014;
Kocaman Karoglu, 2016). Dijital hikayelerin sinifta 6grenciler tarafindan olusturulup
sunulmas1 veya O0gretmenin kendisinin olusturdugu dijital hikayeleri sinif ortaminda

sunmasi olduk¢a zaman alicidir. Ogretmenler belli bir plana uyduklarmdan dolay:
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programdan geri kalmamak ig¢in dijital hikdye uygulamasini ¢ok etkin kullanmak

istemeyebilirler.

Ogrencilerin olusturdugu dijital hikayeler sirasinda smif icerisinde gorev ve
sorumluluklar tanimlanmaz veya gorev ve sorumluluklar 6grencilere dagitilmazsa siif
icerisinde bir kargasa hakim olabilir. Sinif yonetimi konusunda tedirgin olan veya daha
once Ogrenciler ile boyle bir etkinlik yapmamis olan Ogretmenler dijital hikaye

kullanmada ¢ok istekli olmayabilirler.

Dijital hikaye olusturulma sirasinda karsimiza ¢ikan ve belki de ¢ok dikkat
edilmesi gereken sinirliliklardan bir tanesi de “telif hakki”dir (Bull & Kajder, 2004).
Dijital hikaye olusturulurken kullanilacak goérsel, miizik, videonun vb. telif haklarina

dikkat edilmesi gerekmektedir.

Dijital hikayelerin simnif iginde kullanim amaci, dgrencilerin dikkatini ¢ekme,
derse katilimlarin1 saglama, akademik basar1 ve motivasyon vb. artirmay1 hedeflese de
her 6grenci de aymi basarty1 yakalayamayabilir. Dijital hikayelere her 6grencinin

beklenen ilgiyi gostermemesi de bahsedilen sinirliliklardan bir tanesi olabilir.
10. DIJITAL HiKAYE iLE TURKIiYE’DE YAPILAN CALISMALAR

Tim diinyada yasanan teknolojik gelismelerin yansimalar1 Tiirkiye’de de
kendini gostermistir. Tirkiye’de egitim alaninda yapilan reformlar ve Kklasik 6gretim
yontemlerinden c¢agdas Ogretim yontemlerine dogru yonelimle birlikte Ogretim
araglarinda teknoloji ve multimedya araglari da devreye girmistir. Teknoloji ve
multimedya araglarinin kullanimina imkan saglayan dijital hikayeler 6gretim materyali
olarak Tirkiye’de de kullanilmaya baslanmistir. Dolayisiyla Tiirkiye’de dijital hikaye
kullanilarak yapilan caligmalara rastlanilmaktadir. Dijital hikayelerin ¢ogunlukla dil
derslerinde okuma ve yazma becerilerini gelistirmeye yonelik kullanimina rastlanilsa da

diger derslerde de kullanildig1 caligmalar alanyazinda bulunmaktadir.

Pala (2021) arastirmasinda 6. sinif 6grencilerinin sosyal bilgiler dersinde dijital
hikayelerin bir {initeye ait akademik basar1 ve kaliciliga etkisinin {izerinde durmustur.
Yar1 deneysel model olarak planlanan arastirmaya 49 6grenci dahil olmustur. 49 6grenci
deney ve kontrol grubuna ayrilmis, 25 6grenci deney grubunu 24 6grenci kontrol
grubunu olusturmustur. 7 hafta sliren uygulamada sosyal bilgiler dersinde ‘“Tarihe
Yolculuk” {initesi deney grubunda dijital hikayelerle islenirken, kontrol grubunda adi

gecen iinite mevcut yontem — tekniklerle tamamlanmustir. Ogrencilerin On-test
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puanlarinda bagar1 ve kalicilik noktasinda anlamli bir fark olmamasina ragmen son-test
puanlarinda basar1 ve kalicilik deney grubunun lehinde anlamli bir farklilik
olusturmustur. Arastirmanin bulgularinda dijital hikayeler ile sosyal bilgiler dersinin
islenmesinin akademik basariya olumlu katki sagladigi ve 6grenilen konunun kolay

hatirlanilmasina yardimci olarak 6grenmelerin kalici olmasini sagladigi belirtilmistir.

Olur (2021) doktora tezinde 5. sinif 6grencilerinin sosyal bilgiler dersinde dijital
hikayeler aracilifiyla degerler ve dijital okuryazarlik Ozyeterliliklerini incelemistir.
Eylem arastirmasi olarak planlanan calisma 5. smifa devam eden 15 Ogrenci ile
tamamlanmistir. Toplamda 12 hafta devam eden uygulamanin ilk 4 haftasi siif
ortaminda yapilmasina ragmen pandemi dolayisiyla geriye kalan 8 haftalik uygulama
cevrimici olarak tamamlanmustir. Arastirmada “Dijital Okuryazarlik Ozyeterlik Olcegi”,
“Kelime Iliskilendirme Testi”, * Ikilem Durumlar”, “Ogretmen-Ogrenci-Arastirma
Ginliikleri” ve “Yari-yapilandirilmis Goriismeler” veri toplama araglari olarak
kullanilmistir. Aragtirma sonunda dijital hikayelerin o6grencilerin deger gelisimini
olumlu yonde gelismesine katki sagladigi belirtilmistir. Ogrencilerin deger gelisimin
olumlu yonde gelismesinde 6grencilerin hem kendi olusturduklart dijital hikayelerde
degerleri kullanmalarinin hem de sinif arkadaslarinin olusturduklar: dijital hikayelerde
degerleri gormelerinin etkili olabilecegi savunulmustur. Ayrica 6grencilerin kendi dijital
hikayelerini olusturmalarinin derse katilimlarini ve motivasyonlarini artirdigi ayrica

dijital okuryazarlik becerilerinin gelismesine de katkida bulunduguna yer verilmistir.

Ertan Ozen (2020) doktora tezinde ortaokul 7. siif &grencilerinin yaratict
diistinme becerisi gelisimi tizerinde dijital hikayelerin etkisini aragtirmistir. Karma
yontem olarak planlanan arastirmaya ortaokul 7.sinifta okuyan 20 6grenci katilmistir.
19 hafta devam arastirmada Ogrenciler kendi dijital hikayelerini olusturmuslardir.
Ogrencilerin dijital hikdye olusturma siirecinde ¢ok eglendikleri ve dijital hikayelerin
uygulandiklar1 ders olan Tiirk¢e dersine yonelik de olumlu duygular gelistirdikleri
gozlenmistir. Dijital hikayelerin gorsel, metin, ses, grafik gibi ¢oklu ortam igeriyor
olmasiin 6grencilerin daha fazla ilgisini ¢ektigi ve bu durumdan dolayr da 6grencilerin
derse daha ¢ok katilim gostermek istemesi de arastirmada belirtilmistir. Arastirmanin
sonunda 6grencilerin dijital hikayeleri olusturmadan 6nce beyin firtinasi yaptiklari,
farkli bakis acisiyla yaklastiklari i¢in dijital hikayelerin 6grencilerin yaratici diisiinme

becerisine katki sagladigi belirtilmistir.
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Karatas (2020) arastirmasinda dijital hikayelerin ilkokul 3. sinif dgrencilerinin
fen bilimleri dersindeki akademik basariya etkisini incelemistir. Arastirma 54 6grenci
ile yiiriitiilmiis ve 6grenciler deney grubu- kontrol grubu olarak ayrilmiglardir. Deney
grubunu olusturan 26 dgrenciye fen bilimleri dersinde dijital hikayeler kullanilirken; 28
ogrencinin bulundugu deney grubunda dijital hikayeler kullanilmadan fen bilimleri dersi
islenmistir. Arastirmanin sonunda deney grubundaki 6grencilerin fen bilimleri dersinde
akademik basarilariin arttig1 istatistiksel olarak gosterilmistir. Aym1 zamanda deney
grubunda anlamli 6grenmelerin gergeklestigi, fen bilimleri dersinde yeni kavramlarin

dijital hikayeler araciligiyla daha kolay 6grenildigi de arastirmada bahsedilmistir.

Tire Kose (2019) yiiksek lisans tezinde dijital Oykiilerin okul Oncesi
Ogrencilerinin dinleme becerilerine etkisini incelemistir. Bu arastirmada 60-72 ay
araliginda anaokula devam eden 75 cocuk ile 2 deney- 1 kontrol grubu olusturularak
toplamda 11 oyki kullanilmistir. Kullanilan 11 6ykii kitabinin basili ve dijital hali
olanlar ¢aligmaya dahil edilmistir. Kontrol grubunda Oykiilerin basilt hali ¢ocuklara
okunurken; deney-1 grubunda dijital 6ykiiniin miizik ve anlatim hari¢ sunumu (Karma
Anlatim), deney-2 grubunda ise dijital Oykiiniin miizik ve anlatim dahil sunumu
yapilmistir. Aragtirmanin sonunda dijital hikaye kullaniminin 6ykii kitabi ile anlatiminin
kullanildigi kontrol grubuna gore dinleme becerisinde (segici dinleme- etkin dinleme-
empatik dinleme- ayristirici dinleme- yaratict dinleme) etkili oldugu; deney-1 grubunun
olusturdugu 6gretmen anlatiminin kullanildig dijital hikayenin deney 2 grubuna gore

ise dinleme becerilerinde anlamli diizeyde etkisi oldugu ¢alismada bahsedilmistir.

Yamag (2015) arastirmasinda dijital hikayelerin kdy okulunda 6grenim géren
ilkokul 3. sinif 6grencilerinin yazma becerisi lizerindeki etkisini incelemistir. Calisma
eylem arastirmasi olarak planlanmis ve 48 ders saati olarak devam etmistir. 26
ogrencinin dahil oldugu caligmada G6grenciler grup, esli ve bireysel olarak 3 dijital
hikaye uygulamasina katilmistir. Nitel ve nicel verilerin birlikte toplandig1 aragtirmanin
sonunda Ogrencilerin yazma performansi ve yazma bilgisi dl¢timleri yapilmistir. Ayni
zamanda Ogrencilerin olusturduklar: dijital hikayelerin niteligi de degerlendirilmistir.
Arastirma sonunda Ogrencilerin biiylik- kiigiik harf kullanimi, satir basina gegme,
noktalama isaretlerini iceren yazma bilgisinde gelisme oldugu gozlenmistir.
Ogrencilerin yazma performansinin da arttigi ve dijital hikdye olustururken fikir
olusturma, fikirleri diizenleme, kullanmay1 tercih ettikleri kelimeler ve cilimlelerin

akicilii agisindan da gelisme gosterdikleri goriilmiistiir.
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Crrali (2014) dijital hikayelerin gorsel bellek ve yazma becerisi tizerine etkisini
arastirdig1 yiliksek lisans tezi galigmasinda TEGV’e devam eden 59 ilkokul 2. sinif
Ogrencisi ile calismistir. 29 6grenciden olusan 2 deney grubu ve 30 6grenciden olusan 2
kontrol grubu ile 13 haftalik uygulamanin sonucunda dijital hikayelerin deney
grubundaki &grencilerin yazma becerilerinde anlamli fark yarattigr goriilmiistiir.
Aragtirmada dijital hikayelerin deney grubundaki 6grencilerin gorsel bellek iizerinde

etkisi oldugu ancak énemli bir fark yaratmadigi gozlenmistir.

Gogen (2014) yiiksek lisans tezinde dijital dykii yontemini 6gretmen adaylar
lizerinde gerceklestirmistir. Calisma, Mugla Sitk1 Kogman Universitesi Egitim Fakiiltesi
Sinif Ogretmenligi Programinda “Ogretim Teknolojileri ve Materyal Tasarimi Dersi”
alan 6grenciler ile yiiriitiilmiistiir. On test- son test gruplu deneysel model kullanilan
calismada 41 6grenci deney grubunda, 39 6grenci kontrol grubunda yer almistir. 9 hafta
siiren uygulamada deney grubunda bulunan &grencilere dijital Oykiilleme yoOntemi
uygulanmis; kontrol grubundaki 6grencilere ise Powerpoint sunum destekli 6gretim
yapilmistir. Calismanin sonunda yapilan analizler neticesinde deney ve kontrol
grubunda bulunan 6grencilerin akademik basarilarinin arttigi ancak deney grubunun
akademik basarisinin daha fazla arttig1 gozlenmistir. Ogrenme, ders calisma stratejisi,
kaygi, konsantrasyon, tutum puanlarinin dijital dykiileme ile 6gretim yapilan deney

grubu lehinde anlamli ¢iktig1 belirtilmistir.

Kurudayioglu ve Bal (2014) dijital oykiileri Tiirk¢e 6gretiminde kullanmiglardir.
Yapilan arastirmada deney ve kontrol gruplar1 bulunmaktadir. Uygulanan dijital
hikayelerin 6grencilerin motivasyon durumlarini, akademik basarilarini artirmada ve
elestirel diisiinme {iizerindeki etkisinin klasik dgretimden daha faydali oldugu dikkat
cekmistir. Arastirma sonucunda dijital hikayelerin 6grencilerin motivasyonunu artirdigi
ve onlar1 Tiirkge dersine tesvik ettigi belirtilmistir. Ayn1 zamanda arastirmada dijital
hikdye anlatiminin Tiirkce Ogretim Programi’nin temel yaklasimlarma uygun oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Karakoyun (2014) doktora ¢alismasim1 Anadolu Universitesi BOTE 4. simf
Ogretmen adaylart ve 6. siif Ogrencileri ile yiiriitmiistiir. 50 6gretmen adaymdan
cevrimi¢i dijital hikaye hazirlama egitimi alan 8 6gretmen aday1 secilerek 6zel okulda
O0grenim goren 3 subeden 6. sinifa devam eden 47 6grenci ile bilisim teknolojileri
dersinde c¢alisma yapmuglardir. 10 hafta devam eden c¢alismanin sonunda 6. Sinif

ogrencilerinin dijital hikaye etkinliklerini iyi kavradiklari, dijital hikaye etkinliklerinin
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ogrencilerin 6grenme, yenilik, bilgi, medya, teknoloji ve okuma-yazma becerilerini
gelistirdigi  goriilmiistiir. Bote 4. simf Ogretmen adaylart agisindan c¢alisma
degerlendirildiginde ise calismanin Ogretmen adaylarinin problem ¢ozme, elestirel
diistinme, bilgi-iletisim teknolojisi, bilgi yonetim becerisi, yaraticilik ve isbirligi

becerilerini gelistirmelerine katki sagladigi ifade edilmistir.

Demirer (2013), 6. smif 6grencileri ile calistigi doktora tezinde e-Oykiileme
kullaninmi1 ve etkileri iizerinde durmustur. Sosyal bilgiler dersinde uygulanan e-
Oykiileme c¢alismasi karma yontem modeli ile yiiriitilmiistiir. Calismaya 6zel bir
ortaokulun 6. sinifina devam eden 90 6grenci dahil olmustur. 2 deney ve 1 kontrol
grubu olarak 6grencilerin 3 gruba ayrildigi calismada e-Oykiileme c¢alismalart web
tabanli ve bilgisayar paket programlari lizerinden uygulanmistir. Deney 1 grubunda web
tabanl dijital Oykiileme caligsmalari, deney 2 grubunda bilgisayar paket programlari
tizerinde dijital dykiileme c¢aligmalar1 yapilirken kontrol grubunda sosyal bilgiler dersi
mevcut program etrafinda islenmistir. Calisma sonunda 6grencilerin sosyal bilgiler dersi
akademik basarisi, derse yonelik tutumlart ve motivasyonel inanglari tiim gruplarda
artmasina ragmen bu artis deney 1 grubu lehine daha anlamli farklilik olusturmustur.
Calismanin sonunda web tabanl dijital dykiilemenin 6grencilerin birbiri ile iletisimini
sagladigi, etkilesim ve paylasma imkani sunmasit bakimindan bilgisayar paket
programlarindan daha etkili oldugu goriilmiistiir. E-Oykiileme calismalarinin metin
tizerine gorsellerin eklenebilmesi Ogrencilerin kavrama diizeylerine olumlu etkide
bulundugu ve 6grenciler tarafindan eglenceli, teknolojik ve daha modern bulundugu da

calismada vurgulanmistir.

10.1. TURKIYE’DE DIJITAL HIKAYELER iLE TURKCE OGRETIMi UZERINE
YAPILAN CALISMALAR

Dijital hikayeler diger derslerde oldugu gibi Tirk¢e derslerinde de
kullanilmaktadir. Bu béliimde Tiirkge dil becerilerini gelistirmede ve yabanci dil olarak

Tirkge 6gretiminde dijital hikaye kullanima dair ¢alismalara yer verilmistir.

Tanrikulu (2020) caligmasinda dijital hikayeye uyarlanmis dinleme metinlerinin
tiniversitede okuyan yabancit Ogrencilerin dinleme becerisi iizerindeki etkisini
incelemistir. Eylem arastirmasi olarak planlanan ve 12 hafta devam eden g¢aligmada
Tiirkge dinleme metinleri ses kayitlart olarak degil dijital hikdyeye uyarlanmis sekilde

ogrencilere sunulmustur. Caligmanin sonunda Ggrencilerin  ikinci yabanci dil
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ogreniminde dijital hikayeye uyarlanan dinleme etkinliklerinin ses kayitlarina gore daha
etkili oldugu goriilmiistiir. Ayrica calismada dijital hikayeye uyarlanan dinleme
metinlerinin  dinleme becerisini  gelistirme etkisinin yan1 sira &grencilerin

motivasyonunu artirdig1 ve dil 6grenmede etkili oldugu da vurgulanmustir.

Aydin (2019) doktora tezinde yabanci uyruklu 6grencilere Tiirk¢e 6gretiminde
dijital hikaye kullaniminin 6grencilerin yaratict yazma becerisine etkisi iizerinde
durmustur. Calismada nicel ve nitel yontemlerin bir arada kullanildigi karma yontem
kullanilmistir. Nicel veriler “Yazili Anlatim Dereceli Puanlama Anahtar1”, “Yazma
Kaygist Olgegi”, “Yazma Becerisi Oz Yeterlik Olcegi” ve “Dijital Hikayeleri
Degerlendirme Anahtar1” ile elde edilmistir. Nitel veriler ise “Yar1 yapilandirilmis
Gortisme Formu”, “Kisisel Bilgi Formu” ve arastirmaci notlar1 ve 6grenci iriinleri
araciligiyla toplanmustir. Calismaya Harran Universitesi’ne baglh Témer’e devam eden
B1 seviyesinde olan 40 6grenci katilmis ve 21 6grenci deney grubunu 19 6grenci ise
kontrol grubunu olusturmustur. 10 hafta siiren ¢alismanin sonunda Tiirk¢e 6gretiminde
dijital hikayelerin kullanilmasinin 6grencilerin yaratici yazma becerisini gelistirdigi ve
ayrica dinleme, yazma ve okuma becerilerinin de gelismesine katki sagladigi
goriilmustiir. Caligmada Tiirkge 6gretiminde dijital hikdye kullanilmasinin 6grencilerin
yazma kaygisini diisiirmede ve yazma Ozyeterliliklerini gelistirmede deney grubu lehine

anlamli bir farklilik olusturdugu belirtilmistir.

Tabak (2017) doktora tezi ¢alismasinda yabanci 6grencilere Tiirk¢e 6gretiminde
dijital hikayelerden yararlanmistir. Eylem arastirmasi olarak tamamlanan g¢aligsmaya
Tiirkiye’ye 0grenim gormeye gelen lisans, yiiksek lisans ve doktora diizeyindeki 19
yabanct Og8renci katilmistir. Arastirmacinin  kendisi tarafindan hazirlanan dijital
hikayelerin 6grencilerin okuma becerisinin gelismesine yardimci oldugu sonucuna
ulagilmistir. Ayn1 zamanda dijital hikayelerin 6grencilerin bilissel becerilerini olumlu
etkileyerek oOgrencilerin yeni sema olusturmasina katki sagladigi ve metinle ilgili
Ogrencilerin ilgisini c¢ekip onlan giidiileyerek duyussal becerilerini de olumlu
etkiledigine yer verilmistir. Dijital hikayeler metnin ana fikrine ulagmaya katkida
bulundugu i¢in 6grencilerin Tiirk¢e okuma ve anlama becerilerinde dijital hikayelerin

onemli rol oynadig belirtilmistir.

Yilmaz, Ustiindag, Giines ve Caliskan (2017) arastirmalarinda Tiirkge
derslerinde dijital hikaye kullaniminin &grencilerin Tiirk¢e okuma ve yazma becerisine

etkisi iizerinde durmuslardir. Calisma 6. smifta okuyan 30 kiz ve 24 erkek 6grencinin
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katilmiyla toplamda 54 o6grenci ile tamamlanmistir. Karma arastirma yoOntemi
kullanilan ¢aligmada 6grenciler deney ve kontrol grubu olarak ayrilmistir. 26 6grencinin
deney grubunda 28 ¢grencinin kontrol grubunda bulundugu ¢alisma haftada 2 ders saati
olmak iizere 6 hafta boyunca devam etmistir. “Prozodik Okuma Olgegi” ve “Yazili
Anlatim Becerisi Degerlendirme Olgegi” kullanilarak toplanan verilerde deney
grubundaki 6grencilerin okuma ve yazma becerilerinde anlamli bir farklilik oldugu
vurgulanmigtir. Dijital hikdye kullanilan deney grubundaki &grencilerin okuma
diizeylerinde ve yazma becerilerinde de okuma becerisiyle paralel olarak gelisme

gosterdigi arastirmada yer almistir.

Baki (2015) doktora tezinde dijital Oykiilerin yazi becerisi, yazma kaygisi,
yazma Ozyeterliligi, yazmaya karsi tutumlarini incelemistir. Karma yontem olarak
yiiriitiilen calismada 30 deney grubunda 30 kontrol grubunda olmak {izere 60 6grenci
bulunmaktadir. Deney grubunda bulunan ogrenciler ile Tiirkce dersinde yazma
etkinlikleri dijital oykiiler ile yapilirken, kontrol grubunda ise mevcut programdaki
yazma etkinlikleri kullanilmistir.“Yaz1 Yazmaya Yonelik Tutum Olgegi”, “Yazma
Ozyeterlilik Olgegi” ve “Yazma Becerisi Olgegi” nicel veri toplamada kullanilmus; nitel
veri toplamada ise yar1 yapilandirilmig goriisme sorulari ve metaforlardan
yararlanilmistir. Calisma sonunda deney grubundaki 6grencilerin yazi yazmaya yonelik
tutumlar1 ve yazma Ozyeterlilikleri olumlu yonde artis gostermistir. Deney grubu ve
kontrol grubunda bulunan 6grencilerin yazma kaygisi ise deney grubu lehine anlamli bir
farklilik olusturmustur. Dijital Oykii calismalarmin Ogrencilerin yazma kaygisim
azalttig1 gorilmiistiir. Nitel verilerden elde edilen bulgulara gore ise dijital oykiilerin
Tirkge yazma becerisine katki sagladigi, 6grencileri olumlu etkiledigi, 6grencilerin
dijital dykiileri eglenceli ve dikkat c¢ekici buldugu da ¢alismada belirtilmistir. Ayrica
dijital 6ykiilerin 6grencilerin yazma becerisinin yaninda okuma becerisini ve bilgisayar

becerilerini de gelistirdigi calismada vurgulanmistir.

Cigerci (2015) doktora tezinde dijital hikayelerin ilkokul 4. sinif dgrencilerinin
dinleme becerisi lizerindeki etkisini incelemistir. Karma model olarak planlanan
arastirma ilkokul 4. smifta okuyan 60 6grenci ile yiiriitiilmiistiir. 30 dgrencinin deney
grubunda, 30 Ggrencinin ise kontrol grubunda bulundugu arastirma 8 hafta boyunca
devam etmistir. Deney grubunda bulunan o6grencilerin Tiirkge derslerinde dinleme
etkinliklerinde dijital hikayelerden yararlanmilmis; kontrol grubunda ise mevcut

uygulanan yontem ve teknikle Tiirkge dersleri islenmistir. Arastirma sonunda
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“Dinledigini Anlama Testi” ve “Dinlemeye Yonelik Tutum Olgeginin” puanlar1 deney
grubu lehine anlamli farklilik gostermistir. Arastirmanin nitel verilerinden elde edilen
bulgulara gore ise dijital hikayelerin Tiirk¢e derslerini ve Tiirkge dinleme etkinliklerini
daha verimli kildigi, dersi eglenceli hale getirdigi ve 6grencilerin derse katilimini da
arttirdigr belirtilmistir. Dijital hikayelerin 6grencilerin Tiirkge dinleme becerisinin
yaninda gorsel okuma ve gorsel sunu yapma becerilerinin gelismesine katki sagladigina

da arastirmada yer yerilmistir.

10.2. TURKIYE’DE DIJITAL HIKAYELER iLE INGILIZCE OGRETIMI UZERINE
YAPILAN CALISMALAR

Dijital hikayelerin 6zellikle Ingilizce 6gretiminde, ingilizce temel becerileri olan
okuma-yazma-dinleme- konusma becerilerinin gelistirilmesinde ve bunun yani sira
dijital hikayelerin yabanci dil 6greniminde kullanilmasi iizerinde ¢alismalar da

alanyazinda bulunmaktadir.

Cokyaman ve Celebi (2021) dijital hikdyelerin 6. siif dgrencilerinin ingilizce
derslerindeki akademik basarilar1 {izerindeki etkisini incelemislerdir. 30 Ogrencinin
deney grubunda, 31 6grencinin kontrol grubunda bulundugu toplamda 61 6grenci ile 12
hafta boyunca devam eden ¢alismada nicel aragtirma yontemlerinden deneysel arastirma
modeli kullanilmistir. Deney grubunda Ingilizce derslerinde dijital hikayeler
kullanilirken kontrol grubunda ise Ingilizce derslerinde daha énce kullanilan 6gretim
yontem ve teknikleri kullanilmigtir. 12 hafta devam eden calismanin sonunda dijital
hikayelerin 6. simif dgrencilerinin ingilizce derslerindeki akademik basarilarmi arttirdig

gorilmiistiir.

Akdogan (2020) Ingilizce hazirhk smifinda dijital hikdye anlatimimin
ogrencilerin kelime dagarcigi ve okuma becerilerinin gelisimi tizerindeki etkisine
caligmasinda yer vermistir. Karma yontemin kullanildig1 ¢alismada 21 6grenci deney
grubunda 21 6grenci kontrol grubunda yer almistir. 10 hafta siiren ¢alismada deney
grubunda Ingilizce derslerinde dijital hikdye anlattmini kullanilirken kontrol grubunda
ise mevcut Ogretim programi uygulanmigtir. Aragtirma sonunda dijital hikaye
anlattiminin kullanildig1 deney grubunda o6grencilerin kelime dagarciginin arttiglr ve

okuma becerilerinde de gelisme oldugu goriilmiistir.

Hava (2019) Ingilizce derslerinde dijital hikdye kullanimmin &grenci

motivasyonu ve memnuniyeti lizerindeki rollinii konu alan arastirmasinda 6gretmen
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adaylar1 ile galismistir. On test- son test tek deneysel gruplu ¢alismasini yaslar1 18-21
arasinda degisen iiniversite 1. sinifa devam eden 6gretmen adaylari ile tamamlamigtir. 9
hafta ve toplamda 18 saat siiren ¢alisma sonunda Ingilizce derslerinde dijital hikaye
anlattmmin Ogrencilerin 6zgiiveni tlizerinde olumlu etkileri olsa da Ogrencilerin
motivasyonlar1 iizerinde kiigiik bir etkisi oldugu belirtilmistir. Ingilizce derslerinde
dijital hikaye anlatiminin 6grencilerin tutumlarinda bir degisiklige neden olmasa da
derslerde dijital hikdye kullaniminin dgrencilere kelime 6grenmeyi kolaylastirabilecegi
ve Ogrencilerin yazma ve Kkonusma becerilerini gelistirebilecegi tlizerinde de

durulmustur.

Kaya ve Tekiner Tolu (2017) calismalarimi 9. sif ogrencileri ile eylem
arastirmasi olarak tamamlamislardir. 8 hafta boyunca devam eden caligmada 6grenciler
Almanca derslerinde dijital hikayeler olusturmuslardir. Calisma sonunda 6grencilerin
Almanca 6grenme motivasyonlarinin artti§i, Almanca dilbilgisi ve kelime bilgisinin
gelistigi goriilmiistiir. Ayrica derslerde dijital hikaye kullaniminin 6grencilerin Almanca
yazma becerisi ve telaffuzlarinin gelismelerine olumlu yonde katkida bulundugu

belirtilmistir.

Tath ve Arzugil Aksoy (2017) durum c¢aligmasi olarak planladiklar
aragtirmalarini tiniversite hazirlik sinifinda okuyan 41 6grenci ile tamamlamiglardir.
Ogrencilere 7 hafta boyunca dijital hikdye yazma egitimi verilmis ve ardindan
ogrenciler kendi hikayelerini hazirlamiglardir. Egitim sonunda kendi hikayelerini
olusturup sunan 6grencilerin sunum sirasinda kendilerini daha rahat hissettikleri, egitim
oncesi sunum yapmaktan hoslanmayan 6grencilerin kendilerini rahat ifade ettikleri
goriilmiistiir.  Ayrica Ogrencilerin  kendi dijital hikayelerini olusturmalarinin

ogrenmelerinin kaliciligin arttirdigr da belirtilmistir.

Balaman Ugar (2016) doktora tezinde iiniversite diizeyinde dijital hikayelerin
Ingilizce yazma becerisine etkisi iizerinde ¢alismistir. Universite hazirlik smifinda
okuyan 43 O6grenci deney grubu ve kontrol grubu olarak ikiye ayrilmistir. Deney
grubunda bulunan 6grencilere dijital hikdye yazma egitimi verilmis; kontrol grubunda
bulunan 6grenciler ise dijital bir ara¢ kullanmadan geleneksel yontemlerle dykiilerini
olusturmuslardir. 14 hafta devam eden ¢alismanin sonunda deney grubunda ve kontrol
grubunda bulunan Ogrencilerin yazma becerilerinin gelistigi goriilmiistiir. Ancak
istatistiksel sonuglar goz Oniine alindiginda ise dijital hikayenin kullanildigi deney

grubunda Ingilizce yazma becerisinin daha fazla gelistigi calismada belirtilmistir.
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Ayrica deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin baglangigtaki motivasyon diizeyleri
ayni olsa da c¢alisma sonunda deney grubundaki Ogrencilerin yazma motivasyon
diizeyleri artarken kontrol grubundaki 6grencilerinin motivasyon diizeylerinin azaldigi

gorilmistiir.

Ozer (2016) yiiksek lisans tezinde dijital hikAyelerin Ingilizce kelime
ogrenmedeki rolii tizerinde durmustur. Calisma tiniversite hazirlik simifina devam eden
23 dgrenci ile 12 hafta boyunca siirmiistiir. Calisma sirasinda 6grenciler dijital hikayeler
olusturmuslar ve kelime sinavlar1 olmuslardir. Yar1 yapilandirilmis goriisme ve kelime
smavlarmdan alman veriler dogrultusunda dijital hikayelerin &grencilerin Ingilizce
kelime 6grenme ve kelimeleri hatirlama tizerinde olumlu etkisi oldugu goriilmiistiir.
Ogrencilerin dijital hikdyede kullandiklar1 kelime sayis1 neredeyse ayni kalsa da dijital
hikayelerin eglenceli oldugu, 6grencilerin dil becerilerini gelistirdigi ayn1 zamanda

teknoloji becerilerini ve yaraticiliklarini gelistirdigi de ¢alismada vurgulanmustir.

Kesli Dollar ve Tekiner Tolu (2015) nitel arastirma ydntemlerinden durum
calismasi ile vyiiriittiikleri arastirmalarinda dijital hikayelerin Ingilizce yazma becerisini
nasil etkiledigi iizerinde durmuslardir. Ozel bir okulda 5. sinifa devam eden 53 6grenci
ile tamamlanan ¢alismada kazanilmas1 diger becerilere gore nispeten zor olan Ingilizce
yazma becerisini gelistirmek amaciyla dijital hikayeler kullanilmistir. Ogrenciler dijital
hikdye hazirlama araglar1 ile kendi hikayelerini olusturmuslardir. Calisma sonunda
dijital hikayelerin dgrencilerin Ingilizce yazma becerisini gelistirmede ve dgrencilerin
motivasyonlarmi olumlu ydnde etkilemede etkili oldugu goriilmiistiir. Ayrica Ingilizce
derslerinde dijital hikaye kullaniminin 6grencilerin kelime kullanimini ve hikaye
olusturmada yaraticiliklarin1 da etkiledigi belirtilmistir. Dijital hikdye uygulamasinin
ozellikle kiiciik yas grubunda uygulanabilir ve yazma becerisini gelistirmede

kullanilabilir bir uygulama oldugu da ifade edilmistir.

Timugin ve Irgin (2015) nitel arastirma yontemini kullandiklar1 ¢alismalarinda
dijital hikdye kullamimimin 6grencilerin ingilizce yazma becerisinin gelisimi {izerindeki
etkisini incelemislerdir. Calismada yaslar1 16-18 arasinda degisen iiniversite hazirlik
smifinda okuyan dgrencilerin Ingilizce yazma becerilerini gelistirmek amaciyla dijital
hikdye kullanilmistir. Calismada Ingilizce derslerinde dijital hikdye kullanilmasinin
ogrencilerin Ingilizce yazma becerisinin gelistirilmesine katki sagladigi belirtilmistir.
Calismada ayrica dijital hikdyelerin 6grencilerin ilgisini ¢ekebilecek zengin medya

igerigi sunan, motivasyonu artiran ¢ok yonlii bir uygulama oldugu da ifade edilmistir.
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Sever (2014) yiiksek lisans tezinde dijital hikayelerin 6grencilerin ikinci yabanci
dil 6grenme motivasyonu iizerindeki etkisini incelemistir. Calismaya hazirlik sinifinda
okuyan 33’1 deney grubunda 30’u kontrol grubunda olmak tizere 63 Ogrenci dahil
olmustur. Deney grubunda bulunan Ogrenciler kendi dijital hikayelerini olusturmus;
kontrol grubundaki 6grenciler ise geleneksel yontemler ile hikayeler olusturmuslardir.
Nitel ve nicel verilerin bir arada toplandigi ¢alismada Gardner’in (2004) “Tutum —
Motivasyon Test Olcegi'nde” oldugu gibi alman veya uyarlanan iki anket ve bir
goriisme ile veriler elde edilmistir. Nicel verilerden elde edilenler dogrultusunda dijital
hikayelerin 6grencilerin Ingilizce 6grenme motivasyonu iizerinde deney grubu lehine
anlamli bir farklilik oldugu belirtilmistir. Nitel verilerin analizinde ise 0grenciler dijital
hikdye uygulamasmin Ingilizce yazma ve konusma becerisine katki sagladigmi ve

Ingilizce 6grenme motivasyonu iizerinde olumlu etkiye sahip oldugunu belirtmislerdir.
11. DIJITAL HiKAYE iLE YURTDISINDA YAPILAN CALISMALAR

Dijital hikayeler ile yapilan c¢aligmalara Tirkiye’den once yurtdisinda
rastlanilmaktadir. Bunun en biiyiik sebebi ise Joe Lambert ve Dana Atchley’in
Kaliforniya’da “Dijital Oykiileme Merkezini” kurmasidir. Teknolojinin ve internetin
gelismesine paralel olarak dijitallesen materyallerin her alanda oldugu gibi egitim
ortamlarina yansimastyla dijital hikayelerin kullanimi ilk olarak Amerika’da daha sonra
tiim diinyada yayginlagsmistir.  Dijital hikayeler sinif ortaminda kullanilan ve 6zellikle

dil 6gretiminde yararlanilan 6nemli materyallerdendir.

Kasami (2021) ¢alismasinda dijital hikdyelerin diisiik ingilizce yeterlilige ve
diisiik 6zgiivene sahip 6grencilerin motivasyonu tizerindeki etkisini arastirmistir. Dijital
hikayelerin dgrencilerin Ingilizce 6grenme motivasyonunu artirmadaki etkisi iizerinde
durmustur. Calismaya diisiik Ingilizce yeterlilige ve diisiik 6zgiivene sahip 27 iiniversite
ogrencisi katilmistir. Ogrencilerden vize ve final 6devi olarak bir hikdye olusturmalart
beklenmistir. Calismanin sonunda dijital hikdyelerin diisiik Ingilizce yeterlilige ve
diisiik dzgiivene sahip Ogrenciler igin Ingilizce 6grenmeye motivasyon sagladigi ve
ogrencilerin 6zgilivenlerini artirdigi belirtilmistir. Calismada ayrica dijital hikayelerin
ogrencilere Ingilizceyi eglenceli bir sekilde 6grenmelerine ve kendilerini ingilizce ifade

etmelerine katki sagladigina yer verilmistir.

Yang, Chen ve Hung (2020) caligmalarinda dijital hikayelerin 6grencilerin

Ingilizce konusma ve yaratic1 diisiinme becerisi {izerindeki etkisini disiplinlerarasi bir
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yaklagimla ele almiglardir. Caligmaya esit sekilde deney ve kontrol grubuna ayrilan 7.
smifa devam eden 54 dgrenci dahil olmustur. Ogrencilere her iki grupta da ayn1 6gretim
program1 uygulanmus, Ingilizce ve bilgisayar dersi i¢in aym1 ders kitaplar1 kullanilmis ve
ayni Ogretmenler derslere girmistir. Ancak deney grubunda Ogrenciler dijital hikaye
uygulamasinin  6gretim programina dahil edilmis haliyle 6grenim gérmislerdir.
Calismanin sonunda dijital hikdyelerin anlamli ve 6zgiin 6grenmeleri tesvik ettigi ve
ogrencilerin Ingilizce konusma becerisinde olduk¢a etkili oldugu ifade edilmistir.
Calismanin disiplinleraras1 bir yaklagimla ele alinmasmin 6grencilerin arastirma ve

yaratici diisiinme becerilerine 6nemli bir katki sagladig1 vurgulanmistir.

Churchill (2020) calismasinda ilkokul grencilerinin Ipad gibi mobil araglar
kullanarak dijital hikdye olusturma siirecinin dijital okuryazarlik {izerindeki etkisini
incelemistir. Calisma, dijital okuryazarligin gelismesinin 21. yy.’da 6grenmek, yagamak
ve ¢alismak i¢in oldukg¢a 6nemli bir beceri oldugu fikrinden yola ¢ikarak gelistirilmistir.
Calismada 6grencilerin mobil araglar ile dijital hikayelerini olusturmalarinin arastirma
becerilerini gelistirmelerine katkida bulundugu ifade edilmistir. Calismanin odagini
olusturan dijital okuryazarligin dijital hikdyeler kullanilarak bu siirecte gelistigi ayrica
Ogrencilerin elestirel diisiinme, problem ¢ozme ve geleneksel beceriler olan okuma-
yazma becerilerinin de gelismesine katkida bulundugu ifade edilmistir. Caligmanin
sonunda ogretmenlere dijital hikayelerin bir 6gretim yontemi olarak kullanilmasi

tavsiye edilmistir.

Aljaraideh (2020) dijital hikayelerin 6. simf dgrencilerinin Ingilizce akademik
basarist ve derse yonelik motivasyonu iizerindeki etkisini arastirmistir. 50 erkek
ogrencinin dahil oldugu calismada &grenciler esit bir sekilde deney ve kontrol grubu
olarak ayrilmistir. Deney grubunda Ingilizce dersinde dijital hikayeler kullanmilmus;
kontrol grubunda ise Ingilizce dersi geleneksel yontemlerle devam etmistir. Calismanin
sonunda deney grubundaki dgrencilerin Ingilizce akademik basarilarmin ve Ingilizce
dersine yonelik motivasyonlarinin arttigr belirtilmistir. Ayrica dijital hikayelerin

zor, soyut konularin 6gretilmesinde ideal oldugu sonucuna varilmistir.

Ribeiro (2015) dil 6grenmeyi 21. yy’in gerekliliklerini karsilayabilecek
teknolojiyle i¢ ige ge¢irilmis bir yaklasim ile ele almistir. Riberio’ya gore dijital
hikayeler dil 6greniminde dgrencileri yorumlamaya, bilgileri organize etmeye ve anlam

olusturmaya tesvik etmektedir. Calismada dijital hikayelerin teknoloji tabanli olmasinin
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ogrencilerin dikkatini ¢ekerek onlarin siirece dahil olmasina da katki sagladig
belirtilmistir. Ogrenciler olusturduklari dijital hikayelerde seslerini kaydedip, dijital
hikayelerin diizenlemelerini de defalarca yapabildikleri igin dijital hikayelerin
Ogrencilerin dil 6grenme motivasyonunu artirdigi ve onlarin aktif katilimina katkida
bulundugu ifade edilmistir. Dil 6grenmede dijital hikayelerin kullanilmasinin 21. yy’in
gerektirdigi teknoloji ve medya okuryazarhiginin gelismesine katki saglayacagi da

calismada belirtilmistir.

Thang, Mahmud ve Tng (2015) ikinci yabanci dil olarak Mandarin dili 6grenme
stirecinde dijital hikaye kullaniminin 6gretme ve 6grenmeyi kolaylastirict rolii tizerinde
durmuslardir. 12 hafta siiren dijital hikdye olusturma projesi kapsaminda Ogrenciler
gruplara ayrilmigtir. Calismanin sonunda dijital hikayelerin hikayeyi, dijital sesi,
gOriintliyli bir araya getiren ve dil 6grenmeyi cesitli baglamlar gercevesinde miimkiin
kilan bir ara¢ oldugu goriilmiistiir. Dijital hikayelerin 6grencilerin dil becerilerine
ozellikle okuma ve yazma becerisine katki sagladigi ve bunu eglenceli bir sekilde
yaptigr vurgulanmistir. Ayrica dijital hikdyelerin sadece Mandarin dilinde degil
herhangi bir dil 6greniminde anlamli 6grenmeler saglayabilecegi ve bunu 21.yy’in

gerektirdigi dijital becerilere de cevap verecek sekilde yapacagina deginilmistir.

Abdel-Hack ve Helwa (2014) caligmalarinda dijital hikaye ve “Weblog”
uygulamalarmin egitim fakiiltesi 6grencilerinin Ingilizce yazma becerisi ve elestirel
diisinme becerisi iizerindeki etkisini arastirmak istemislerdir. Calismaya egitim
fakiiltesi 3. smifta 6grenim géren 40 6grenci katilmustir. Ogrenciler ¢alisma boyunca
dijital hikayeler olusturup Weblog iizerinde yorumlarini paylagmislardir. Calismada
dijital hikayelerin ve Weblog uygulamalarinin, 6grencileri ingilizce olarak kendilerini
ifade etmeye tesvik ettigi, dil Ogreniminde Ozellikle yazma becerisinde etkili
uygulamalar oldugu ifade edilmistir. Caligmanin sonunda dijital hikayelerin ve Weblog
kullaniminin 6grencilerin yazma ve elestirel diisiinme becerisine katki sagladigi

belirtilmistir.

Abdul-Ameer (2014) ilkokul égrencilerinin dijital hikayeler araciligiyla Ingilizce
kelime 6grenmelerini incelemistir. Caligmaya bilgisayar laboratuvari ve internet erisimi
olan bir 6zel okuldan 8 yas grubu 40 ilkokul 3. smif Ogrencisi dahil olmustur.
Ogrenciler esit bir sekilde deney ve kontrol grubu olarak ayrilmiglar ve iki grubun
Ingilizce dersine ayni &gretmen girmistir. Kontrol grubunda hikdyeler &gretmen

tarafindan Ggrencilere aktarilmis ve higbir sekilde teknoloji ve internet derste
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kullanilmamigtir. Deney grubunda ise 8 yas grubu i¢in zorluk derecesi uygun hikayeler
secilmistir. 3 hafta devam eden c¢alismanin sonunda deney grubu &grencilerinin yeni
kelimeler 6grenmekle kalmayip diger becerilerde de kontrol grubuna gore yliksek
performans gosterdikleri ifade edilmistir. Ayrica dijital hikayelerin kelime 6grenmeyi
kolaylastirdigt ve eglenceli bir sekilde kelime 6grenilmesine yardimci oldugu da

vurgulanmigtir.

Kim (2014) Ingilizce dersinde dijital hikayelerin sdzel yeterlik icin 6zerk
o0grenmeye katkida bulunma durumunu nitel ve nicel yaklagim etrafinda incelemistir.
Aragtirmaya 4 dgrencinin gdgmen oldugu 5 dgrenci katilmistir. Ogrencilerden secilen
konular iizerinde 14 hafta boyunca seslerini mikrofon kullanarak bilgisayara
kaydetmeleri istenmistir. Arastirma sonunda Ogrenen merkezli olusturulan dijital
hikayelerin Ogrencilerin  s6zel yeterliliklerini ve motivasyonlarin1 — gelistirdigi
goriilmiistiir. Ogrenen merkezli dijital hikdyelerin Ogrenenlere konusma pratigi
yapmalarina, daha fazla kelime 6grenmelerine ve telaffuzun gelistirilmesine yardimci

oldugu belirtilmistir.

Ono (2014) proje tabanli olusturulan akademik dijital hikayelerin 6grencilerin
motivasyonu tiizerindeki ve proje tabanli O0grenmenin egitim ortamindaki etkisini
arastirmistir. Bu aragtirma iiniversite 1. sinif &grencilerine zorunlu olan bir kursta
gerceklestirilmis ve 5 hafta slirmiistiir. 62 6grencinin katildigi ¢alismada Ogrenciler
Ingilizce diizeylerine gore iki gruba ayrilmis ancak aym 6gretim programini takip
etmiglerdir. Arastirma sonunda olusturulan akademik dijital hikayelerin biligsel
gelisime, o0grenen Ozerkligine ve ozellikle dil becerileri iizerinde 6nemli katkisi oldugu
ifade edilmistir. Bunun yani sira proje tabanl olusturulan dijital hikdyelerin 6zellikle
Ingilizce yeterlilik diizeyi diisiik olan dgrencilerin dil 6grenme kaygilarii azalttigi,
proje tabanli 6grenmenin Ingilizce yeterlilik diizeyi yiiksek &grencilerin daha derin

diisiinme ve kendilerini yansitma becerilerini gelistirdigi belirtilmistir.

Castafieda (2013) durum ¢alismasi olarak yiiriittiigii ¢alismasinda Ispanyolca
dersinde dijital hikayelerin kullanimiyla ilgili lise &grencilerinin deneyimlerine
odaklanmistir. Calisma lise son sinifta 6grenim goren 6 kiz ve 6 erkek 6grenci olmak
tizere toplam 12 6grencinin katilimiyla gergeklesmistir. Calismada dijital hikayelerin dil
o0grenmede duygular1 ifade etme ve bilgiyli sunma noktasinda faydali bir arag¢ olup
olamayacag1 arastirllmak istenmistir. Yapilan calismada tim ogrencilerin dijital

hikayelerini tamamlayarak olusturduklar1 hikayeler ile duygusal bir bag olusturduklari
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goriilmiistiir. Ogrencilerin kendi dijital hikayelerini olusturdugu calismada siireg
sonunda Ogrencilerin dijital hikaye hazirlamada istekli olduklar1 ve kendi hikayelerini
paylasirken gurur duyduklar ifade edilmistir. Ispanyolca dersinde dgrencilerin dijital
hikaye olusturmalar1 onlara anlamli bir baglamda dilde pratik yapmay1 ve gergek bir
iletisim kurmay1 sagladigi da ifade edilmistir. Calisma sonunda dil 6gretiminde dijital

hikaye kullaniminin anlamli hedeflere ulasmada uygulanabilir oldugu belirtilmistir.

Foley (2013) doktora tezinde dijital hikayeleri ilkokulda dil 6gretme ve dil
O0grenme baglaminda kullanimini ele almistir. Foley durum ¢alismasi olarak planladigi
arastirmasini ilkokul 1. sinifa devam 22 6grenci ve 2. sinifa devam eden 24 6grenci ile
tamamlamigtir. Agustos ayindan aralik ayma kadar devam eden g¢alismada Ogrenciler
yalnizca bir dijital hikaye olusturmustur. Calisma sonunda 6grencilerin dijital hikaye
kullanimi ile yazma eylemine tamamen farkli bir bakis a¢is1 gelistirdikleri ve kendilerini
birer yazar olarak gordiikleri ifade edilmistir. Dijital hikayelerin smif igerisinde
kullanilmasmin 21. yy.’in gerektirdigi yeterliliklere ve okuryazarliklara bir imkan

sundugu ve dgrencilerin motivasyonunu da arttirdigi belirtilmistir.

Sandaran ve Kia (2013) dijital hikayelerin ilkokul 6grencilerinin Ingilizce
dinleme ve anlama becerisi lizerindeki etkisini incelemislerdir. 3. sinifa giden 30 ilkokul
Ogrencisi ile ylritilen caligmada “Youtube” iizerinden 8 hikaye sec¢ilmistir. Bu
hikayeler arasinda “Kirmizi Bashikli Kiz”,’Cirkin Ordek Yavrusu” gibi 6grenciler
tarafindan bilinen hikayeler bulunmaktadir. Caligma ayn1 6gretmen ile uygulandigindan
deney ve kontrol grubu olusturulmamistir. Segilen dijital hikayeler 8 hafta boyunca
uygulanmis ve ardindan 10 soruluk ¢oktan se¢meli sorular sorulmustur. Calismanin
sonunda dgrencilerin ilgi, dikkat ve motivasyonlarmnin arttigi goriilmiistiir. Ogrencilerin
dijital hikayelere kargt olumlu tutum gosterdigi ve dinleme becerilerinin gelistigi de
ifade edilmistir. Calismada dijital hikayelerin dinleme becerisinin gelismesinde basariy1
yakalamasiin, hikdyede gecen kelimelerin dnceden Ogretilmesinin Onemli katkisi

oldugu belirtilmistir.

Yang ve Wu (2012) caligmalarinda dijital hikayelerin 6grencilerin akademik
basarisi, elestirel diisiinme ve 6grenme motivasyonu iizerindeki etkisini aragtirmiglardir.
10. sinifa devam eden 110 6grencinin katildigi ¢alismada 54 6grenci deney grubunda 56
ogrenci ise kontrol grubunda yer almistir. Kontrol grubundaki 6grencilere Ingilizce
dersinde icerik Ogretmen tarafindan aktarilmis ve projeksiyon, bilgisayar gibi bazi

teknolojik araglar kullamlmistir. Deney grubunda 6grenciler ise Ingilizce dersinde
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gorselleri, grafikleri, miizikleri ve kendi seslerini bir araya getirerek dijital hikayelerini
tamamlamiglardir. Calisma sonunda 6grenciler dilbilgisi ve kelime bilgisi agisindan her
iki grupta benzer gelisme gosterse de deney grubundaki 6grencilerin 6zelikle dinleme
becerisinde sonra sirastyla yazma ve okuma becerisinde énemli bir gelisme gosterdigi
belirtilmistir. Deney grubundaki Ogrencilerin  kendi hikayelerini olusturmada
Ingilizce’yi bir arag¢ olarak kullanmalarindan dolay: Ingilizce’nin onlar igin oldukca
yararli ve degerli bir hale geldigi dolayisiyla motivasyonlarini olumlu etkiledigi ifade
edilmistir. Calismanin inceledigi son degisken olan elestirel diisiinme de deney grubu
lehine gelisme gostermistir. Ogrencilerin kendi olusturduklar1 ve arkadaslarmin
olusturdugu hikayeleri degerlendirmelerinin 21. yy. becerilerinden olan -elestirel

diisiinme becerisine dnemli katkida bulundugu belirtilmistir.

Xu, Park ve Baek (2011) g¢alismalarinda sanal gergeklik ortami olan Second Life
tizerinde dijital hikdye olusturmanin yazma &zyeterliligi ve akicilig1 tizerindeki etkisini
arastirmay1 amaglamislardir. Giiney Kore’de 64 Ogrencinin katilimi ile tamamlanan
calismada ogrenciler iki esit gruba ayrilarak deneysel bir ¢alisma gerceklestirilmistir.
Deney grubunda bulunan 32 dgrenci dijital hikayelerini Second Life iizerinde, kontrol
grubundaki 32 06grenci ise Windows Media Player iizerinde ¢evrim dis1 olarak
olusturmuslardir. Arastirmanin sonunda Second Life iizerinde olusturulan dijital
hikayelerin yazma 6zyeterliligi ve akicilig1 lizerinde ¢evrimdist olarak hazirlanan dijital

hikayelere gore daha etkili oldugu belirtilmistir.

Normann (2011) yiiksek lisans tezinde dijital hikayelerin ikinci yabanci dil
ogretiminde egitimsel kullanilis1 {izerinde durmustur. Tezin asil odaklandigi nokta
dijital hikayelerin ikinci yabanci dil 6greniminde Ogrenen merkezli bir arag olarak
kullanildiginda Ogrencilerin  yabanci dil Ogrenmeye karst meta yansimalarini
arastirmaktir. Calismada Ogrencilerin siire¢ boyunca aktif olduklar1 ve hem kendi
olusturduklar1 dijital hikayelerden hem de arkadaslarinin olusturdugu dijital
hikayelerden de Ogrendikleri gozlenmistir. Calismanin sonunda ikinci yabanci dil
ogretiminde dijital hikayelerin egitimsel amacli kullanilmasinin 6grencilerin kendi
O0grenme siireglerini yansitmalarima ve bu durumun da dolayli olarak Ogrenme
durumlarin1 olumlu olarak etkiledigi goriilmiistiir. Dijital hikayelerin 6grencilerin dijital
ve soOzel yeterliliklerini gelismesine yardimci olmasinin yaninda metin anlama

diizeylerinin de gelismesine olanak saglayan ¢cok amacl bir ara¢ oldugu goriilmiistiir.
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Ayrica dijital hikdyelerin yabanci dil 6gretiminde kullanilmasinin 6zellikle kiigiik yas

grubunda so6zel becerilerin gelismesinde etkili olabilecegi de ¢alismada vurgulanmistir.

Sadik (2008) dijital hikayeleri konu alan ¢alismasinda, teknolojinin mevcut
programla igige gecirilmesinin Ogrencileri daha aktif hale getirebilecegi ihtimali
tizerinde durmustur. Calismaya Misir’da bulunan 6-15 yas arasi egitim veren iki okul
secilmistir. iki okuldan Ingilizce, sosyal bilgiler, fen bilimleri ve matematik derslerinde
dijital hikayeleri mevcut programa dahil eden 8 Ogretmen de calismaya katilmustir.
Ogretmenler 35-45 6grenci arasinda degisen bir sinif ile calismaya baslamis ve ¢alisma
2. donem boyunca (Subat-May1s) devam etmistir. Ogrencilere verilen egitimler sonunda
ogrenciler Ingilizce, matematik, fen bilimleri ve tarih dersi icin kendi hikayelerini
olusturmuslardir. Calismanin sonunda &grencilerin  motivasyonlarinin  ve derse
katilimlarinin artti1, bilisim teknolojilerindeki becerilerinin gelistigi goriilmiistiir.
Ogrencilerin kendi hikayelerini olusturmalar1 onlar1 daha derinden diisiinmelerine ve
deneyimlerini kisisellestirmelerini saglamistir. Calismada ayrica Ogrencilere kendi
o0grenmelerinde teknolojinin nasil daha etkili kullanilacagini  6gretmede dijital

hikayelerin iyi bir yol oldugunun iizerinde de durulmustur.

Ramirez Verdugo ve Alonso Belmonte (2007) dijital hikayelerin dgrencilerin
Ingilizce dinleme ve anlama becerilerinin gelismesi iizerindeki etkisini arastirmislardir.
Caligmaya Madrid’de bulunan ayn1 sosyal ve kiiltiirel yapiy1r barindiran alt1 okuldan 6
yasinda olan 220 6grenci katilmistir. Calismada 6 yas grubunun secilme sebebi ise
ogrencilerin Ispanya’da Ingilizce 6grenmeye basladig1 yas oldugu ifade edilmistir. 220
ogrenciden 112’ si kontrol grubunda 108’1 ise deney grubunda olan caligma 22 hafta
boyunca devam etmistir. Kontrol grubunda ingilizce dersi haftada 2 saat internet tabanli
bir uygulama kullanilmadan 6gretmen anlatimi ve Onerilen ders kitabr ile dgretilirken
deney grubunda ise Ingilizce dersinin bir ders saati kontrol grubunda oldugu gibi devam
etmis, diger saatinde ise dijital hikayeler kullanilmigtir. 22 hafta siiren ¢aligmanin deney
grubunda 69 dijital hikaye kullanilmistir. Caligmanin sonunda dijital hikaye kullanilan
deney grubunda bulunan dgrencilerin temel Ingilizce yapilar1 ve kelimeleri daha iyi
anladiklari, dinleme becerilerinin gelistigi ve kontrol grubunda bulunan 6grencilere gore

daha iyi bir performans gosterdikleri belirtilmistir.

Kulla-Abbott (2006) doktora tezinde dijital hikdye kullaniminin &grencilerin
okuryazarliklar tizerindeki etkisini inceledigi nitel bir ¢alisma yiirlitmiistiir. 7. sinifa

devam eden 43 dgrenci ve 2 dgretmenin katildig1 calisma 5 ay siirmiistiir. Ogrencilerin
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kendi dijital hikayelerini olusturdugu bu ¢alisma 6gretim programinda bulunan bilim ve
teknolojiyi, iletisim becerilerini ve sosyal bilimlerin hepsinin bir arada kullanilmasina
imkan saglamistir. Calismanin sonunda dijital hikayelerin kullanilmasinin ve
Ogrencilerin dijital hikayeleri olusturmalarinin geleneksel okuryazarlik olan okuma,
yazma ve anlama becerilerinde Ogrencilerin gelisim gostermesine katkida bulundugu
ifade edilmistir. Geleneksel hikayelerin yani sira dijital hikayelerin dgrencilerin ¢agin
gereklerine hitap eden dijital okuryazarlik becerilerine katkida bulundugu ve ayni
sekilde birlikte ¢alisma, isbirligi ve dayanigsmayi igeren sosyal okuryazarlik becerilerinin

de gelismesini sagladigi ifade edilmistir.

Banaszewski (2005) yiiksek lisans tezinde dijital hikayelerin dijital
okuryazarligin gelismesine olan katkisint 4. smniftan 12. smifa kadar olan tiim
kademelerde incelemistir. Bu ¢alismada dijital hikayelerin multi-medya araglari ile
bireylerin kendi hikayesinin 6zgiin bir birlesimi oldugu ve 0&grencilere teknoloji
becerisini  gelistirme yolunda esiz bir deneyim sundugu iizerinde durulmustur.
Calismada ayrica dijital hikayelerin gorsel, ses ve hikayenin bir araya getirildigi basit
bir uygulama olmadigi aksine 6grencilere 21. yy.’in gerektirdigi becerileri yiizyilin
gerektirdigi sekilde sunan bir yaklasim oldugu savunulmustur. Dijital hikayelerin
ogrencilere aligilagelmis anlayisin disinda kendilerini ifade etmelerine ve dijital

okuryazarlik becerilerine katki saglayan bir uygulama oldugu ifade edilmistir.
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IKiNCi BOLUM
YONTEM

Bu boéliimde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglar1 ve veri

analiz yontemleri hakkinda bilgi verilecektir.
1. ARASTIRMANIN MODELI

Bu aragtirma nitel arastirma yontemlerinden olan eylem arastirmasi ile
yiritilmistir. Eylem arastirmasi ile egitim alaninda son zamanlarda yapilan ¢aligsmalar
oldukg¢a fazladir. Bu durumun sebebi, eylem arastirmalarinin 6gretmenlere sinif veya
okulda karsilastiklar1 sorunlara farkli bir bakis agisi ile yaklagsmalarini saglamasidir.
Ogretmenler karsilagtiklar1 sorunlari ¢dzme gayreti icindeyken uygulamalarinin
gelistirilmesini, iyilestirilmesini hedeflerler ve eylem arastirmasi tiim bu gayretin bir
yansimasi olarak da ele alinabilir. En kolay ifade edilebilen sekliyle eylem arastirmasi
O0gretmenin 0gretme ve sinif i¢i sorunlarini ¢ézme ¢aligmasinin bir yansimasidir (Ocak
ve Akkas Baysal, 2020). Beyhan’a (2013) gore eylem arastirmasi egitimle ugrasan
kisilerin ve o6zellikle 6gretmenlerin sinif i¢inde karsilastiklar1 sorunlara ¢6ziim bulmak
amactyla kullandiklar1 gelistirici bir yontemdir. Eylem arastirmasinin kiiclik gruplara
yonelik olmast ve sorunu yasayan kisiye ¢Oziim yollar1 lizerinde c¢aligabilmesini

miimkiin kilarak onu arastirmact yapmasi dikkat ¢ceken 6zelliklerindendir.

“Ilkokul 3. Siniflarda ingilizce Ogretiminde Dijital Hikdye Kullanim1 Uzerine
Bir Arastirma” isimli tez ¢alismasi eylem arastirmasi olarak planlanmistir. Bunun en
bliylik sebebi eylem arastirmasinin, 6gretmenlerin sinif igerisinde karsilastigi sorunlara
¢Ozlim bulmasia imkan veren bir arastirma olmasidir. Bu arastirmada da 6gretmen
gorev yaptigi ilkokuldaki bir 3. smif subesindeki 6grencilerin ayni smif diizeyindeki
diger subelerdeki Ogrencilere gore Ingilizce dersinde sorun yasadiklarini
gdzlemlemistir. Ogretmenin, arastirmaci-uygulayici olarak yer aldigi arastirmada bu
siif Ozelinde ogrencilerin Ingilizce 6grenme siirecinde yasadifi sorun eylem
arastirmasi ile ¢6zme ve smif i¢ci durumunu iyilestirme amaciyla eylem planlari
hazirlanmistir. Burada uygulayiciya veya baska bir deyisle arastirmaciya karsilastig
sorunlar1 ¢ozebilmek amaciyla teori ve bilgiyi bir araya getirebilmeyi sagladigi ve
uygulayicinin kendi uygulamalarina karsi elestirel bakis agis1 kazandirdigindan dolay1
bu arastirma eylem arastirma tiirlerinden “Ozgiirlestirici/Gelistirici/ Elestirel Eylem

Arastirmas1” olarak yiiriitiildigii ifade edilebilir.
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2. CALISMA ORTAMI

Bu boliimde aragtirmanin gerceklestigi ortam ile ilgili bilgiler verilecektir.
Arastirma Afyonkarahisar iline bagli Salar kasabasinda bulunan Salar Ilkokulu 3/A
sinifi ile gergeklestirilmistir. Salar ilkokulu 1993 yilinda ilkdgretim okulu olarak egitim
hayatina baslamistir. 2012 yilindan bu yana 4+4+4 sistemine gecilmesinin ardindan
Salar Ilkokulu olarak egitim-6gretime devam etmektedir. Salar Ilkokulu’nun kendi okul
binas1 depreme dayanikl1 hale getirilmesi amaciyla yeniden yapildig1 i¢in Salar Ilkokulu
2020-2021 egitim-6gretim yilindan itibaren ayn1 kasabada bulunan Salar imam Hatip
Ortaokulu ile ayni binay1 paylasmakta ve iki okul ikili o6gretim yapmaktadir. Salar
llkokulu’nun  2023-2024  egitim—ogretim  yilinda yeni binasma  gececegi
planlanmaktadir. Salar ilkokulu’nun gegici olarak bulundugu okul 3 kathidir. Okulda 1.
siniflardan 2 sube, 2. siniflardan 3 sube, 3. siniflardan 3 sube ve 4. smiflardan 3 sube
olmak iizere toplamda 11 sinif bulunmaktadir. Okulda 206 6grenci mevcuttur. Okulda 1
miidiir, 1 miidiir yardimcisi, 11 smif dgretmeni ve 1 Ingilizce 6gretmeni bulunmaktadir.
Okulda bir adet bilgisayar laboratuvari, kiitiiphane ve zeka oyunu simifi bulunmakla

birlikte bu siniflar ortaokula aittir. Tim siniflarda akilli tahta ve internet bulunmaktadir.

Okulun giris katinda 2. smiflar bulunmaktadir. Bu katta 2. smiflarin yaninda
zeka oyunlari sinifi, rehberlik odasi, ortaokul miidiir yardimcisinin odasi, memur odast,
ogretmen tuvaletleri bulunmaktadir. Okulun birinci katinda 6gretmenler odasi, miidiir
ve midiir yardimcisi odasi, 4. ve 1. smflar ve 6grenci tuvaletleri bulunmaktadir.
Okulun ikinci katinda ortaokul miidiiriiniin odasi, kiitiiphane, mescid, 0grenci

tuvaletleri, ilkokula ait 2 siniflar ve 3. siiflar bulunmaktadir.

Uygulamanin yapildig1 sinif miidiir, miidiir yardimcist ve dgretmenler odasinin
bulundugu birinci Katta bulunmaktadir. 3/A smifi miidiir ve miidiir yardimeisi odasinin
tam karsisinda bulunmaktadir. Smifta 8 kiz 9 erkek olmak iizere 17 6grenci
bulunmaktadir. Siniftaki siralarin diizeni geleneksel olarak diizenlenmistir. Sinifta bir
O0gretmen masasi, bir adet dolap, ¢op kovasi, askilik, internete bagh bir akilli tahta, akilli
tahtanin iizerindeki duvarda Atatiirk portresi, Istiklal Marsi, Genglige hitabe

bulunmaktadir.
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Sekil 2. Uygulama Yapilan Sinifin Yerlesim Plani
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3. CALISMA GRUBU

Calisma grubunu Afyonkarahisar ili Salar Kasabasi’nda bulunan Salar Ilkokulu
3/A smift 6grencileri olusturmaktadir. Arastirma i¢in bu subenin secilme sebebi
ogrencilerin okulda bulunan diger 3. smf subelerine gore Ingilizce derslerinde
zorlandiklarinin gozlenmesi, derse katilimin az olmasi ve kelime bilgisinin yetersiz
olmasidir. Ogretmen dgrencilere verdigi ddevlerde, sinif ici etkinliklerde de 6grencilerin
Ingilizce dersinde zorlandiklarmi gozlemlemistir. Ogretmen bu durum o6zelinde ilk
olarak smif Ogretmeni ile gorligmistiir. Sinif O6gretmeni ile yapilan goriismede
Ogrenciler Ozelinde ve smifin diger derslerdeki basari durumu ile ilgili sorular
sorulmustur. Her dgrencinin Ingilizce dersi hari¢ diger derslerdeki akademik basarilari,
derse katilim ve 6grenme diizeyleri ile ilgili sorular sorulmustur. Béylece 68retmenin
gdzlemledigi durumun yalnizca Ingilizce dersi ozelinde olup olmadigi anlagilmak

istenmistir. Buna gore siif 6gretmeni ile yapilan gériismeler sonucunda, 6gretmen 3/A
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smifi i¢in mevcut durumun diizeltilmesi ve gelistirilmesi amaciyla eylem planlar
uygulamaya karar vermistir. Ogretmen 3/A smifi i¢in eylem planlar1 hazirlamadan énce
Valilik izni, Etik Kurul Karar belgelerini almistir. Ogretmen (uygulayici-arastirmact)
sinif Ogretmenine yiiriitecegi calismanin tamamen goniillilk esasina dayandigini ve
velilere de bu durumu aktarmada kendisine yardimci olmasii rica etmistir. Sinif
Ogretmeni araciligi ile velilere ulasildiginda bu c¢aligmanin goniilliikk esasinca
yiiriitiilecegi higbir sekilde bir zorlama olmayacagi vurgulanmistir. Velilere ¢alismanin
amaci anlatilmis ve 6grenci bilgilerinin gizli tutulacag: higbir sekilde paylasilmayacagi
ifade edilmistir. Calismanin sonunda Ogrencilerle yapilacak olan “Odak grup
goriismesi” sirasinda verileri kaybetmemek adina ses kaydi da yapilacagi oncelikle
velilerle daha sonrasinda ogrencilerle paylasilmistir. Ogretmen calisma Oncesinde
calismanin amacini, calisma igin neler yapilacagini anlatan ve calismanin tamamen
goniilliikk esasina dayandigini bildiren “Goniillii onam formu’nu veliler ile paylagsmis

ancak velilerden izin aldiktan sonra ¢alismasina baglamistir.

Calismanim yapildig1 Salar ilkokulu 3/A smifinda 17 dgrenci bulunmaktadir. 17
ogrencinin 9u kiz, 8’1 erkek oOgrencidir. Ogrenciler okulun bulundugu Salar
Kasabasinda aileleriyle birlikte yasamaktadir. Ogrencilerin anne ve babalar1 sag ve
birliktedir. Ogrenci velilerinin yaris1 ilkokul mezunu, diger yaris1 ise ortaokul ve lise
mezunudur. Sadece iki Ogrencinin velisinden biri yiiksekokul digeri ise tniversite
mezunudur. Ogrencilerin anneleri ev hanimidir. Babalarin geneli isgidir. Dort
ogrencinin babas1 memur, bir tanesi ¢ift¢i, bir tanesi ise hayvancilikla ugragsmaktadir. 17
ogrenciden dordii 2 kardes, alt1 6grenci 3 kardes, bes 6grenci 2 kardes ve iki 6grenci 5

kardestir.
4. ARASTIRMACI BiLGILERi VE ROLU

Bu arastirmayi tamamlayan Ogretmen, arastirmaci-uygulayict olarak eylem
planlarinda gorev almistir. Arastirmay yiiriiten 6gretmen ilkokul ve ortaokulu farklr il
ve ilgelerde tamamladiktan sonra Denizli iline bagh Civril ilgesinde bulunan simdiki ad1
Sevkiye Ozel Fen Lisesi olan Sevkiye Ozel Anadolu Ogretmen Lisesinde egitim-
ogretim hayatina devam etmistir. 2007 yilinda Istanbul Universitesi Hasan Ali Yiicel
Egitim Fakiiltesi Ingilizce 6gretmenligi boliimiinii kazanmis ve iiniversite egitimine
baslamigtir. Universite eitimine devam ederken Erasmus dgrenci degisim programu ile
2010 yili bahar dénemini Bremen Universitesi’nde (Almanya) tamamlamistir.

Universite egitimi sirasinda alani ile ilgili bircok sempozyuma ve konferansa katilmis
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veya bu sempozyum ve konferanslarda gorev almustir. Ogretmen 2011 yilinda
tiniversiteden mezun olmus ve 2012 yilinda KPSS sinavini kazanarak MEB biinyesinde
Ingilizce Ogretmeni olarak ¢alismaya baslamistir. 2012 yilindan bu yana sirasiyla
Karaman (2 yil), Ankara (5 yil), Afyonkarahisar’da (5 yil ve devam ediyor)
calismaktadir. Ogretmen 2020 yilinda Afyon Kocatepe Universitesi Egitim Programlari
ve Ogretim alaninda yiiksek lisans egitimime baslamistir. Yiiksek lisans egitimi
sirasinda yerli ve yabanci kongrelerde gorev almis ve danisman hocasi ile yayinlanmis
bir makalesi bulunmaktadir. Ogretmen, dil dgrenmeye ilgili oldugundan Ingilizce nin
yaninda Italyanca ogrenmek amaciyla 2016-2017 yillarinda Ankara’da bulunan
TOMER’de 8 kur italyanca kursunu tamamlamistir. Su an ise kendi cabalar1 ve
cevrimi¢i uygulamalar ile Italyanca 6grenmeye devam etmektedir. Bunun yani sira
ogretmenin Erasmus &grencisi olarak bulundugu Bremen Universitesi’nde Almanca
kursuna (Goethe Instute-Bremen) gittiginden dolayr baslangi¢ diizeyi Almanca bilgisi

vardir.

Ogretmenin dil 6grenmeye ilgili olmasi ve dil bilmenin oneminin farkinda
olmasindan dolay1 6grencilerinin dil 6grenmeye karst olumlu duygular gelistirmelerini
ve dil 6grenme stireclerini de kolaylastirabilecek bir uygulama planlamak istemistir.
Eylem planlari ile 6grencilerinde gézlemledigi sorunu ¢ézmeye ve durumu iyilestirmeyi
amaclamigtir. En temel amaci bu arastirma sayesinde dijital hikayeler araciligiyla

ogrencilerine Ingilizce grenmeyi farkli bir yoldan sunmak istemistir.

Ogretmenin hazirladigi eylem planlariyla dgrencilerinin Ingilizce 6grenmelerini
kolaylastirmak ve onlara farkli bir deneyim yasatmak istese de kendisine diisen
gorevlerin farkina varmigtir. Nitekim nitel ¢alismalarda arastirmacilara 6nemli gorevler
diismektedir. Bu roliin 6nemi ise nitel ¢alismalarda arastirmacilarin, nicel ¢alismalari
ylriiten  aragtirmacilarin  tersine  arastirmadan  bagimsiz  tutulamamasindan
kaynaklanmaktadir. Yildirim ve Simsek’e (2018) gore insanin i¢inde oldugu bir siirecte
kisinin kendisinden ayr1 bir yorum diisiiniilemez. Her ne kadar arastirmacidan ayr1 ““ tam
nesnellik” ulasilmas1 gii¢ bir olgu gibi dursa da nitel arastirmalarda arastirmacinin bu
engeli ortadan kaldiracak sekilde gostermesi gereken oOnemli bir tutumu vardir.
Aragtirmaci, aragtirmada bulunacagi konumunu, arastirma siirecinde gdosterecegi
tutumunu siirecin en basinda belirtmelidir. Yine aym sekilde arastirmada kullanacagi
veri toplama araclarimi takip edecegi analiz yontemlerini belirtmeli ve ulastig1 sonuglari

derinlemesine sekilde aktarmalidir. Nitel ¢alismalarda arastirmacinin bahsi gegen bu
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gorevleri yerine getirmesi olduk¢a dnemlidir. Ote yandan tiim arastirmalarda iizerinde
onemle durulmasi gereken “etik ilkesine” de deginmekte fayda vardir. Buna gore sosyal
arastirmalarda ve nitel arastirmalarda arastirmaci “bilingli onay”, “gizlilik, 6zel hayata
saygl ve zarar vermemek”, “aldatmama/yaniltmama” ve “verilere sadik kalma”
ilkelerine de uymak zorundadir. Bu ilkeler dogrultusunda arastirmaci (uygulayici)

3

olarak uygulama baslangicindan sonuna kadar “ etik ilkere” dikkat ederek ¢alismay1
yliriitmeye gayret etmistir. Bu calismada arastirmaci-uygulamaci olarak gorev alan
Ogretmen arastirmaya baslamadan once Ogrencilere ve velilere ¢alismaya katilmanin
“goniilliilik” esasina dayandigimi belirtmistir. Ogrenci ve velilerden gerekli izinler
alindiktan sonra eylem planlar1 uygulanmustir. Ogretmen (arastirmaci-uygulayici) hem
uygulama sirasinda hem de verilerin toplanmasinda arastirmanin sonucunu
etkileyebilecek tutum ve Onyargilardan uzak durmustur. Arastirmacinin “6znelligini”
yalnizca verilerin yorumlanmasinda ortaya ¢ikmasina dikkat ederek basta “etik ilkeler”

99 ¢¢

olmak tizere “bilingli onay”, “gizlilik”, “aldatmama/yaniltmama

99 ¢¢

verilere sadik kalma”

ilkelerine uyarak aragtirmayi tamamlamistir.
5. VERI TOPLAMA ARACLARI

Eylem arastirmalarinda gelistirilmesi ya da degistirilmesi amacglanan durumla
ilgili hem veri toplama asamasinda hem de verilerin analizi agamasinda birden fazla
yontem kullanilabilir (Aksoy, 2003). Eylem arastirmalarinda genellikle birden fazla
kullanilan veri toplama yontemleri hem nicel hem de nitel yontemler olabilir. Aragtirma
notlari, 6grenci yazilar/ 6devleri, giinliikler, bireysel ya da grup goriismesi, gozlem,
anket ve dokiimanlar veri toplama yontemleridir (Biiylikoztiirk, Kilig Cakmak, Akgiin,
Karadeniz, Demirel 2020; Yildirim ve Simsek, 2018). Nitel arastirmalarda gegerligin ve
giivenirligin saglanarak, verilerin inandiricilifini saglama yontemlerine c¢esitleme
(triangulation) denir (Yildirim ve Simsek, 2018). Arastirmada kullanilan 6gretmen ve
Ogrenci glinliikleri, sinif i¢i 6gretmen-6grenci gozlem formlar1 ve odak grup goriismesi
verileri gesitleme (triangulation) amaciyla kullanilmistir. Arastirmayr yiiriitmek igin
gerekli olan alanyazin taramasi yapilmistir. Arastirma, alanyazin taramasindan sonra
kuramsal olarak temellendirilmis ve arastirma i¢in dnceden kararlastirilan veri toplama
araglariyla veri toplanmistir. Bu arastirmada kullanilan veri toplama araglari asagida

verilmistir.

e Yari-yapilandirilmig goriisme sorulari- Odak grup goriigmesi
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e Ogretmen- 6grenci giinliikleri
e Sinif ici 6gretmen-6grenci gozlem formu

Yari-yapilandirilmis  goriisme sorulari- Odak grup gériismesi: Ogretmen
(arastirmaci-uygulayici) eylem planlart sonrasinda 6grenciler ile yari-yapilandirilmig
gdriisme sorulari ile odak grup gériismesi yapmustir. Ogrencilerin bireysel goriismede
cevap vermek istememe veya arastirmaya dair yeterli veri alamama ihtimaline karsi
odak grup goriismesi tercih edilmistir. Ogrencilerin grup icerisindeki etkilesim
sayesinde aragtirmaya dair diislincelerini agiga ¢ikarmalart istenmistir. Bu goriisme
tiiriinde aragtirmaciya, goriisme oncesinde belirledigi bir dizi soru veya konu bagliklar
rehberlik etmektedir (Giirbliz ve Sahin, 2018). Ayrica yar1 yapilandirilmis goriisme
sorular1 arastirmaciya rehberlik etmesinin yaninda ek sorular sorma imkani da
saglamaktadir (Ocak, 2019). Ogretmen (arastirmaci-uygulayici) Uzman goriisii alarak
hazirladig1 yari-yapilandirilmis goriisme sorularini ilk olarak ayni sinif diizeyinde farkl
bir sube ile pilot uygulamasini yapmustir. Pilot uygulama sirasinda gerekli notlar alinmis
ve uzman goriisiiyle gerekli diizenlemeler yapilmistir. Ogretmen (arastirmaci-
uygulayici) son hali verilen yari-yapilandirilmis goriisme sorulart ile odak grup
goriigmesini tamamlamigtir. Odak grup goriismelerinde katilimcilarin - karsilikl
etkilesimlerine bagl olarak arastirilan konuya iligkin zihinlerinde var olan duygu ve
diisiinceler harekete gecebilir. Boylelikle arastirma problemine iligkin yeterli veri akisi
saglanabilir. Odak grup goriigmelerinde katilimeilarin gercek duygu ve diislincelerine
ulagilabilmesi i¢in grup baskisi, sosyal onaylanma ve begenilirlik gibi gruba iliskin
engellerin dnlenmesi gerekir (Ocak, 2019). Ogretmen (arastirmaci-uygulayici) bu
engelleri miimkiin oldugunca ortadan kaldirmak amaciyla odak grup goériigmesi oncesi
ogrencilere gerekli bilgileri vermistir. Ogrencilere sorulara verecekleri cevaplarin dogru
veya yanlis olarak diistiniilmeyecegi, bu sorulardan bir puan almayacaklari, iglerinden
geldikleri gibi samimi bir sekilde sorulara cevap vermeleri ifade edilmistir. Ayrica
bunlara ek olarak odak grup goriismesi sirasinda veri kaybini engellemek amaciyla

oncesinde 0grenci ve velilerinden yazili izin alinarak goriigme kayit altina alinmistir.

Ogretmen-Ogrenci  Giinliikleri: ~ Ogretmen-6grenci  giinliikleri  eylem
arastirmalarinda kullanilan 6nemli veri toplama araglaridir (Ocak ve Akkas Baysal,
2020). Ogretmen giinliikleri 6gretmenin arastirmaci olarak bulundugu arastirmalarda
aragtirmaciya eylem planlart uygulamalar sirasinda deneyimlediklerini, karsilastig:

sorunlari, yapilmasi gerekenleri ve 6grencilere ait gdzlemleri not etmeyi saglamaktadir.
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Bu arastirmada Ogretmen (arastirmaci-uygulayici) eylem planlart  sirasinda
yasadiklarini, karsilastig1 zorluklari, eylem planlarinda diizeltilmesi gerekenleri kisacasi

siirecin genel bir degerlendirmesini yapmustir.

Ogrenci giinliikleri arastirma sirasinda kullanilan bir diger énemli veri toplama
aracidir. Ogrenci giinliikleri uygulamay1 6grencinin gdziinden gérmeyi ve dgrencilerin
siirece dair deneyimlerini &grenmeyi saglamaktadir. Bu arastirmada Ogretmen
(aragtirmaci-uygulayici) eylem planlar1 uygulamalar1 sonrasinda uygulamaya katilan
Ogrencilerden uygulamaya dair diisiincelerini, yasadiklarin1 yazmalarin1 istemistir.
Uygulamaya katilan 6grenciler ilkokul 6grencisi oldugu igin arastirmact (0gretmen)
ogrenci giinliikleri ile 6grencilere bilgiler vermistir. Ogrencilerine 6grenci giinliiklerine
uygulama sonrasinda uygulamaya dair duygu ve diislincelerini, yasadiklarini
yazmalarmi istemistir. Ogrencilerin yas1 itibariyle uygulama ile ilgili duygu,
diisiincelerini ve deneyimlerini 6grenci giinliiklerine uygulama sonrasinda unutmadan
yazmalarin1 saglamak i¢in sinif dgretmeninden bir sonraki ders igin izin alinmistir.
Ogrenciler uygulama sonrasindaki derste uygulamaya dair diisiincelerini 6grenci

giinliiklerine aktarmistir.

Sinif i¢i 6gretmen —dgrenci gdzlem formu: Ogretmen (Arastirmaci-uygulayici)
odak grup goriismesi ve 0gretmen-Ogrenci giinliikleri ile topladigi verilere ek olarak
siif i¢i 6gretmen-6grenci gézlem formlari ile de veri toplamistir. Gozlem, arastirmanin
amacina iliskin ihtiya¢ duyulan verileri, bireyleri, toplumu veya ¢evreyi gerek bir takim
gozlem araglar kullanarak gerekse dogrudan izleyerek tiim duyu organlariyla birlikte
hedef odakli verilerin toplanmasina yardimci olmaktadir (Ocak, 2019; Jibril, 2018).
Simif i¢i Ogretmen ve Ogrenci gozlem formu arastirmaci- uygulayict tarafindan
hazirlanmis maddelerden olusturulmustur. Ogretmen (arastirmaci-uygulayici) gdzlem
formundaki maddeleri olusturduktan sonra uzman goriisii alarak gerekli diizenlemeleri
yapmistir. Ik uygulama &ncesi pilot uygulamasi da yapilan gozlem formlarna
uygulama ©6ncesinde son hali verilmigtir. Ogretmen (arastirmaci-uygulayici) ilk
uygulamadan once simnif i¢i 6gretmen gozlem formu ile ilgili olarak 6grencilere gerekli
bilgilendirmeyi yapmistir. Ogretmen (arastirmaci-uygulayici) gdzlem formundaki
secenekleri agiklamis gerekli goriirlerse gézlem formunun en altinda bulunan kutucuga
da eklemek istediklerini yazabileceklerini soylemistir. Ogretmen (arastirmaci-
uygulayici) her uygulamadan once Ogrencilere gozlem formlarmi dagitmis ve bu

formlarin uygulamanin hemen sonrasinda doldurulmasini rica etmistir. Baz1 6grenciler
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dersin bitimindeki teneffiiste doldurup arastirmaciya gézlem formlarini teslim etse de
arastirmact siif 6gretmeninden bir sonraki ders i¢in dgrencilere zaman vermesi igin
ricada bulunmustur. Ogretmen (arastirmaci-uygulayici) ise Ogrencilere ait gozlem

formlarini her uygulama sonrasi doldurmustur.
6. VERILERIN ANALIZI

Nitel verilerin analizi nicel verilerin analizinden farklidir. Nicel ¢alismalarda
toplanan tiim veriler calismanin en sonunda analiz edilmekte ve nihai sonuca
ulasilmaktadir. Nitel ¢alismalarda ise nitel veriler arastirma devam ederken de analiz
edilebilmektedir (Creswell, 2013). Nitel veriler ve nicel verilerin birbirinden ayrildig
bir diger durum ise nitel verilerdeki metinin veya gorsellerin yogun olmasindan dolay1
arastirmanin bulgularinda elde edilen tiim veri kullanilmamaktadir. Arastirmaci
topladigi nitel verileri 6nemli olanlar1 bir kategori veya bir tema altinda toplamaktadir
(Guest, vd., 2012, akt. Creswell, 2013). Oysaki nicel arastirmalarda tim veriler
arastirmaya dahil edilmekte ve hatta eksik kisimlar varsa tamamlanmaktadir (Creswell,
2013).

Nitel verilerin analizinde icerik analizi ve betimsel analiz kullanilmaktadir. Bu
arastirmada veriler analiz edilirken igerik analizi ve betimsel analizden faydalanilmistir.
Gergeklestirilen odak grup goriismesinin analizi igerik analizi ile yapilmistir. Igerik
analizinde anahtar kelime ‘“kodlama”dir. Kodlama yardimiyla verinin altinda yatan
anlam ortaya ¢ikarilarak derinlemesine bir analiz yapilmaktadir (Miles, vd., 2014).
Icerik analizi ham verinin oldugu metin iizerine uygulanmaktadir. Icerik analizi
verilerden olusan kategorilerin incelenerek anlasilabilirligi i¢in daha az kategoriye
ayrilmasi iglemidir. Igerik analizinde dnceden belirlenmis bir kod-tema listesi yoktur
dolayisiyla sozel ya da gorsel olarak elde edilen ham veriler lizerinde ¢alisilir (Matthews
& Ross, 2010). Ham veriler iizerinde calisarak verilerin igindeki gergekler ortaya
cikartilmaya ¢alisilir. Birbirine benzeyen veriler kavram ve temalar baslhigi altinda bir
araya getirilir ve arastirmaci aragtirma sorularina, temalara gore bu kategoriler altindaki
temalar1 bulabilmekte, yerlerini degistirebilmekte ve bir araya toplayabilmektedir

(Y1ildirim ve Simsek, 2018; Miles, vd., 2014).

Arastirmada veri toplama araglar1 olarak kullanilan “6grenci-08retmen
giinliikleri, “Ogrenci-0gretmen smif i¢i gozlem formlari”na betimsel analiz

uygulanmistir. Yildirnm ve Simsek’e (2018) gore betimsel analizde toplanan veriler
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onceden belirlenen temalar dogrultusunda oOzetlenip yorumlandigi gibi dogrudan

alintilar sekliyle de arastirmada yer alarak ¢alismanin giivenirliligini artirmaktadir.

Bahsedildigi gibi arastirmaci tarafindan odak grup goériismesi 6ncesi goriismenin
kayit altmma alinabilmesi icin 6grenci ve velilerden yazili izin alinmistir. Ogretmen
(arastirmaci-uygulayici) goriismeye basladiginda da 6grencilere goriismeyi kayit altina
alacagini sdylemis ve dgrencilerden tekrar izin alarak goriismeyi baslatmistir. Ogretmen
(aragtirmaci-uygulayic1) uygulama yaptigi sinifta bulunan 17 6grenciyi 6-6-5 6grenci
olmak {lizere li¢ gruba ayirmis ve Ogrencilerle 3 odak grup goriismesi yapmistir.
Ogretmen (arastirmaci-uygulayict) odak grup goriismeleri sirasinda veri kaybini
engellemek amaciyla goriismenin ses kaydini almistir. Odak grup goriismeleri
sonrasinda ise ses kayitlar1 yaziya dokiilmistir. Elde edilen ham veriler 4 siitunlu
tabloya aktarilmistir. Tablonun ilk slitununda ham veriler, ikinci siitununda kodlar ve
iclincii stitununda alt temalar yer almistir. Daha sonrasinda alt temalar genel bir tema
altinda bir araya getirilmistir. Bu bilgiler dogrultusunda goriismeden elde edilen veriler
kelime kelime incelenerek icerik analizi yapilmustir. Incelenen kelimeler ile kodlar

belirlenmis ve bu kodlar uygun temalar altinda toplanmastir.

Arastirmada eylem planlart uygulamasi sonrasinda tutulan Ogretmen-ogrenci
giinliikleri betimsel analiz yoluyla analiz edilmistir. Betimsel analizde igerik analizinden
farkli olarak daha onceden belirlenmis temalar bulunmaktadir. Arastirmada elde edilen
veriler aragtirma sorularmin olusturdugu temalar altinda toplanabilir. Arastirmaci
betimsel analizde daha 6nceden olusturdugu temalara uygun olarak elde ettigi verileri
dogrudan alintilarla destekleyebilmektedir (Ocak, 2019). Arastirmacit ayn1 zamanda
calisma grubunda yer alan bireylerin goriislerini veya onlara dair gézlemleri dogrudan
alintilarla dikkat ¢ekici bir sekilde sunabilir. Betimsel analizde elde edilen veriler
bulgular asamasinda diizenlenmis ve yorumlanmis bir sekilde daha iyi anlasilmasi i¢in
aktartlmalidir (Yildirrm ve Simsek, 2018). Arastirmada uygulanan eylem planlar
sonrasinda tutulan oOgretmen-ogrenci giinliiklerine betimsel analiz uygulanmustir.
Arastirmanin bulgular boliimiinde 6gretmen-6grenci giinliiklerine dogrudan alintilarla

yer verilmistir.
7. GECERLILIK VE GUVENIRLIK

Bilimsel c¢alisma sonuglarinin inandiricii@inin - yiiksek olmasi  bilimsel

aragtirmalarin en Onemli kriteridir. Bilimsel ¢alismalarda inandiriciligin yaninda
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gecerlilik ve giivenirliligin de yiliksek olmasi beklenmektedir (Yildirinm ve Simsek,
2018). Bilimsel ¢aligmalarin tiim asamalarinin ayrintili bir sekilde ve yine sonuglarinin
detayli bir raporla sunulmasi onemlidir. Arastirmalarda kullanilan yontemlere gore
gegerlik ve gilivenirlik saglama Olgiitleri birbirinden farklilik gostermektedir. Nicel
yontemlerde gecerlik ve giivenirlik Ol¢limleri istatistiksel olarak sayisal degerler ile
belirlenmektedir. Nitel yontemlerde ise gilivenirligin uygun oldugu gorilisiinden hareket
edilir, toplanan verilerin karsilastirilmas1 veya bir diger deyisle saglamasi yapilarak
gecerlik elde edilmektedir (Biiylikoztiirk, vd. 2020). Nitel arastirmalarda gecgerlik ve
giivenirligin yiiksek olmasi arastirmacinin roliilyle dogrudan baglantilidir. Arastirmaci
arastirma silirecini agik bir sekilde aktarmali, arastirmanin verilerini toplama, analiz
etme ve yorumlama kisimlarinda tamamen tarafsiz olmalidir (Ocak, 2019). Nitel
arastirmalar, nicel arastirmalarla yiiriitilen calismalarla karsilastirilma yapildiginda
genellenebilir olmama ve aragtirmanin gegerlik ve giivenirligini saglamada yetersiz
kalacagi endigesi sebebiyle -elestirilmektedir. Oysaki nitel aragtirmalarin odagini
arastirma sonuclarinin genellenebilir olmasi degil derinlemesine arastirma ve esnek bir

yaklagim olusturmaktadir.

Gegerlik tiirleri i¢ gegerlik ve dis gecerlik olarak ayrilmaktadir. I¢ gecerlik tiim
aragtirmalarda aranan O6nemli bir gegerlik tiiriidiir (Yildirnrm ve Simsek, 2018). Nitel
arastirmalarda i¢ gegerlilik sarti aranmasiin yerine arastirmaya yonelik “derin bir
anlayrg” yaklasimi onerilse de (Wolcott, 1990 akt. Miles & Huberman, 1994) nitel
aragtirmalarin i¢ gegerliligin yiiksek olmasi i¢in dikkat edilmesi gereken bazi noktalar
vardir. Miles ve Huberman’a (1994) a gore nitel arastirmalarda i¢ gegerliligi saglamak

icin su noktalara dikkat etmek gereklidir:

¢ Nitel aragtirmalarda ac¢iklamalar baglamsal olarak giiclii ve anlamli olmalidir.

(Bulgular aragtirmanin oturdugu kuramsal ¢ergeve ile baglantili olmalidir.)
e Bulgular a¢ik anlasilir ve tutarli olmalidir.

e Arastirmanin bulgularinda cesitleme (triangulation) yontemi ile i¢ gegerlik

artirilmalidir.
¢ Arastirmada acik veya anlasilir olmayan bir yer varsa agiklanmalidir.

e Arastirmanin  bulgular1  arastirmaya  katilan  katilmcilar  tarafindan

onaylanmalidir.
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e Arastirmaya dair yapilan tahminler tutarli olmalidir.

e Bulgular1 agiklamada farkli yaklagimlar kullanilmalidir. (Geertz, 1973 akt.
Miles & Huberman, 1994)

Nitel aragtirmalarda yukarida verilen maddelere dikkat etmek arastirmanin ig¢
gecerliligi saglama yolunda énemli bir adimdir. I¢ gecerlik yaninda dis gecerlik de
caligmalarda dikkat edilmesi gereken bir baska boyuttur. Nitel arastirmalarda ulasilan
sonuglarin genellenebiliyor olmamasi Ozellikle nitel c¢alismalarin dis gecerliliginin
diisiik olduguna dair bir goriisii yansitmaktadir. Dis gecerlik aragtirma sonuclarinin
genellenebilir olmasi ile a¢iklanan bir kavram oldugu i¢in nitel arastirmalar her ne kadar
derinlemesine bir arastirma imkani sunsa da genelebilir olmaktan uzaktir. Dolayisiyla
nitel arastirma yiiriiten arastirmacilar aragtirmalarin1 dayandirdiklar1 kuramsal cerceve
ile tutarl bir sekilde iliskilendirmeli, aragtirma sonucunun baska arastirma sonuglari ile
karsilagtirma yapilabilmesini saglayacak oOlgiide etraflica tanimlamali ya da
arastirmacinin kendi ¢aligmasindan elde ettigi bulgular1 baska aragtirmalarda da test

etmesini saglayacak sekilde arastirmay1 aciklamalidir.

Bundan dolay1 nitel arastirmalarda insan faktoriinii etkisiz kilmak amaciyla
cesitli yontemler kullanilmaktadir. Nitel arastirmalarda gecerlik ve giivenirligin
saglanmasinda triangulation (cesitleme) yoOntemine basvurulmaktadir. Cesitleme
yontemi her yontemin kendi smirliliklarinin farkli yontemlerle ortadan kaldirilmasi
stirecidir (Campbell 1998, akt. Patton, 2014). Denzin (1978) cesitlemeyi farkli
yontemleri bir araya getirerek calismayi giiclendirme c¢abasi olarak tanimlamaktadir.
Cesitleme bir ¢alismada farkli veri kaynaklarinin kullanilmasi olabilecegi gibi farkl bir
gozlemci tarafindan degerlendirilmesi ya da bir probleme cevap bulabilmek i¢in farkli

yontemlerle calismak da olabilir (akt. Patton, 2014).

Bu calismada gecerlik ve giivenirliligi saglamak amaciyla su hususlara dikkat
edilmistir:

e Veri ¢esitliligi saglanarak arastirmanin giivenirliligini artirmak i¢in odak grup
goriismelerinin yani sira 6gretmen-6grenci giinliiklerine ve sinif i¢i 6gretmen ve dgrenci

gbzlem formlarina bagvurulmustur.

e Ogretmen ve 6grenci giinliikleri ¢calismanin giivenirliligini artirmak amaciyla
her uygulamanin ardindan zaman ge¢cmeden tutulmustur ve ayrica her bir giinliigiin

sonuna tarih atilmistir.
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e Ogretmen (arastirmaci-uygulayici) uygulama yapacag smifin ilkokul
Ogrencileri olmasindan dolayr eylem planlartyla ilgili deneyimlerini unutmalarini
engellemek amaciyla sinif 6gretmeninden izin alarak eylem planindan sonraki derste
ogrencilerin Ogrenci giinliikklerini yazmalarin1 saglamistir. Aynmi sekilde Ogretmen
(aragtirmaci-uygulayici) eylem planlar1 sirasinda notlar almis ve uygulamanin yapildigi
giin Ogretmen giinliiglinde yasanilanlar, eksiklikleri veya diizeltilmesi gerekenleri

belirtmistir.

e Odak grup goriismesi i¢in hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme sorulari
uzman goriisii alinarak diizenlenmistir. Yar1 yapilandirilmis gorlisme sorulari igin
basvurulan kisi daha oncesinde dijital hikayelerle calisma yapmis egitim alaninda

uzmanlagmis bir akademisyendir.

e Odak grup goriismesi Oncesi pilot uygulamas: yapilmistir. Pilot uygulama
sonrasinda gerekli diizenlemeler yapilarak goriisme sorular1 odak grup goriismesi i¢in

hazir hale getirilmistir.

e Odak grup goriismesi Oncesinde goriismenin ses kaydmin alinabilmesi igin

Ogrenci ve velilerden aragtirmaci tarafindan yazili izin alinmistir.

e Ogrenci ve velilere 6grencilerinin isimlerinin arastirmada yer almayacagi,

ogrenci isimleri yerine O1,02.... gibi kodlar kullanilacag: bilgisi verilmistir.

e Ogretmen (arastirmaci-uygulayici) uygulama yaptigi simiftaki 17 6grenciyi 6-
6-5 kisilik gruplara ayirarak Ogrencilerle toplamda yaklasik 145 dk. siiren odak grup

goriismesi yapmistir.

e Odak grup goriismesi sirasinda veri kaybin1 6nlemek amaciyla goriisme kayit

altina alinmistir.

e Odak grup goriismesi sirasinda kayit altina alinan veriler sesi metne aktaran bir
program yardimiyla yaziya aktarilmis ve devaminda elde edilen veriler igerik analizine

tabi tutulmustur.

e Elde edilen kod, alt tema ve temalarin es gézlemci ile tutarliligina bakabilmek
icin nitel yontem hakkinda bilgisi olan ve daha 6nce nitel yontem ile ¢alismalar yapan
uzman bir kisiye bagvurulmustur. Miles ve Huberman’ a (1994) gore kodlama kontroli
sadece belirliligi amaglamaz aym zamanda iyi bir giivenirlik kontroliidiir. ki farkl

arastirmacinin arasindaki uyum Miles ve Huberman’in (1994) 6nerdigi uyum formiile
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gore hesaplanarak (Giivenirlik= Goriis Birligi/Goriis birligi+ Gorlis ayriligr X 100) elde
edilen sonug yiizde 92 olarak ¢ikmustir.

e Elde edilen veriler raporlastirilmistir.
8. UYGULAMA
8.1. KULLANILAN DIJITAL HIKAYE UYGULAMASI

Bu aragtirmada eylem planlarinda kullanilan dijital hikayeler Web 2.0 araci olan
“Storyjumper” uygulamasi ile olusturulmustur. “Storyjumper” uygulamasi iicretsiz bir
uygulamadir. Storyjumper uygulamasinda dijital hikdye olusturmak i¢in Oncelikle
uygulamaya iiye olmak gerekmektedir. Kullanict adi ve sifre olusturarak iiye
olunabildigi gibi mevcut gmail hesabi ile de giris yapilabilmektedir. Storyjumper
uygulamasina giris yaptiktan sonra daha Once olusturulan dijital hikayeleri
gorebilecegimiz bir bolim bulunmaktadir. Ayrica uygulama {izerinde nasil dijital
hikaye olusturulacagini gosteren bir tamitim videosu da yer almaktadir. Uygulamada
dijital hikaye olusturmak igin “bir kitap olustur (create book)” sekmesine tiklanmalidir.
Daha sonrasinda kitabin kapak kismini segme (pick a type of book) kitabin dis kapak
rengine ve kitabin adina karar verilen asamaya gegilir. Kitabin dis kapagi belirlendikten
sonra ekranda bos sayfalarin ve ekranin sol sekmesinde “metin (text), props
(karakterler), scenes (arka plan), photos (fotograflar) yer aldigi bir ara yiiz yer
almaktadir. Metin (text) boliimiinde hikdye metninin yer alacagi sayfa bi¢imine veya
karakterlerin konusmalarin1 gosteren konusma balonlarinin hangisinin kullanilacagina
karar verilir. Bu bolimde yaz: tipi, boyutu ve rengi de degistirilmektedir. Karakterlerin
(pros) yer aldig1 boliimde onceden hazirlanmis karakterler oldugu gibi karakter olustur
seceneginden de dijital hikaye i¢in farkli bir karakter olusturulabilir. Arka plan (scene)
sekmesinde yer alan farkli arka plan gorselleri ile dijital hikayenin arka plam
olusturulabilir. Fotograflar (photos) boliimiinden ise bilgisayarda bulunan fotograflar
kullanilabilecegi gibi internet iizerinden indirilen gorseller de dijital hikayelerde arka
plan olarak veya bir nesne, karakter olarak kullanilabilir. Dijital hikayeler
olusturulduktan sonra dijital hikayelerin seslendirilme imkani da wvardir. Dijital
hikayelere ses kaydi yapilabilir. Ayrica miizik boliimiinden dijital hikayelere (gitar sesi,
restaurant sesi vb.) arka plan sesleri eklenebildigi gibi kus sesi, kopek sesi gibi ses
efektleri de dijital hikayelere eklenebilir. Dijital hikayeye eklenebilen ses efektleri

dijital hikayede istenilen siireler arasinda olacak sekilde de diizenlenebilir. Dijital
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hikayeler olusturulduktan sonra kaydedilip paylasilabilir. Gereken diizenlemeler ise edit
(dlizenleme) boliimiinden yapilarak dijital hikayeler son haline getirilebilir. Olusturulan

dijital hikayeler belli bir ticret karsiliginda kitap formati1 halinde de satin alinabilir.

Bu arastirmada “Storyjumper” uygulamasi tizerinde olusturulan dijital hikayeler
smifta bulunan etkilesimli tahtada agilmis ve dijital hikdyede bulunan dinleme

butonuyla daha 6nce ses kaydi yapilan dijital hikayeler 6grencilere dinletilmistir.
8.2. PILOT UYGULAMA

Ilkokul 3. smif dgrencilerine dijital hikayeler ile Ingilizce 6gretmeye yonelik bu
aragtirmada eylem planlar1 uygulanmadan 6nce ayni okulda bulunan farkli bir 3. sinif
subesi ile pilot uygulama yapilmistir. Bu sinifin segilmesinin sebepleri olarak ayni
okulda uygulama yapma imkani saglamasi, uygulama yapilacak smnif ile neredeyse
benzer mevcuda sahip olmasi ve 6grencilerin uygulama yapilacak siniftaki 6grenciler ile
ayni okulda 6grenim goriiyor olmalari gosterilebilir. Bu sinifin uygulama yapilacak sinif
ile Ingilizce dersinde benzer durumda olan 6grencileri de oldugu icin bu smifin
secilmesinin uygun oldugu diisiiniilmiistiir. Farkli bir 3. sinif subesinde 19 6grenci ile 2
hafta boyunca 2 eylem plani uygulanmustir. 2 eylem plani haftada 2 ders saati boyunca
toplamda 4 ders saati uygulanmis ve olusturulan dijital hikayeler kullanilmistir. Pilot
uygulama siiresinde eksiklikler not alinmis ve gerekli diizenlemeler ig¢in uzman
gorlisiine bagvurulmustur. Dijital hikayeler uygulandiktan sonra ise 6 6grenci ile odak
grup goriismesi yapilmistir. Odak grup goriismesinde bulunan sorularin da 6n
uygulamasi yapilmistir. Odak grup goriismesi sirasinda gerekli notlar alinmis ve uzman

goriisli alinarak gdériisme sorulart son halini almstir.

Sekil 3. Pilot Eylem Plani1 Uygulama Siireci

N
*2 eylem plani
* 4 dijital hikaye kullanimi
J
\
*Odak grup goriismesi
J
<
+Dijital hikayeleri ve odak grup goriismesi sorularini uzman
goriisii dogrultusunda uygulamaya hazir hale getirme
J
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8.3. ANA UYGULAMA

Ilkokul 3. smif &grencilerine dijital hikyeler araciligiyla Ingilizce 6gretmeye
yonelik bu arastirmada 8 eylem plani uygulanmistir. 8 eylem planinin her biri 2 ders
saati olarak planlanmis olup yalnizca 4. ve 8. eylem plan1 3 ders saati olarak
uygulanmistir. Her eylem planinda 2 dijital hikaye kullanilmistir. 8 eylem planinda 16
dijital hikaye kullanilmis ve eylem planlari 18 ders saati boyunca uygulanmistir.
“Storyjumper” uygulamasi tizerinde hazirlanan dijital hikayelerin  senaryosu,
karakterleri, arka plan1 6gretmen tarafindan hazirlanmis ve dijital hikdyede bulunan
karakterler Ogretmen tarafindan seslendirilmistir. Ogretmen uygulanan eylem
planlarinda arastirmaci-uygulayici olarak yer almigtir. Aragtirmaci-uygulayici olarak yer
alan 6gretmen dijital hikayelerin olusturulma asamasinda ve tamamlandiginda uzman

goriisiine bagvurmus ve dijital hikayelere gerekli diizenlemeleri yapmustir.

Olusturulan her dijital hikayede “Tom” isimli bir ana karakter bulunmaktadir.
Dijital hikayeler cogunlukla ana karakter olan Tom ve aile bireyleri etrafinda
geemektedir. Ogretmen tiim hikayelerdeki olaylarin ana karakter etrafinda gegmesini ve
dijital hikayelerin birbirinin devami seklinde olmasi gerektigini diisiinmiistiir. Ogretmen
uygulayacagi bu sistem i¢in uzmandan onay almistir. Ayrica pilot uygulama sirasinda
da kullanilan 4 dijital hikayenin, birbirinin devami niteliginde olmasi ve dijital
hikdyelerin ana karakter etrafinda sekillenmesinin, O6grencilerin ilgisini ¢ektigini

farketmek; 6gretmene bu diisiinceye sadik kalmasi gerektigini diigiindiirtmiistiir.

Ilkokul 3. simf o&grencilerine uygulanan 8 eylem planinin ilk dort
uygulamasinda kullanilan 8 dijital hikaye 6grencilerin zorlandig: tinite olan “My House
(Benim Evim)” {initesini kapsamis; geri kalan dort eylem planindaki 8 dijital hikaye ise
ogrencilerin bir diger zorlandig1 {inite olan “Transportation (Ulasim)” finitesinin
kazanimlari ile baglantili olmustur. 8 eylem planinda kullanilan 16 dijital hikayenin
14’linlin senaryosu Ogretmen tarafindan hazirlanmis ve “storyjumper” uygulamasi
tizerinden dijital hikdye formatina doniistiirilmistir. Olusturulan dijital hikayelerin
seslendirmeleri de yine ayni uygulama iizerinde 6gretmen tarafindan yapilmistir. Geriye
kalan 2 dijital hikayenin senaryosu (her {nitenin son hikayesi 4-8) Ogretmenin
rehberliginde  Ogrenciler tarafindan olusturulmustur. Ogrencilerin  olusturdugu
senaryolar “storyjumper” uygulamasi {izerinde 6gretmen tarafindan dijital hikaye haline
getirilmistir. Ogretmen tarafindan dijital hikdye formatina déniistiiriilen dijital hikayenin

ertesi giinkii derste dgrenciler tarafindan seslendirilmesi yapilmistir. Eylem planlarinda
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kullanilan tiim dijital hikayeler siniflarda bulunan etkilesimli tahtada Ggrencilere

sunulmustur.

Uygulanan eylem planlarinin sonrasinda arastirmaya dair veri toplamak
amaciyla ogrenci giinliikleri ve o6grencilerin dolduracagi 6gretmen gozlem formlari
bulunmaktaydi. Bundan dolay1 6gretmen uygulayacagi ilk eylem plani Oncesinde
Ogrencilerine 6grenci giinliigii ve 6gretmen gozlem formunun ne oldugu hakkinda bilgi
vermistir. Ogrenci giinliiklerine uygulama sirasinda yasadiklarini, deneyimlerini veya
diisiincelerini acik bir sekilde aktarabilecekleri ifade edilmistir. Ogretmen gozlem
formunda ise 6grencilerden formda bulunan maddelere katilma diizeylerini belirtmeleri
istenmistir. Ogrencilere 6grenci giinliigii ve 6gretmen gozlem formu ile ilgili gerekli
bilgilerin verilmesinin ardindan ilk eylem planindan itibaren Ogrenciler 6grenci
giinliiklerine eylem planlarina dair diisiincelerini, deneyimlerini yazmistir. Ayni sekilde
eylem planlarinin ardindan 6grenciler 6gretmen gozlem formunu da doldurmuslardir.
Ogrencilere eylem planlarinin tamamlanmasindan sonra dolduracaklar1 gdzlem
formunun ve ogrenci giinliiklerinin 6gretmene teslim edilmesi gerektigi bilgisi de
verilmistir. Bundan dolayr eylem planlar1 sonrasinda doldurulmasi i¢in 6grencilere
ogretmen gozlem formlar1 dagitilmis ve siniftan bir 6grenci belirlenerek formlarin ve
ogrenci giinliiklerinin gretmene gotiiriilmesini  istenmistir. Ogrencilerin  ilkokul
Ogrencileri olmasindan dolayr 6grenci giinliiklerine yazacaklarini unutmamalar1 i¢in
uygulamanin yapildign sinifin dgretmeninden izin almmustir. Boylelikle Ingilizce
dersinden sonraki dersin ilk 10 dakikasinda Ggrenciler 6grenci gilinliiklerine eylem
planlar sirasinda yasadiklarini yazmislardir. Her uygulama sonrasi gorevli olan 6grenci
gozlem formlarin1 ve Ogrenci giinliikklerini de toplayarak Ogretmene teslim etmistir.
Boylelikle 6grenciler deneyimlerini unutmadan 6grenci gilinliiklerine aktarabilmislerdir.
Ayni sekilde Ogretmen de oOgrenci gozlem formlarini dersten sonraki teneffiiste
doldurmustur. Ogretmen, &gretmen giinliigii i¢in ders sirasinda notlar almustir.
Uygulama sirasinda aldigi notlari ise eylem planini uyguladigr giin 6gretmen giinliigline

yazmigtir.
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8.3.1. Birinci Eylem Plam

Sekil 4. Birinci Eylem Plan1 Siireci

N
*Dijital hik&yenin konu aldig1 “My House” iinitesi ile ilgili genel bir hatirlatma ve
tiniteye dair sorular sorma. (5 dk) )
N
* “My House “ iinitesi ile ilgili ilk dijital hikdyeyi etkilesimli tahtada 6grencilere
sunma. (25 dk). )
N
*My house 17 isimli dijital hikaye ile ilgili soru sorma. (10 dk)
J

*“My house 1” isimli dijital hikdyenin hatirlatilmas1 ve dijital hikaye ile ilgili sorula;
sorma. (5 dk)

J

A
*My house 2” isimli dijital hikdyenin 6grencilere sunulmasi (25 dk)

J

A
*“My house 2” isimli dijital hikayenin genel bir 6zeti. (5 dk)

J

N
*My house 1 ve 2” isimli dijital hikdyelerde kullanilan kelimeleri 6grencilere sorma.

(5 dk)

J

Arastirmacinin 6gretmen olarak gorev yaptigi okulda dersine girdigi 3. siif
subesine hazirladigi ilk eylem planinda 2 dijital hikaye kullanilmigtir. 6. {inite olan “My
House” {initesini konu alan dijital hikayeler Ogretmen tarafindan hazirlanmistir
Ogretmen eylem planii uygulayacag: ilk derste tamamladiklari {inite olan “My House”
{initesi ile ilgili genel bir hatirlatma yapmstir. Unite kelimeleri ile sorular sorularak
Ogrenciler derse hazir hale getirilmeye c¢alisilmistir. Smifta bulunan etkilesimli tahta
tizerinde dijital hikayelerin hazirlandigr “Storyjumper” uygulamasindan ilk dijital
hikaye acilmistir. “My House 17 ismini tasiyan dijital hikdye “My House (Benim
Evim)” initesinin kazanimlart dogrultusunda hazirlanmistir. “My House 17 dijital
hikayesinde “Tom” isimli bir ana karakter bulunmaktadir. Tom birinci dijital hikayede
ilk olarak kendisini, daha sonra evini tanitmistir. Dijital hikayedeki Tom karakterinin
seslendirilmesini 6gretmenin yaptigin1 fark eden 6grenciler ¢ok sasirmislardir. Dijital
hikdyenin Ogretmen tarafindan hazirlanmas1 ve karakterin Ogretmen tarafindan
seslendirilmesi 6grencilerin ilgisini ¢cekmistir. Unite evin boliimleri ile basladig icin
dijital hikayede de ayni yontem takip edilmis ve Tom kendisini tanittiktan sonra evin

odalarini anlatmaya baglamistir. Tom evin hangi odasini tanitiyorsa dijital hikayenin
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arka planinda o odanin gorseli bulunmaktadir. Ornegin arka planda mutfak gorseli
bulunuyorsa Tom “This is a kitchen” ciimlesi ile mutfagi tanitmistir. Tom bu sekilde
tiim odalar1 gorselleri ile tanittiktan sonra Ogrencilerin aklinda kalmasi i¢in odalar
gorselleriyle beraber yeniden &grencilere gdsterilmistir. Ik  dijital hikaye
tamamlandiktan sonra 6gretmen &grencilere dijital hikaye ile ilgili sorular sormustur.
“Dijital hikayedeki ¢ocugun adi nedir?” “Evin boliimleri nelerdir?” gibi daha ¢ok dijital
hikdyeyi hatirlamaya ve odalarin Ingilizce isimlerini tekrar etmeye yonelik sorular

olmustur.

Ikinci derste olusturulan diger dijital hikAyeye gecmeden 6nce birinci dijital
hikayenin genel bir hatirlatilmasi yapilmigtir. Dijital hikaye ile ilgili sorular sorulduktan
sonra etkilesimli tahtada “My House 2” isimli diger dijital hikdye “Storyjumper”
uygulamasi lizerinde agilmistir. Tom bu dijital hikdyede odalarda bulunan esyalari
tanitmaya baslamistir. Odalardaki esyalar belli bir diizen igerisinde tanitilmistir.
Omegin ilk olarak oturma odasinda bulunan esyalar (koltuk, masa, hali, televizyon,
kitaplik vs.) tanitilmis ve en sonunda esyalarin bulundugu oda yine Tom tarafindan
tekrar hatirlatilmistir. Ornegin (This is an armchair, this is a carpet...... ve en sonunda
this is a livingroom.) Odadaki esyalar ve odanin tanitilmasi bittikten sonra bir diger
sayfada Tom oturma odasinda bulunan esyalar1 yine iinitenin kazanimi olan “have got”
kalibr ile anlatmistir. Ornegin (I have got a sofa, an armchair and a lamp in the
livingroom. ) (Oturma odasinda kanepem, koltugum ve lambam var.) ciimleleri ile
dijital hikayede iinitenin kazanimlarina paralel olarak gidilmistir. Dijital hikayedeki bu
diizen tiim odalar i¢in bu siray1 takip etmistir. ilk olarak esyalar, daha sonra odanim
hatirlatilmasi ve en sonunda o odada bulunan esyalarin ciimle olarak anlatilmasi sekliyle
ilerlenmigtir. Dijital hikayenin sonunda ise dgrencilerin hatirlamakta zorlandigi sekiller
olan kare, daire, liggen ve dikdortgen sekilleri eglenceli ve akilda kalic1 gorseller ile
ogrencilere gosterilmistir. Bu dijital hikdyede Tom daha sonraki dijital hikayelerde yer
alacak kedisi ve kopeginden de bahsetmistir. Bu dijital hikayede kedi ve kdpek evin
bahgesinde bulunmaktadir. Tom bahgede kedisi ve kdpeginin oldugunu “I have got” ile

anlatmistir.

Ikinci dijital hikaye birinci dijital hikAyeden daha uzun siirede tamamlanmustir.
Hem sayfa sayis1 olarak hem de igeriginin yogun olmas1 dolayisiyla genel bir tekrar ve
sorular i¢in az siire kalmistir. Bir sonraki eylem planinda kullanilacak dijital hikayenin

sayfa sayisinin biraz daha az olmasina dikkat edilmesi i¢in not alinmistir. Ancak genel
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tekrar ve sorular i¢in az siire kalsa da Ogretmen bazi Ogrencilerdeki degisimi fark
etmistir. Dijital hikayelerde iiniteye dair kelimelerin gorselleri ile tekrar tekrar verilmesi
ve Tom karakterinin grencilerin dikkatini ¢ekmesi nedeniyle dijital hikayelerin en
azindan bazi 6grenciler i¢in ilgi gekici ve dgretici oldugu gozlenmistir. Birinci eylem
planindaki dijital hikayelerin daha ¢ok kelime ve gorsel sekliyle ilerlemesinin yetersiz
olduguna dolayisiyla ikinci eylem planinda kullanilacak dijital hikeyelerde de
kelimelerin gorselleri ile verilmesine ek olarak diyaloglarin olmasi yoniinde notlar
almnarak ikinci eylem plani diisiiniilmiistiir. Eylem planinin sonunda 6grenciler 6grenci
giinliiklerine eylem planlarina dair disiincelerini yazmislar ve 6gretmen gozlem
formunu doldurmuslardir. Ogretmen de eylem plani sirasinda not aldiklarini gretmen

glinliiklerine yazmig ve ders sonunda 6grenci gozlem formlarint doldurmustur.

Sekil 5. “My House 1” Isimli Dijital HikAyeden Bir Sayfa Ornegi

. d
—
‘1
”
This is a living room.
g L

a4

This is an

armchair.
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8.3.2. Ikinci Eylem Plam

Sekil 7. ikinci Eylem Plan1 Siireci

*"My house 1" ve " My House 2" isimli dijital hikaye ile ilgili genel bir hatirlatma (5 )
dk)

J

N
*"My House 3" isimli dijital hikayeyi etkilesimli tahtada 6grencilere sunma (20 dk)

*"My House 3" isimli dijital hikayenin genel bir 6zetini sunulmasi (10 dk)

* "My House 3”dijital hikayesi ile ilgili sorular sorulmasi (5 dk)

*"My House 3” isimli dijital hikdyenin hatirlatilmasi (5 dk)

* "My house 4” dijital hikdyenin etkilesimli tahtada gosterilmesi (20 dk)

"My House 4” dijital hikayenin genel bir 6zeti (5 dk)

* “My House 4” dijital hikaye ile ilgili True/ False etkinligi yapma (10 dk)

€E€EC€ECECECC

2. eylem planina bir dnceki eylem planinda Ogrencilere etkilesimli tahtada
sunulan “My House 17 ve “My House 2” isimli dijital hikayelerin genel bir
hatirlatilmasi yapilarak baslanilmistir. Dijital hikayeler birbirinin devami oldugu i¢in
hatirlatmalarin - yapilmas:t olduk¢a 6nemli goriilmiistiir. Onceki dijital hikayeler
hatirlatildiktan sonra 3. dijital hikaye olan “My House 3” isimli dijital hikaye etkilesimli
tahtada acilmistir. Bu dijital hikdyede ana karakter olan Tom ailesini tanitmaktadir.
Sirastyla Tom annesini, babasini ve ablasini tanittiktan sonra bir 6nceki hikayede yer
alan evcil hayvanlarim1 da tanitmistir. Burada Tom ailesini tanitirken su siray1 takip
etmistir. Ik olarak yaninda bulunan kadmin annesi oldugunu belirtmis, daha sonra
annesinin ismini sdylemis ve annesinin nerede bulundugunu ifade etmistir. (She is my
mother. Her name is Linda. She is in the living room.) Tom tiim aile bireylerini annesini
tanittigl climle ornegindeki gibi tanitmistir. Ancak Tom’un aile bireylerinin her biri
farkli bir odada bulunmaktadir. Aile bireylerinin arka planinda bulunduklar1 odanin

gorseli bulunmaktadir. Ogretmen bu ciimleler ve arka plan ile dgrencilerine odalarin
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Ingilizcelerini hatirlatmak istemis ve ayrica iinitenin bir diger kazanimi olan kisilerin ve
esyalarmn bulunduklar1 konumu da sdylemeyi 6gretmeyi hedeflemistir. Ogrencilerin bir
onceki tlinitede 6grendikleri oyuncaklar da dijital hikdyenin i¢ine yerlestirilerek onceki
o0grenmelerle bag kurmak istenilmistir. Bundan dolayr Tom odasinda ve oyun odasinda
bulunan oyuncaklarinin da yerini sdylemistir. Tom aile bireylerini tanittiktan sonra
sirastyla oyuncaklarini, evdeki esyalarin bulunduklari odalar1 ve odalarin igindeki
konumunu “in-on-under” (i¢inde, iistiinde, altinda) kullanarak belirtmistir. Bu derste
kullanilan dijital hikdyede odalarda bulunan esyalarin ve iinitenin énemli bir kazanimi
olan “in-on-under” edat gorsellerinin Tom’un yeniden isaret etmesiyle dijital hikaye
sonlanmustir. Ogretmen, dgrencilerine dijital hikAye sonlandiktan sonra dijital hikayenin
Ozetini yapmak isteyen ogrencilerine yardim etmistir. Ogrenciler Tiirkge olarak
anlatmakta 1srarci olsalar da 6gretmen Ogrencilerin dijital hikayede siklikla gegcen evin
boliimlerini (living room, bedroom, bathrom vs. ) ingilizce olarak sdylemelerini tesvik
etmistir. Birkag Ogrenci s6z aldiktan sonra ise Ogretmen dijital hikayeden sorular
sormustur. Ogretmen, dgrencilerin sorular cevaplamasina yardimer olduktan sonra ders

tamamlanmustir.

Ikinci derste dordiincii dijital hikdyeye gecilmeden once bir onceki derste
kullanilan dijital hikdye 6gretmen tarafindan hatirlatilmistir. Dijital hikayeler birbirinin
devami oldugu igin 6gretmen her yeni dijital hikdye Oncesinde bir onceki hikayeyi
hatirlatmanin o derste kullanilacak olan dijital hikdyenin anlasilmasi i¢in Onemli
oldugunu diisiinmiistiir. Dordiincii dijital hikaye olan “My House 4” etkilesimli tahtada
“Storyjumper” uygulamasi iizerinde ac¢ilmistir. Bu dijital hikdyede cogunlukla ana
karakter olan “Tom” yer almistir. Tom sirasiyla farkli odalarda bulunarak nerede
oldugunu belirtmistir. Tom odalardaki yerini belirtirken de o odanin i¢inde bulunan
esyalardan (There is/ there are) ve esyalarin da nerede (in-on-under) oldugunu
belirtmistir. Dijital hikdyenin son sayfalarinda Tom’un annesi ve kiz kardesi yer
almigtir. Unitenin dnemli sorusu olan “Where? (Nerede?)” sorusu da ilk defa bu dijital
hikdyede yer almistir. Burada Tom’un annesi ve ablast Tom’a soru sorarak sorduklari
seylerin nerede oldugunu 6grenmek istemistir. Dordiincii dijital hikdye tamamlandiktan
sonra dijital hikdyenin genel bir 6zeti yapilmistir. Ogretmen s6z hakki almak isteyen
ogrencilere s6z hakki vererek Ogrencilerin dijital hikdyeye dair ciimlelerini
sdylemelerini tesvik etmistir. Ogretmen o6grencilerin ciimlelerinde &zellikle dijital

hikdyede yer alan kelimeleri Ingilizce olarak soylemeleri icin ogrencileri
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cesaretlendirmistir. Dijital hikayenin genel bir 6zetinden sonra 6gretmen daha 6nce not
aldig1 dijital hikayeye dair dogru ve yanlis climleleri (True/False) tahtaya yazmustir.
Ogretmen dgrencilerden sdz hakki almak isteyen dgrencilere soz hakki vererek etkinligi

tamamlamuistir.

Ogretmen dijital hikayelerdeki odalarin arka planlarmi ve odalarda bulunan
esyalar1 ayn1 gorseller ile gdstermistir. Ogretmen, ayn1 gorsellerle devam etmenin dijital
hikayenin devamlilig1 acisindan ve kelimelerin akilda kalic1 olmasini saglayabilecegini
diisiindiigiinden dolay1r bu sekilde yol almayi tercih etmistir. Ogretmen bu eylem
planinda kullandig1 true/false etkinliginin Ogrencilerin ilgisini c¢ektigini ve dijital
hikayenin daha iyi anlasildigin1 gozlemlemistir. Ancak dgretmen dijital hikayeye dair
true/false ctimlelerinin tahtaya yazilmasinin zaman aldiginin farkina varmustir. Bir
sonraki eylem planinda true/false etkinliginin ¢alisma kagidi (worksheet) olarak veya
dijital hikayenin sonuna etkinlik olarak verilmesinin tahtaya yazilmasindan daha uygun
oldugunu diistinmiistiir. Dolayisiyla 6gretmen bir sonraki eylem planinda kullanacagi 2
dijital hikayede birinci derste true/ false etkinligini ¢alisma kagidi olarak 6grencilere
vermeyi, ikinci derste ise true /false etkinliginin dijital hikayenin en son sayfasinda yer
almasinin uygun olacagini planlamigtir. Bunun yani sira 6gretmen 6grencilerin “Where”
sorusu ile baglayan climleleri anlamada ve cevap vermede zorlandiklarini da
gbzlemleyince bir diger eylem planinin gerekli olduguna ve kullanacagi dijital
hikayelerin bir tanesinde o6zellikle “Where” sorusuna ve cevabma odaklanmasi
gerektigini not etmistir. Ders sonunda dgrenciler 6gretmen gozlem formunu ve 6grenci
giinliiklerini tamamladiktan sonra Ogretmene teslim etmislerdir. Ogretmen de ders
bitiminde 6grenci gozlem formlarini doldurup dosyasina koyduktan sonra dgretmen

giinliigiine yazmak i¢in aldig1 notlar1 6gretmen giinliigiine aktarmistir.

Sekil 8. “My House 3” Isimli Dijital HikAyeden Bir Sayfa Ornegi

She is my mother. Her name is

—

n -

Linda. She is in the living room.
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Sekil 9. “My House 4” Isimli Dijital Hikdyeden Bir Sayfa Ornegi

8.3.3 Uciincii Eylem Plam

Sekil 10. Ugiincii Eylem Plan1 Siireci

* “My House 3” ve “My House 4” isimli dijital hikayelerinin genel bir 6zeti (5 dk)

* “My House 4” dijital hikayesinin etkilesimli tahtada 6grencilere sunulmasi (20 dk)

* “My House 4” isimli dijital hikdyenin genel bir 6zetinin 6gretmen ve d6grenciler
tarafindan yapilmasi (5 dk)

*“My House 4” isimli dijital hikaye ile ilgili true/false ¢alisma kagidi etkinliginin
yapilmasi (10 dk)

*"My House 4” isimli dijital hikdyenin dgrencilere hatirlatilmasi (5 dk)

J/

* “My House 5 isimli dijital hikdyenin etkilesimli tahtada 6grencilere sunulmasi (20 |

dk)

J/

~

* “My House 5” isimli dijital hikdyenin genel bir 6zeti (5 dk)

* “My House 5” isimli dijital hikdyenin sonunda bulunan true/false etkinligini
ogrencilerle yapma (10 dk)

M
v
¥
¥
¥
¢
¥

3. eylem planinda yeni dijital hikayeye baslamadan once bir Onceki eylem
planinda sunumu yapilan “My House 3” ve “My House 4” isimli dijital hikayelerin
genel bir hatirlatilmasi yapilmistir. Ogretmen birbirinin devami niteliginde olan dijital

hikayelerin 6grencilere hatirlatilmasinin diger dijital hikayeler i¢in gerekli oldugunu
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diistinmiistiir. Bir onceki eylem planinda kullanilan en son dijital hikayede siklikla
gecen “Where” sorusu ve soruya verilen cevaplarda dgrencilerin sorun yasadigini fark
eden 0gretmen 3. eylem planindaki ilk dijital hikayede “Where” soru kalibin1 oldukga
fazla kullanmistir. Tom aile bireylerine nerede olduklarin1 veya evcil hayvanlari olan
kedisi ve kdpeginin (Peanut- Buddy) nerede olduklarini sormustur. Aile bireyleri nerede
olduklarin1 ve Tom’un kedisi ve kdpeginin yerini de sdylemislerdir. Ayrica “Where”
sorusuna karsilik verilen cevaplar da gesitlendirilerek 6grencilerin dikkatini ¢ekmek
amaclanmistir. Tom ev esyalarinin yerini sordugu sorularda verilen cevaplarin birkagi
ilk akla gelen segeneklerden olmamistir. Ornegin su 1siticisinin (kettle) koltugun altinda,
kupanin (cup) kanepenin ilizerinde veya dis firgasinin (toothbrush) bahgede sepetin
icinde oldugu gibi farkli cevaplara yer verilmistir. Bu dijital hikdyede Tom’un
biiyiikannesi ve biiyiikbabasi da yer almistir. Ogretmen bu dijital hikdyede dgrencilerin
zorlandigr konunun iizerinde durarak o sorunu ¢6zmeyi hedeflemistir. 5. dijital
hikdyenin sunumu tamamlandiktan sonra 6gretmen s6z almak isteyen ogrencilere soz
hakk1 vererek ve kendisi de 6grencileri tesvik ederek dijital hikayenin kisa bir 6zetini
tamamlamigtir. Ozet tamamlandiktan sonra dgretmen 5 soruluk true/false etkinligini
ogrencilere dagitmistir. Ogrenciler verilen siirede true/false etkinligini tamamladiktan

sonra etkinlik kontrol edilerek ders tamamlanmistir.

3. eylem planmin ikinci dersinde ilk olarak “My House 5” isimli dijital hikaye
Ogretmen tarafindan 6grencilere hatirlatilmistir. Daha sonra “My House 6 isimli dijital
hikaye etkilesimli tahtada agilarak sunuma hazir hale getirilmistir. Bu dijital hikayede
konum bilgisi 6nemli olsa da bunun yaninda {nitenin bir diger kazanimi olan “sahip
olma “ (possessions) durumuna da yer verilmistir. Tom dijital hikayenin ilk sayfasinda
kendisinin ve annesinin oturma odasinda oldugunu sdylemis ve 6grencilere de nerede
oldugunu sormustur. Ogretmen séz almak isteyen 3 dgrenciye s6z hakki vererek soruyu
cevaplandirmalarina yardim etmistir. Tom’un 6grencilere soru sormast onlari siirece
dahil etmesi 6grencilerin ilgisini ¢ekmistir. Bahsedildigi gibi 3. eylem planmin ikinci
dijital hikayesinde sahiplik anlatirken kullanilan “have got/ has got” yer verilmistir.
“Have got” kalibma ikinci dijital hikaye olan “My House 2” de ¢ok kisa yer verilmistir.
Ancak detayli olarak bu dijital hikdyede yer almistir. “Have got/ has got” kullanimi
arasindaki farkta oOgrencilerinin zorlandigin1 bilen 6gretmen Tom’un bu farki
karsilastirmali olarak vermesini saglamistir. Ornegin Tom kendisinde bulunan seyleri

birinci tekil sahisla kullanilan “have got” ile anlatirken ayni ciimlede annesinin sahip
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olduklarmi iiciincii tekil sahis olan “0” (he, she it) ile “has got” kullanmigtir. Ayrica
cimlelerin i¢inde edatlar (in,on,under), sekiller (square, triangle, rectangular) de
kullanilarak edatlarla birlikte sekillerin kullanim1 ve Ingilizcelerinin pekistirilmesi
amaglanmistir. Ogretmen 6grencilerin daha once &grendigi yapilar olan “can-can’t (-
ebilmek)” ve “let’s (hadi)” de dijital hikaye icinde kullanarak Onceki kazanimlarla
baglanti kurmak istemistir. “My House 6” dijital hikayesinde diger dijital hikayelerde
olmayan bir sey eklenmistir. Tom bu dijital hikdyede 6gretmenin “have got” kalibr ile
olusturdugu bir sarkiy1 seslendirmistir. Kisa rap tarzinda 6gretmenin seslendirdigi ve
arkasinda da miizigi olan sarki &grencilerin ¢ok hosuna gitmistir. Dijital hikayenin

sunumu tamamlandiktan sonra dijital hikdyenin en son sayfasina eklenen true/false

6. dijital hikdyenin sonunda 6grencilerin “have got/ has got” kalibinin hangi
durumlarda kullanildigina dair genel bir fikre sahip olduklar1 ancak yine de c¢ogu
Ogrencinin sorun yasadigi ogrencilerin sorduklari sorulardan anlasilmistir. Dolayisiyla
ogretmen yeni bir eylem planiyla “have got/has got” kalibina odaklanmasi gerektigini
diisiinmiistiir. Ogretmen bir sonraki eylem planinda kullanacag: dijital hikayede “have
got/ has got” kullanimina yogunlagsmasi gerektigini not almistir. Ayrica &gretmen
ogrencilerin sekiller konusunda da sorunlar yasadigini 6. dijital hikayede fark etmis ve
bir diger dijital hikayede bu konulara daha ¢ok odaklanmasi gerektigine karar vermistir.
Tiim bunlarin yaninda dgrencilerin de dijital hikdye olusturma asamasinda en azindan
senaryo kisminda rol almasinin gerekli oldugunu diistinerek bir diger eylem plam
hazirliklarma baglamistir. 3. eylem plan1 tamamlandiktan sonra Ogrenciler 6gretmen
gozlem formunu ve Ogrenci giinliiklerine yazdiklarini Ogretmene teslim etmistir.
Ogretmen de ders bitiminde 6grenci gdzlem formlarmi doldurmus ve eylem plani

sirasinda not aldiklarini 6gretmen giinltigline yazmastir.

Sekil 11. “My House 5” Isimli Dijital HikAyeden Bir Sayfa Ornegi
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Sekil 12. My House 6” Isimli Dijital HikAyeden Bir Sayfa Ornegi

I have got a computer, a ball, a toy car and
a book in the bedroom.

8.3.4. Dordiincii Eylem Plani

Sekil 13. 4. Eylem Plan1 Siireci

~
«“My House 5” ve “My House 6” isimli dijital hikdyelerinin genel bir 6zeti (5 dk)
J
N
w * “My House 7” isimli dijital hikayeyi etkilesimli tahtada 6grencilere sunma (20 dk)
J
a
w «"My House 7* dijital hikayesinin 6zetini sunma (5 dk)
J
N
w "My House 7” dijital hikayesinde bulunan True/ False etkinligini yapma (10 dk)
J
*"My House 8” dijital hikayesinin senaryosunun olusturulmast i¢in siifi gruplara
ayirma (5 dk) )
.. )
*Ogrencilere her bir grubun dijital hikayenin bir boliimiinii olusturmasi ve diger grubun
kaldig1 yerden devam etmesi gerektiginin anlatilmasi (istasyon teknigi) (5 dk) )
- M
*Ogrencilerin senaryoyu olusturmasi ve dgretmenin 6grencilere bu siiregte rehber olmasi (30
dk
) J
N
% *"My House 8” dijital hikayesinin seslendirilmesinin 6grenciler tarafindan yapilmasi (30 dk)
J
a
w *"My House 8” isimli dijital hikayenin etkilesimli tahtada sunumu (10 dk)
J

Ogretmen 4. eylem planmi bir dnceki eylem planinda &grenci ve 6gretmen

giinliiklerinde yer alan eksik gordiigli noktalar {izerinde 6zenle durarak hazirlamistir. Bu
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eylem planinda kullanilacak 7. dijital hikaye olan “My House 7” ye gecmeden 6nce bir
onceki eylem planinda kullanilan dijital hikayelerin genel bir 6zeti yapilarak 6grenciler
derse hazir hale getirilmistir. Sonrasinda “My House 7 isimli dijital hikaye etkilesimli
tahtada Ogrencilere sunulmaya baslanmistir. Bu dijital hikdyede diger hikayelerden
farkli olarak ana karakter olan Tom’un arkadasi Mary hikayeye dahil olmustur. iki
arkadasg ilk kez diger dijital hikayelerden farkli olarak evin disinda parkta bulusmuslar;
daha sonra eve gelmislerdir. Iki arkadasin parktan eve dondiikten sonra evin, odalarin,
esyalarin tanitildig1 bu dijital hikayede bir nevi “My House” iinitesinin genel bir tekrari
yapilmustir. Bu dijital hikdyede daha 6nceki eylem planinda 6zellikle not alinan konular
tizerinde yogunlagilmistir. Renklerin ve sekillerin yogun bir sekilde kullanildig: dijital
hikdyede o6grencilere renklerin ve sekillerin Ingilizcelerini &grenmelerine yardimci
olmasi ve pekistirilmesi amaglanmistir. Ogrencilerin yine zorlandiklar1 konu olan “have
got/has got” kalib1 olumlu, olumsuz ve soru ciimleleri ile dijital hikayenin senaryosunda
yer almistir. “have got/ has got” yapisi, renkler ve sekillerin siklikla bulundugu bu
dijital hikdyede Tom arkadasi Mary’e evini tanitmigtir. Tom’un evin odalarini ve
esyalarini da anlattigr dijital hikdyede eski iinite kazanimlar1 da kullanilarak 6nceki
ogrenilenler ile yeni ogrenilenler arasinda bag kurmak amaclanmistir. Ogrencilerle
birlikte Tom ve arkadast Mary’nin soyledigi climlelerin anlamlar1 Tiirk¢e olarak ifade
edildikten sonra “My House 7” dijital hikayesi de tamamlanmistir. Dijital hikayenin en
son sayfasinda bulunan 6 maddelik true/false etkinligi de yapilarak dijital hikayenin

sunumu bitirilmistir.

4. eylem planmin ikinci dersinde “My House 7” dijital hikayesinin genel bir
ozeti yapilmistir. “My House 8” dijital hikayesinin senaryosunun dgrenciler tarafindan
hazirlanacag belirtilmistir. Ogrenciler eylem planlari uygulanmaya baslandigindan bu
yana dijital hikaye hazirlamanin agamalarin1 merak etmis ve 6gretmene bu siirecle ilgili
sorular sormuslardir. Okulda bilgisayar laboratuvart olmadigindan dolay1 &grencilerin
okulda dijital hikdye olusturmalari miimkiin degildi. Sinifta bulunan o6grencilerin
timiinde bilgisayar, tablet bulunmadigi ve yine Ogrencilerin tiimiinde internet
olmadigindan dolayr dgretmen &grencilerinden evde dijital hikaye olusturmalarini da
isteyemezdi. Ogretmen hem 6grencilerin Ingilizce pratik yapmalarmi saglayarak iinite
kazanimlarinin 6grenilip 6grenilmedigini gozlemlemek; hem de &grencilerin dijital
hikaye olusturma siirecinde bulunmalarini istemesinden dolay1 6grencilerine son dijital

hikayenin senaryosunu olusturma imkani vermistir. Ogretmen &grencilerini 4-4-4-5
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kisilik gruplara ayirdiktan sonra Ogrencilerine dijital hikayenin senaryosunu
olusturmalarini  sdylemistir. Istasyon tekniginin kullanilacagi grup etkinliginde
O0gretmen her grubun senaryosunun baska bir grup tarafindan devam ettirilmesi
gerektigini belirtmistir. Ayrica senaryonun miimkiin oldugunca “My House” iinitesi ve
kazanmimlaryla ilgili olmasim hatirlatmistir. Ogretmen agiklamalarini bitirdikten sonra
Ogrencilerine hem grup i¢inde hem de gruplar arasinda fikir aligverisi yapabileceklerini
sOylemistir. Senaryonun birbirinin devami niteliginde olmasi i¢in 6grencilerin iletisim
halinde olmalarmi 6zellikle belirtmistir. Ogretmen, dgrenciler senaryoyu olustururken
gruplar arasinda dolasarak dgrencilerin Ingilizce ciimleler olusturmalarina yardim etmis
ve ogrencileri tesvik etmistir. Ogretmen ogrencilerin olusturdugu senaryolar1 dersin
sonunda toplamustir. Ek siire talep eden gruplara da ek siire vermistir. Ogrencilerin
olusturdugu senaryoyu Ogrencilere hemen sunabilmek i¢in Ogretmen smif
dgretmeninden ertesi giin icin 1 ders izin almistir. Ogrencilere de ertesi giin ders
yapilacagm bildirmistir. Ogretmen okuldan sonra 6grencilerinin hazirladig1 senaryoyu
dijital hikaye haline getirmistir. Senaryoya uygun arka planlari ve karakterleri olusturan
Ogretmen seslendirmeyi yapmamistir. Bazi 0Ogrenciler seslendirme yapmayi
istediklerinden ve 6gretmen de Ogrencilerinin hedef dilde seslendirme yapmalarinin
onlarin Ingilizce dersinde gelisimleri icin uygun oldugunu diisiindiigiinden
seslendirmeyi diger derste yapmay1 uygun bulmustur. Ertesi gilinkii ders i¢in 6gretmen
bilgisayarini okula gtiirmiis ve bilgisayar1 kendi internetine baglamustir. Ogretmen ders
oncesinde bilgisayarindan “Storyjumper” uygulamasini agarak 6grencilerin olusturdugu
dijital hikayeyi seslendirmeye hazir hale getirmistir. Ogretmen derse girdiginde
ogrencileri selamladiktan sonra hepsine senaryo igin tesekkiir etmistir. Ogretmen
ogrencilerin yazdig1 ciimlelerde gerekli diizeltmeleri yapmustir. Ogrencilerin dilbilgisi
veya kelime agisindan yanlis yaptig1 yerler olsa da 6grencilerin bir Ingilizce kelimeyi
dahi senaryoda kullanmalar1 o dilde pratik yapmalarini sagladigi i¢in &grencilerin
senaryoyu olusturmalarini ¢ok &nemli bulmustur. Ogretmen etkilesimli tahta iizerinde
ogrencilerin olusturdugu senaryoya ait dijital hikdye olan “My House 8” i agmistir.
Ogrenciler senaryosunun kendilerinin olusturduklar: dijital hikAyeyi etkilesimli tahtada
goriince ¢ok mutlu olmusglardir. “My House 8 in genel bir gosterimi yapildiktan sonra
Ogretmen dijital hikayeye seslendirme yapmak isteyen var mi diye sormustur. Daha
oncesinde seslendirme yapmak isteyen dgrenciler hemen parmak kaldirmistir. Ogretmen
ogrencilerine seslendirme sirasinda yardimci olacagimi belirtmis ve daha sonrasinda

denemek isteyen olursa seslendirmeye dahil olabileceklerini ifade etmistir. Istekli 8
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Ogrenci ile baslayan seslendirme 8 6grencinin daha dahil olmasiyla tamamlanmistir. 17
kisilik mevcudu bulunan sinifta sadece bir 6grenci seslendirmeye katilmak istememistir.
Ciimleler kisa oldugu i¢in seslendirme islemi de bir ders siiresi i¢inde tamamlanmaistir.
Ogretmen seslendirme islemi tamamlandiktan sonra etkilesimli tahta iizerinde
ogrencilerin senaryosu ve seslendirmesi ile dahil oldugu "My House 8” isimli dijital
hikdyenin sunumunu yapnustir. Ogretmen “My House” {initesine ait 4. eylem plani
ogrencilerin dahil olmasi ile 2 ders saati degil 3 ders saati siiresi icinde tamamlanmustir.

Sekil 14. ” My House 7 Isimli Dijital Hikayeden Bir Sayfa Ornegi

Oh, really. Is it orange?1I
like orange. Have you got
an orange kite?

No, I haven't. I have got
a yellow kite.
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8.3.5. Besinci Eylem Plani

Sekil 16. 5. Eylem Plam Siireci

N
*Dijjital hikdyelerin olusturuldugu iinite olan “Transportation” {initesi ile ilgili genel
bir hatirlatma yapma (10 dk)

y,
N
*“Transportation” iinitesi ilgili dgrencilere sorular sorma (5 dk)
y,
A
* “Transportation 1 isimli dijital hikayeyi etkilesimli tahtada agma (20 dk)
y,
A
*“Transportation 1 isimli dijital hikdyenin genel bir 6zeti (5 dk)
J
N
*“Transportation 1” isimli dijital hikayenin 6grencilere hatirlatilmasi ve dijital
hikayede gecen kelimeler ile ilgili sorular sorma (5 dk)
J
)

* “Transportation 2” isimli dijital hikdyenin etkilesimli tahtada 6grencilere sunma
(20 dk)

J
N
*Dijital hik&yenin 6zetinin yapilmasi ve dijital hikaye ile ilgili sorular sorma (10
dk)
J
N

+Dijital hikdyede kullanilan kelimeleri 6grencilerle etkilesim i¢inde tahtaya yazma
(5 dk)

J

€€€« €L

5. eylem plan1 6grencilerin zorlandiklar: {inite olan “Transportation” iinitesi i¢in
planlanmis ve 5. eylem plani i¢in nite ile ilgili 2 tane dijital hikaye olusturulmustur.
Eylem planinin ilk dersinde dijital hikdye 6grencilere sunulmadan dnce 6grencileri dersi
hazir hale getirebilmek i¢in “Transportation” tiinitesi ile ilgili genel bir hatirlatilma
yapilmistir. Daha sonrasinda 6grencilere tinite ile ilgili sorular sorulmustur. Bu sorular
cogunlukla tasit isimleri olmakla birlikte tasitlarin nerede olduklari ile ilgili sorulardir.
Ogrencilerle soru-cevap tamamlandiktan sonra “Transportation 17 isimli dijital hikaye
etkilesimli tahtada a¢ilmistir. Dijital hikayede 6grencilerin sevdigi karakter olan “Tom
“karakteri bulunmaktadir. Ogrenciler Tom karakterini ¢ok sevdigi igin Ogretmen

“Transportation” tinitesi i¢in olusturdugu dijital hikayelerde de uzman gorisi alarak
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“Tom” karakterini kullanmaya karar vermistir. “Transportation 1” dijital hikayesinde
merkezde ana karakter olarak Tom bulunmaktadir. Diger dijital hikayelerin devami
niteliginde oldugunun gostergesi olarak ve ayrica 6grencilere bilinen bir arka planla
baslamalarin1 saglamak i¢in hazirlanan bu dijital hikdye Tom’un evinin Oniinde
baslamistir. Tom evinin Oniinde bulunmaktadir ve ilk olarak evini tanitmustir. Daha
sonra Tom bisikletini, skuterin1 ve arabalarini tanitmistir. Tom bisikletini ve skuterini
bahgede; evin Oniindeki arabayi ise garajda tanmitmustir. Tom yakindan uzaga ilkesiyle
hareket ederek ilk olarak ogrencilerin ¢evresinde gorebilecegi otobiis, kamyon,
motosiklet ve treni gorselleri ve Ingilizceleri ile tanitmistir. Ardindan ucak, helikopter,
gemi gibi 6grencilerin g¢evrelerinde gormeleri daha zor olan tasitlarin gorselleri ve
Ingilizce karsiliklar1 Tom tarafindan &grencilere tanitilmistir. Tasitlarin yani sira
tasitlarin kullandiklar1 yollar da (kara, hava, deniz) Tom ile tanitilmistir. Ayrica dijital
hikayede tren istasyonu, havaalani ve otobiis duragi da yer almistir. Dijital hikayenin
sunumu tamamlandiktan sonra 6grencilerle birlikte kisa bir 6zeti yapilmistir. Ogretmen
dijital hikaye ile ilgili sorular sormus ve sdz almak isteyen dgrencilerin ingilizce olarak
cevaplamalarini tesvik etmistir. Dersin bitmesine 5 dakika kala dgrencilerle etkilesim

icinde dijital hikayede kullanilan kelimeler tahtaya yazilarak ders tamamlanmistir.

Eylem planinin ikinci dersinde “Transportaion 17 isimli dijital hikayenin genel
bir hatirlatilmasi yapilmigtir. Ogretmen sdz hakki almak isteyen dgrencilerine s6z hakk1
vererek dgrencilerin Ingilizce ciimleler kurmasina yardimer olmustur. Ipuglari vererek
ogrencilerin kendilerini ifade etmelerini saglamistir. Daha sonrasinda “Transportation
2” dijital hikaye etkilesimli tahta iizerinde agilmis ve Ogrencilere sunulmustur. Tom
karakteri bu dijital hikayede de merkezde olmakla birlikte ilk defa Tom’un kuzeni Mark
da dijital hikdyede yer almustir. Ogrenciler Tom’un arkadast Mary’e olumlu tepki
verince dgretmen bu dijital hikayeye farkl1 bir karakter eklemek istemistir. Ogretmen bu
dijital hikayeye Tom’un kuzeni Mark karakterini dahil etmistir. Bu dijital hikayede bir
oncekinde kullanilan tasitlar bir sohbet baglaminda ve 6nceki tinite ile baglantili sekilde
ele almmustir. Ozellikle dnceki iinitelerde yer alan miize, tiyatro, hastane, park, okul vb.
gibi yap1 isimleri “Let’s go” (hadi gidelim) yapisiyla kullanilmistir. Tom ve kuzeni
Mark birbirlerine {nitenin 6nemli kazanimi olan “Where?” (nerede?) sorusu ile
araclarin nerede oldugunu sormus, bir diger kazanim olan “over here/over there”
(burada/orada) cevabi ile araglarin nerede oldugu bilgisini vermislerdir (in the air

(havada)”, “on the road (yolda)”vb. gibi). Ogrenciler “Where? “ sorusuna “over here
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veya over there” karsilik vermekte zorlandiklari igin Tom ve Mark birbirlerine bu
soruyu tekrar tekrar sormusglardir. Cevap verirken de cevap gorsel olarak arka planda
yer almustir. Boylelikle ogrencilerin “over here (burada)” ve “over there (orada)”
arasindaki farkin gorsel ile desteklenmesi amaglanmistir. Bir 6nceki dijital hikayede de
kullanilan “train station”, “bus station” gibi kelimeler de dijital hikayede gorselleri ve
Ingilizceleri ile yer alarak kelime 6gretimi amaglanmistir. Ogretmen ayrica Tom ve
Mark’a sahip olduklar1 tagitlar1 “have got” ile anlatmasina imkan vererek 6grenilenlerin
pekistirilmesini amaglamistir. Tom kendisine ait bisikletini, Mark ise skuterini “have
got” ile anlatarak tasitlara ait kelimelerin bir kez daha tekrar edilmesi saglanmistir.
“Trasnportation 2” dijital hikdye tamamlandiktan sonra dijital hikayenin &grencilerle
birlikte genel bir 6zeti yapilmistir. Ogrencilere dijital hikdye hakkinda sorular sorularak
cevaplamalar1 istenmistir. S6z hakki isteyen Ogrencilere Ogretmen yardim etmis ve
ogrencilerin Ingilizce kelimeler kullanarak cevap vermeleri igin cesaretlendirmistir.
Ogretmen dgrencilerin dijital hikdyede bazi1 kelimeleri hatirlamakta zorlandiklarmi fark
etmis ve o kelimeleri tahtaya yazmistir. Ogretmen 6grencilere bu kelimelerin dijital
hikdyede hangi baglam icerisinde gectigini tahmin etmelerine yardimci olmustur.
Ogretmen o kelimelerin bulundugu sayfalar1 dijital hikdyede acarak ogrencilerin
hatirlamasina yardimci olmustur. Dersin sonunda kelimeler 6grencilerle birlikte tekrar
edilerek ders sonlandirilmistir. Ogretmen bu eylem planinda kullandigr iki dijital
hikadyede Ogrencilerin hatirlamakta zorlandiklar1 kelime ve yapilart diger eylem
planinda hazirlayacag: dijital hikayelerde kullanmak iizere not almistir. Kelimelerin
daha fazla gorselle iliskilendirilmesini ve uygun bir baglamda ele alinmas1 gerektigini
planlamistir. Bundan dolay1 yeni bir eylem planiyla 6grenciler tarafindan kelimelerin
Ogrenilebilecegini diislinmiistiir. Ayrica Ogrencilerin kelimeleri kullanmalarin1 ve
kullanimin da uygun bir baglam igerisinde olmasi i¢in “role play” kartlar1 hazirlamasi
gerektiginin notunu almistir. Ogretmen Ogrencilerinin dgretmen gozlem formunu
doldurmalarin1 istemis ve Ogrencilerine Ogrenci giinliiklerini tamamladiktan sonra
kendisine teslim etmelerini hatirlatmistir. Ogretmenin kendisi de ayn1 zamanda ders
tamamlandiktan sonra 6grenci gézlem formlarinit doldurmus ve 6gretmen giinliigiine de

eylem planina dair diisiincelerini, eksiklikleri yazmistir.
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Sekil 17. “Transportation 1” Isimli Dijital HikAyeden Bir Sayfa Ornegi

Sekil 18. “Transportation 2” Isimli Dijital HikAyeden Bir Sayfa Ornegi
C I
o® L O] L

J Where is it?

-

Over there. '

— W

Hey Miark! It is a taxi.

8.3.6. Altinc1 Eylem Plani

Sekil 19. 6. Eylem Plan Siireci

*“Transportation 1” ve “Transportation 2” isimli dijital hikayeleri ile ilgili genel bir
hatirlatma yapma (5 dk)

J/

e“Transportation 3” isimli dijital hikayeyi ekilesimli tahtada 6grencilere sunma (20
dk)

J/

N

*“Transportation 3” dijital hikdyesinin 6grencilerle birlikte 6zetini yapma (5 dk)

J/

N

«"Transportation 3 {initesinde kullanilan kaliplarla birlikte “role play” yapma (10dk)

J/

* “Transportation 3” isimli dijital hikayenin 6grencilerle birlikte genel bir 6zeti (5
dk)

J/

*“Transportation 4” isimli dijital hikayenin etkilesimli tahtada 6grencilere sunulmasi
(30 dk)

J/

N

*“Transportation 4 isimli dijital hikayenin genel bir 6zeti (5 dk)

€E€E€EC€KECEKC
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6. eylem planinin ilk dersinde “Transportation 1” ve “Transportation 2” isimli
dijital hikayelerinin genel bir 6zeti yapildiktan sonra “Transportation 3” isimli dijital
hikdye “storyjumper” uygulamasi iizerinden etkilesimli tahtada agilarak o&grencilere
sunulmustur. “Transportation 3” isimli dijital hikdyede Tom ve kuzeni Mark
bulunmaktadir. Ogrencilerin bir diger dijital hikdyede zorlandiklar1 cevaplar olan
“Where?” sorusuna cevap olarak kullanilan “over here (burada)/ over there (orada)”
kaliplar1 Tom ve Mark tarafindan siklikla kullanilmistir. Ayrica bu soruya karsilik
olarak “on the road/ in the air (yolda/havada) * cevaplar1 da verilmistir. Bunun yaninda
tinitede bulunan “Excuse me (Affededersiniz!) Where is the ....... ?(Nerede?)”’sorusu da
yer almigtir. Bu sorular Tom ve Mark’a iki farkli kisi tarafindan onlar hayvanat
bahgesine giderken sorulmustur. Yolda karsilastiklar1 bir ¢cocuk miizeyi sorarken diger
kisi Tom ve Mark’a otobiis duragini sormustur. Tom ve Mark ise yine {initede bulunan
“I am sorry. I don’t know. (Uzgiiniim. Bilmiyorum.)” kalib1 ile cevap vermislerdir. Bu
yeni soru kaliplar1 ve cevaplarin yaninda bir 6nceki dijital hikdyede kullanilan “Let’s
go” kalib1 da yer almistir. “Transportation 3” dijital hikdyesi tamamlandiktan sonra
ogretmen ogrencilerine “role play” yapacaklarini sdylemistir. Ogretmen “role play”
yapmak isteyen Ogrencilerin parmak kaldirmalarini belirtmistir. 5 6grenci parmak
kaldirmistir. Ogretmen ilk once iki dgrenciye soz hakki vererek tahtaya gelmelerini
sdylemistir. Ogrencilerden bir tanesine arkadasina arabanin nerede oldugunu sormasini
ve ardindan da ugagin nerede oldugunu sormasini sdylemistir. Diger 6grenciden de
“over here/over there” veya “ I don’t know” cevabindan bir tanesini sdylemesini
istemistir. Ardindan yine ilk O6grenciye hastaneye gidece8ini ve nerede oldugunu
bilmedigini bu yiizden arkadasina sormasini istemistir. Arkadasindan da iizgiiniim
bilmiyorum veya burada veya orada gibi cevaplar vermesini istemistir. Ogrenciler ilk
olarak zorlandig1 i¢in 6gretmen daha 6nceden hazirladigi role play kartlarini 6grencilere
vermistir. Ogretmen 6grencilere birbirlerine soru sorarken de yardimci olmustur. Role
play tamamlandiktan sonra 6gretmen diger iki 6grenciyi tahtaya ¢agirarak onlara da role
play kartlarin1 vermistir. Ancak dgretmen 6grencilere role play kartlarina bagli kalmak
zorunda olmadiklarm farkli sekilde de diyaloglarii tamamlayabileceklerini
belirtmistir. iki 6grenci de role play’i tamamladiktan sonra dgretmen besinci 6grenciyi
tahtaya cagirmistir. Ogretmen tekrar sinifa katilmak isteyen olup olmadigim1 sormustur.
Kimse parmak kaldirmayinca 6gretmen tahtaya ¢gikan d6grencinin partneri (esi) olmustur.
Ogretmen o6grenciye role play kartini isteyip istemedigini sormustur. Ogrenci

istemedigini belirtmistir. Daha sonra 6gretmen ve 6grenci role play’i tamamlamistir.
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Ogretmen &grencisine role play sirasinda takildigi yerde yardim etmis ve ona olumlu
doniitler vererek Ingilizce konusmasi igin cesaretlendirmistir. Ugiincii role play’den

sonra ders tamamlanmuistir.

Eylem planinin ikinci dersinde oncelikli olarak diger derste sunumu yapilan
“Transportation 3” isimli dijital hikayenin Ogrencilerle birlikte genel bir Ozeti
yapilmigtir. Ozet tamamlandiktan sonra “Transportation 4” isimli dijital hikaye
“storyjumper” uygulamasi tizerinde agilmistir. Bu dijital hikdyede ana karakter olan
Tom, Tom’un arkadas1 Mary ve kuzeni Mark bulunmaktadir. Daha 6nce Mary ve Mark
hicbir dijtal hikayede birlikte bulunmadigi i¢in Tom, Mary ve Mark’1 tanistirmistir. Bu
dijital hikayede daha onceki iinitelerde yer alan duygular ve nasil hissettigi gibi kaliplar
da yer almistir. “Transportation 4” isimli dijital hikdyede Mary’nin tamamlamasi
gereken bir 6dev igin kiitiiphaneye gitmesi gerekmistir. Tom da ikisine kiitiiphaneye
birlikte gitmeyi teklif etmistir. Ancak kiitiiphaneye nasil gidilecegini bilmedikleri igin
karsilastiklar1 bir ¢ocuga yolu sormuslardir. Cocuk kiitiiphanenin yerini bilmedigi igin
daha sonra rastladiklari bir kisiye kiitiiphanenin yerini sormuslardir. Bu dijital hikayede

ilk defa iinitede de Onemli bir yer tutan “Excuse me! How can I get to the

soruya verilebilecek cevap seceneklerini gosterebilmek i¢in ilk sorduklari ¢ocugun
bilmemesini ve iizgiiniim bilmiyorum demesini saglamistir. Sorduklar: ikinci kisinin ise
kiitiphaneye gidebilmeleri i¢in hangi ulasim aracini tercih etmeleri gerektigini ifade
etmesini istemistir. Ogrencilerin ¢ogunlukla unuttuklar1 bir ifade olan “on foot
(yurliyerek)” kalibi da ilk defa bu dijital hikdyede yer almistir. Daha onceki dijital
hikayelerde yer alan cevaplar olan “over here/over there (burada/orada)” Ogrenciler
tarafindan pekistirilmesi igin tekrar kullanilmistir. Bu dijital hikayedeki diyaloglar uzun
cimlelerden olustugundan ve Ogretmenin “Excuse me! How can I get to..........
sorusu ve cevabina odaklandigindan dolay1 dijital hikayenin sunumu beklenenden daha
uzun siirmiistiir. Ogrencilerin iinitede gegen “Excuse me! How can I get to..........
soru ve cevabinda sorun yasadigi bilindiginden dolay: dijital hikayede bu soru-cevap
kalibinin iizerinde 6zellikle durulmustur. Dijital hikdye tamamlandiktan sonra Ozeti
ogrencilerle birlikte yapilmistir. Ogretmenin role play i¢in hazirladigi kartlarm tiimii
siire yetmedigi icin kullanilamamistir. Ogretmen bir sonraki eylem planinda
hazirlayacag: dijital hikayelerin uzunluguna dikkat etmesi ve dijital hikayenin siiresini

1yl ayarlamasi gerektiginin notunu almistir. “Excuse me! How can I get to..........
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sorusu ve cevabina yeniden yer vermesi ve dijital hikdyenin sonuna true/false etkinligi

eklemesi gerektiginin de notunu diigmiistiir.

Sekil 20. “Transportation 3” Isimli Dijital Hikdyeden Sayfa Ornekleri

il i

It is on the road.

Oh, yes.The motorcycle
the road.

= ——
‘ Where is the zoo07?

It is over there! Let's go!

Sekil 21. “Transportation 4” Isimli Dijital HikAyeden Bir Sayfa Ornegi

-

You can take a bus.

Excuse me? How can I get to the
library?
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8.3.7. Yedinci Eylem Plam

Sekil 22. 7. Eylem Plam Siireci

*“Transportation 3” ve “Transportation 4” isimli dijital hikayeleri ile ilgili genel bir|
hatirlatma yapma (5 dk)

J

N
e “Transportation 5 isimli dijital hikayeyi etkilesimli tahtada 6grencilere sunma (20
dk)

J

N
*“Transportation 5” isimli dijital hikdyenin 6grencilerle birlikte 6zetinin yapilmas: (5
dk)

J

*“Transportation 5” isimli dijital hikdyede bulunan True/False etkinliginin yapllmas;
(10 dk)

J

N

* “Transportation 5” isimli dijital hikdyenin 6grencilerle birlikte genel bir 6zeti (5 dk)
J

N
* “Transportation 6” isimli dijital hikdyenin etkilesimli tahtada 6grencilere sunulmasi
(20 dk)

J

N
* “Transportation 6” isimli dijital hikayenin genel bir 6zeti (5 dk)
J

*“Transportation 6” isimli dijital hikayenin sonunda bulunan True/False etkinliginir;
yapilmasi (10 dk)

J

¥
¥
¥
¥
¥
g
V

7. eylem plani igin diger eylem planlarinda oldugu iki tane dijital hikaye
olusturulmustur. 7. eylem planinin ilk dersinde “Transportation 5” isimli dijital
hikayenin etkilesimli tahtada sunumu yapilmadan Once bir 6nceki eylem planinda
kullanilan “  Transportation 3” ve “Transportation 4 isimli dijital hikayelerin kisa bir
Ozeti yapilarak 6grencilere dijital hikayeler hatirlatilmistir. Daha sonra “Transportation
5” isimli dijital hikdye etkilesimli tahtada “storyjumper” uygulamasi {izerinden
ogrencilere sunulmustur. “Transportation 5” isimli dijital hikdyede ana karakter Tom,
annesi, babasi, ablasi Kate ve kuzeni Mark bulunmaktadir. Bu dijital hikayede
Ogrencilerin cevap verirken zorlandiklar1 “over here/over there, on the road” gibi
cevaplar siklikla bu dijital hikayede yer almistir. “Transportation 5 isimli dijital
hikdyede Tom’un annesi Tom, Kate ve Mark’1 arabayla sahile goétlirmiistii. Tom
annesine arabanin nerede oldugunu sormus ve annesi arabanin garajda oldugunu
sOylemistir. Tom’un annesi ¢ocuklar1 sahile gotlirdiiglinde ise Tom, Kate ve Mark

birbirlerine sorular sormuslardir. Mesela denizde bir gemi gérmiisler ve geminin nerede
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oldugunu birbirlerine sorup “over here/over there” cevabi veya “on the sea (denizin
tizerinde)” cevabini vermislerdir. Ayni sekilde geminin yani sira denizin {izerinde ugan
ucagin, denizdeki botun nerede oldugunu birbirlerine sorarak cevap vermislerdir.
Tom’un annesi daha sonra Tom, Kate ve Mark’1 Tom ve Kate’in babasini karsilamak
icin tren istasyonuna gotiirmiistiir. Burada Tom tren istasyonunda olduklarini belirterek
“train station” kelimesinin pekistirilmesini amaglamistir. Bu dijital hikayede trenin
nerede oldugu sorusuna ilk kez “on the rail (rayin lizerinde)” cevabi verilmistir. Tren
istasyonundan ayrilip eve dogru yol alirken de yolda gordiikleri kamyon ve otobiisiin de
yolda “on the road” oldugunu sdylemislerdir. Dijital hikayenin sonunda &grencilerle
birlikte dijital hikayenin o0zeti yapilmistir. Dijital hikayenin sonunda bulunan 8

ciimleden olusan bir true/false etkinligi de 6grencilerle yapilarak ders tamamlanmistir.

7. eylem planinin ikinci dersinde bir Onceki derste sunumu yapilan
“Transportation 5 isimli dijital hikayenin genel bir hatirlatilmas1 yapilmistir. Ardindan
“storyjumper” uygulamasi iizerinden “Transportation 6” isimli dijital hikaye etkilesimli
tahtada 6grencilere sunulmustur. Bu dijital hikayede ana karakter olan Tom, Tom’un
annesi, babasi ve kuzeni Mark bulunmaktadir. Dijital hikdyede Mark Tom’a evini gok
0zledigini, Londra’ya gidecegini sdylemis ve ardindan Tom’un da kendisiyle gelmesini
istemistir. 6. eylem planinda da 6zellikle vurgulanan 6grencilerin zorlandiklar1 soru olan
“How can [ get to/go to...... (nasil gidebilirim?” ve cevabi “You can take a bus,
plane.....(otoblise, ucaga binebilirsin)” bu dijital hikdyede yer almistir. Mark, Tom’a
Londra’ya nasil gidecegini sormus; Tom ise anneme soralim demistir. Sonrasinda Mark
Tom’un annesine Londra’ya nasil gidecegini sormus ve Tom’un annesi ugakla
gidebilirsin cevabini vermistir. Tom ardindan havaalanina nasil gideceklerini sormus ve
Tom’un anne ve babasi otobiisle gidebileceklerini belirtmislerdir. Tom ve Mark otobiis
duragina giderken Mark otobiis duragini sormus ve Tom ise “over there (orada)” cevabi
vermistir. Tom ve Mark Londra havaalanina indiklerinde havaalaninda olduklarini
belirtmisler ve boylelikle dijital hikayede “airport” kelimesinin pekistirilmesi
saglanmaya calisilmistir. Tom Mark’a sehir merkezine nasil gideceklerini sormus, Mark
ise otobiisle cevabini vermistir. Tom ve Mark sehir merkezine ulastiklarinda yolda
gordiikleri ulagim aracglarina isaret ederek onlarin bulundugu yerleri veya konumlarin
(over here/over there/ on the road gibi) belirtmislerdir. Bu dijital hikdyede Londra’nin
inlii iki kath kirmiz1 otobiisii de senaryoda yer almis; Tom ve Mark o otobiise binerek

oyun parkina gitmeye karar vermislerdir. Dijital hikdye tamamlandiktan sonra
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ogrencilerle birlikte dijital hikAyenin ozeti yapilmustir. Ozetin ardindan ise dijital
hikayenin sonunda bulunan 8 sorudan olusan true/false etkinligi de 6grencilerle birlikte
yapilarak dijital hikdyenin sunumu tamamlanmistir. Ogretmen bu eylem plani igin
olusturdugu dijital hikayenin ders siiresi i¢in uygun oldugunun notunu almistir. Ancak
tinite kelimelerinin genel bir tekrar1 olmasi amaciyla ulasim araclariin uygun gorsel ve
senaryo ile dijital hikayede yer almasi ve yine linitede yer alan soru ve cevaplarin akilda
kalic1 bir baglamda yer verilmesi gerektiginden yeni bir eylem planinin hazirlanmasinin
uygun oldugunu diislinmiistiir. Ayrica Ogretmen bir Onceki {nitede oldugu gibi
ogrencilerin iinite kazanimlarmi gosterebilecekleri bir dijital hikdye olusturma
senaryosunda bulunmasi gerektigini diislindiigiinden yeni bir eylem planinin hazirliklar:
icin notlar almistir. 7. eylem plam1 sonrasinda da Ogretmen Ogrencilere Ogrenci
giinliiklerine eylem plan1 hakkindaki diisiincelerini ve goriislerini yazmalarini tekrar
hatirlatmistir. Ogretmen de kendi giinliigiine aktaracaklarini unutmamak adina not

almastir.

Sekil 23. “Transportation 5 Isimli Dijital Hikdyeden Sayfa Ornekleri

‘,‘»

Hey! Look at the ship.-

>
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Sekil 24. “Transportation 6” Isimli Dijital HikAyeden Sayfa Ornekleri

How can we go to the airport?

14
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8.3.8. Sekizinci Eylem Plam

Son eylem planinda kullanilan birinci dijital hikdyeyi 6gretmen olusturmustur.
Kullanilan diger dijital hikayeyi ise 6grenciler olusturmustur. 4. eylem planinda oldugu
gibi dijital hikayenin senaryosunu Ogrenciler olusturmus ve yine seslendirmesi
ogrenciler tarafindan yapilmistir. Ogretmen uygulayacagi eylem planindan birkag giin
once smif 6gretmeninden ek ders istemis ve bu son eylem planin1 3 ders saati olarak

planlamustir.

86



Sekil 25. 8. Eylem Plam Siireci

N
* “Transportation 5” ve “Transportation 6” isimli dijital hikayeleri ile ilgili genel bir
hatirlatma yapma(5 dk)

J

N
* “Transportation 7” isimli dijital hikayenin etkilesimli tahtada 6grencilere sunma
(20 dk)

J

N
* “Transportation 7” isimli dijital hikayenin 6grencilerle birlikte 6zetini yapma (5
dk)

J

N
* “Transportation7” isimli dijital hikiyede bulunan True/False etkinligini yapma (10
dk)

J

N
«"Transportation 7 isimli dijital hikayesi ile ilgili genel bir hatirlatma yapma (5 dk)

J

N
* “Transportation 8” isimli dijital hikdyenin senaryosunun olusturulmasi igin sinifi

gruplara ayirma (5 dk)

J

*Ogrencilere her bir grubun dijital hikayenin bir boliimiinii olusturmasi ve diger)
gruplarin bir 6nceki grubun kaldigi yerden devam etmesi gerektigini hatirlatilma
(istasyon teknigi) (5 dk) y,

P . . oo 1 A o .~ . v . h
*Ogrencilerin dijital hikdyenin senaryosunu olusturmasi ve dgretmenin 6grencilere

rehberlik etmesi (25 dk)

J

N
*“Transportation 8” isimli dijital hikdyenin seslendirilmesinin dgrenciler tarafindan
yapilmasi (20 dk)
J
N
*“Transportation 8” isimli dijital hikayenin etkilesimli tahtada 6grencilere sunumu
(15 dk)

Y,

N

* “Transportation 8” isimli dijital hikaye ile ilgili 6grencilerle soru-cevap etkinligi
(5 dk)

J

€€ €gEEEEEK

8. eylem planinin ilk dersinde bir 6nceki eylem planinda 6grencilere sunulan
“Transportation 5” ve “Transportation 6” isimli dijital hikayelerin genel bir
hatirlatilmas1 yapilmistir. Ardindan 6gretmen etkilesimli tahtada “Transportation 77
isimli dijital hikayeyi “storyjumper” uygulamasi {izerinden agarak Ogrencilere

sunmustur. “Transportation 7" isimli dijital hikdyede Tom ve Mark Londra’dadir. Tom
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bir telefon kuliibesinden annesini arayarak ablasi Kate’i telefona istemistir. Tom Kate’i
de Londra’ya g¢agirir. Kate, Tom’a Londra’ya nasil gelebilirim (How can | go to
London?) diye sorar. Tom da tren veya ugakla gelebilirsin (You can take a train or a
plane) diye cevap vermis ve boylelikle tinitede bulunan soru kalibi ve cevabi yeniden
pekistirilmek istenmistir. Kate annesinden Londra’ya gitmek i¢in izin almis ve annesine
tren istasyonuna nasil gidecegini sormustur. Annesi de otobiis ile gidebilecegi cevabini
vermistir. Ogretmen 7. dijital hikayede de ¢ogu 6grencinin zorlandig1 soru kalibini ve
cevaplarim farkli baglamlarda farkli karakterler araciligiyla vermeye ¢alismistir. Kate
tren istasyonuna gitmis ve bir miiddet sonra Londra’ya ulagsmistir. Sehir merkezine nasil
gidecegini istasyondaki bir kadina sormustur. Kadin ise otobiis ile gidebilecegi cevabini
vermistir. Bu dijital hikayenin devaminda da “otobiis duragi nerede? (Where is the bus
stop?”, (burada/orada (it is over here/it is over there)” gibi soru ve cevaplar da c¢ok
kullanilmistir. Kate’i kargilamaya giderken Tom ve Mark da birbirlerine yolda
gordiikleri araglarin nerede olduklarini sorup cevap vermislerdir. Kate, Tom ve Mark ile
bulusunca Mark ulasim miizesine (Transportation museum ) gidelim demistir. Tom
nasil gideceklerini sormus; Mark ise skuter ile gidebiliriz cevabini vermistir. Ogretmen
bu dijital hikdyede senaryoda ulasim miizesi “Transportation museum” kullanmak
istemistir. Boylelikle 6gretmen ulagim miizesiyle {initede yer alan tiim ulagim araglarina
ait kelimeleri gorselleri ve Ingilizceleriyle beraber vererek kelimelerin pekistirilmesini
amaglamistir. Miizede bisiklet, araba, tren, gemi vs. gibi araglarin yaninda uzay gemisi
de yer almistir. Boylelikle uzay gemisi ile de yeni bir kelime 6gretmek amaclanmustir.
Cocuklar miizeyi gezdikten sonra kafeye gidip bir seyler yemek istemislerdir. Kate
kafeye nasil gideceklerini sormus, Tom ise uzay gemisiyle diyerek komik bir ciimle ile
Ogrencilerin dikkatini ¢ekmis ve bu sekilde yeni kelimenin 6gretilmesi hedeflenmistir.
Tom, Kate ve Mark otobiise binip kafeye giderken yol iizerinde gordiiklerini birbirlerini
anlatmislardir. Ugak havada, araba yolda, helikopter havada gibi (The plane is in the air,
the car is on the road, the helicopter is in the air vs. gibi). Tom, Kate ve Mark kafeden
ciktiktan sonra nehir kenarinda yiirimeye gitmislerdir. Nehrin iistiinde bot gormiisler ve
“bot nehirin tizerinde (the boat is on the river ) “ ciimlesini sdylemislerdir. Boylelikle
deniz araglarinin denizin {izerinde ifadesinden farkli olarak nehrin tizerindeki ifadesi de
yer almistir. Bunun yaninda g¢ocuklar nehrin etrafinda goérdiikleri araglarin da nerede
bulunduklarin1 sdylemislerdir. Daha sonrasinda ise hadi eve gidelim diyerek eve
gitmislerdir. “Transportation 7” dijital hikayesinin sunumu tamamlandiktan sonra

ogrencilerle birlikte dijital hikdyenin 6zeti yapilmis ve dijital hikdyenin en sonunda
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bulunan true/false etkinligine gecilmistir. True/false etkinligi de bittikten sonra 8.eylem

planinin birinci dersi tamamlanmustir.

8. eylem planinin ilk dersinde “Transportation 7” dijital hikayesinin genel bir
hatirlatilmasi yapilmistir. Ogretmen dgrencilere dijital hikaye ile ilgili sorular sormus ve
ogrencileri 7. dijital hikdyeden hatirladiklarini ingilizce sdylemeleri igin tesvik etmistir.
Ogrenciler dijital hikAye olusturma siirecini merak ettikleri ve 4. eylem planinda dijital
hikaye olusturma ve seslendirme siirecinde Ogrenciler aktif olmaktan c¢ok keyif
aldiklarindan dolay1 6gretmen 8. dijital hikdyede de yine Ggrencilerin etkin olmasini
istemistir. Ogretmen Ogrencilerine 8. eylem planinin son dijital hikAyesini onlarin
olusturacagim dolayisiyla sinifi gruplara ayrracagini sdylemistir. Ogretmen 17 6grenci
bulunan smifi 4-4-4-5 dgrenci olmak iizere 4 gruba ayrrmustir. Ogrencilere gruplara
ayrilmadan Once tiim sinifin bir araya gelip bir senaryo belirleyebilecegini senaryonun
belirli béliimlerini ise 4 grup tarafindan yapilmas1 gerektigini sdylemistir. Ogretmen 4.
eylem planinda yaptiklar1 gibi bir grubun senaryoyu bitirdigi yerden diger grubun
devam edecegini hatirlatmistir. Ogrenciler arkadaslari ile goriistiikten sonra gruplarina
gecerek senaryolarini yazmaya baglamiglardir. Ogretmen tiim bu siiregte gruplarin
arasinda dolasarak ogrencileri Ingilizce yazmaya tesvik etmis ve onlara yardimci
olmaya c¢alismistir. Ogretmen dgrencilere senaryonun “Transportation” {initesiyle ve
{initenin iginde bulunan yapilar ve kelimelerle ilgili olmasini hatirlatmigtir. Ogretmen
ogrencilerin sordugu sorulara cevap vermis, 6grencilerin hatirlamadigi kelimeleri ipucu
vererek hatirlamalarini saglamistir. Ogretmen ertesi giinkii ders saatine hazir hale
getirmek i¢in ders sonunda senaryolari toplamistir. Sinif Ggretmeninden daha
oncesinden ertesi giin 1 ders izin aldigindan dolay1 6gretmen topladigi senaryolari dijital
hikdye formatina doniistiirmiis ve ders i¢in hazir hale getirmistir. Ertesi glinkii derste
Ogretmen sinifa bilgisayarin1  gotlirmiis ve bilgisayarin1  internete baglamigtir.
“Storyjumper” uygulamasini bilgisayarinda agmis ve ses kaydi yapmak isteyen
ogrencilerin parmak kaldirmasii istemistir. 17 kisilik sinif mevcudundan 2 kisi o giin
derse gelmemistir. Geriye kalan 15 Ogrenciden bir tanesi de diger dijital hikaye
seslendirmesine katilmadigi gibi bu seslendirmeye de katilmayacagini belirtmistir.
Geriye kalan 14 6grenciyi 6gretmen seslendirme icin siraya sokmustur. Ogrenciler daha
once seslendirme yaptiklar1 i¢in bu seslendirme siirecinde daha rahat davranmislar
ancak baz1 ciimleleri sdylemekte zorluk ¢ekmislerdir. Ozellikle “How can I get to......

(nasil gidebilirim), Excuse me (Affedersiniz), I don’t know (bilmiyorum)” kaliplarini
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soylerken zorlansalar da 6gretmen 6grencilere yardimer olmustur. 8. eylem planinin son
dijital hikayesinde Tom, Kate ve Mark’a kiitiiphaneye gidelim demistir. Kate ise hasta
oldugunu ifade etmistir. Tom hastaneye nasil gidebiliriz diye sormustur. Kate de
ambulans c¢agiralim demistir. Kate hastaneye gittikten sonra Tom annesini aramis;
Kate’in hasta oldugunu ve Londra’ya gelmeleri gerektigini soylemistir. Tom annesine
Londra’ya ucakla gel demistir. Tom’un annesi Tom’un babasini arayip Kate’in hasta
oldugunu Londra’ya gitmeleri gerektigini sOylemistir. Annesi ucakla gidecegini
belirtmis ancak babasi ucaga yetisemeyecegini trenle gelecegini sOylemistir. Tom’un
annesi ve babasi Londra’da bulustuklarinda babasi annesine hastanenin nerede
oldugunu sormus; annesi hastanenin yerini bilmedigini soylemistir.“Where is the
hospital (hastane nerede ) sorusuna, “ 1 don’t know (bilmiyorum)” cevabinin
verilmesiyle tinite kazanimlariyla iligkili olduguna dikkat ¢ekilmek istenmistir. Annesi
ve babasi sokaktan gegcen bir kisiye hastaneye nasil gidilecegini sorup hastaneye
gitmislerdir. Bu dijital hikdyede de “Where is the bus stop (Otobiis duragi nerede?), It is
over here /over there (Burada/orada)” soru ve cevaplart yer almistir. Annesi ve babasi
hastaneye gittiklerinde Kate’e nasil oldugunu sormuslar ve Kate iyi oldugunu
sOylemistir. Bunun iizerine hepsi hastaneden ayrilmislardir. Daha sonrasinda hep
birlikte bir kafeye gidip yemek yemislerdir. Dijital hikayenin seslendirmesi
tamamlandiktan sonra 6gretmen etkilesimli tahta iizerinde “storyjumper * uygulamasini
agmgtir. Ogrencilerin senaryosunu hazirladii ve seslendirdigi dijital hikdyeyi ayni
uygulama tizerinde 6grencilere sunmustur. Dijital hikdyenin sunumu tamamlandiktan
sonra 6grencilerle soru cevap yapilarak ders tamamlanmustir. Ogretmen dgrencilerine 8.
eylem planina dair yasadiklarini, 6zellikle belirtmek istediklerini 6grenci giinliiklerine
yazmalarm hatirlatmistir. Ogretmen de 6gretmen giinliigiine tecriibelerini aktarmak igin
gerekli notlarin1 almigtir. 8. eylem planinda 6gretmenin olusturdugu “Transportation 7”
dijital hikayesi ve senaryosu, seslendirmesini dgrencilerin yaptigi; 6gretmenin dijital
hikaye formati haline getirdigi“Transportation 8 dijital hikayeleri 3 ders saati iginde

bitirilmistir.
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Sekil 26. “Transportation 7” Isimli Dijital HikAyeden Bir Sayfa Ornegi

 There is a plane!

B :
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Itis in the air!

Where is the plane?

1 7 v NN I
i Oh, really! / g
-

Fantastic.

.. Oh, you are here. Where is the hospital? How
Let's go to the can we go to the hospital?
hospital. =

-
el
]

i
1
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UCUNCU BOLUM
BULGULAR

Arastirmanin bu boéliimiinde toplanan verilerin analizine yer verilecektir.
Arastirmada veri toplama araci olarak kullanilan odak grup goriismesi, 0gretmen-
Ogrenci glinliikleri ve 6gretmen-6grenci gozlemlerine ait verilerin analizi arastirmanin

alt problemleriyle iliskili olarak sirasi ile verilecektir.
1. ODAK GRUP GORUSMESI VERILERI

Ogrencilerle yapilan odak grup goriismesi sonrasinda elde edilen veriler igerik
analizi yoluyla ¢oziimlenmistir. Kod, alt tema ve tema seklinde gruplandirilan veriler 6
tema altinda bir araya getirilmistir. Odak grup goriismesi sonucu elde edilen temalar

sunlardir:
Aragtirmada 6 tema ortaya ¢ikmistir. Bunlar:

e Dijital hikayenin Ingilizce grenme iizerindeki etkisi
e Dijital hikayenin olumlu yonleri

e Dijital hikayenin olumsuz yonleri

e Dijital hikayenin sinif i¢i uygulama zorlugu

e Dijital hikayenin kullanilabilirligi

e Dijital hikayenin siirekliligi

Sekil 28. Arastirmaya Ait Temalar (DH=Dijital Hikaye)

DH'nin
Ingilizce

O0grenme

uzerindeki
etkisi

DH'nin simf

DH'nin
olumlu
yonleri

ici uygulama
zorlugu

DH'nin DH'nin
kullanilabi- olumsuz
lirligi yonleri

DH'nin
strekliligi
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2. ARASTIRMANIN 1. ALT PROBLEMINE AiT BULGULAR

Arastirmanm 1. alt problemi olan “Ilkokul 3. smmf Ingilizce 6gretiminde dijital
hikayelerin kullanishi yonleri nelerdir?” sorusuna ait bulgular odak grup goriismesi,

Ogrenci giinliikleri ve 6grenci siif i¢i gozlem verilerine gore verilecektir.

Odak grup goriismesinden elde edilen temalardan olan “ Dijital hikayenin
Ingilizce 6grenme iizerindeki etkisi” temas: Ilkokul 3. sinif Ingilizce 6gretiminde dijital

hikayelerin kullanigh oldugunu gostermektedir.

Tablo 3. Arastirmanin 1. Temasina Ait Alt Tema, Kod ve Frekans

Tema Alt Tema Kod f
Ingilizce gretme 13
DH’nin Ingilizce 6grenmeyi
. 7
Ingilizce kolaylastirma
O0grenme S . r .
{izerindeki Ingilizcenin gelismesi 7
etkisi Dh’nin Ingilizce 6grenmeye Telaffuzu gelistirme 8
etkisi o .
Ingilizce yazmay1 gelistirme 9
Egitici olma 5
Eglenceli olma 9
On 6grenmeyi saglama 3
fletisim saglama 4
flgi ¢ekici olma 8
DH’nin DH’nin kelime 6grenmeye etkisi | Kelime 6gretme 7
Ingilizce
ogrenme DH’nin kelime 6grenmeye etkisi | Akilda kalict S
tizerindeki
etkisi
Tekrar ve pekistirme 6
DH’nin okuma becerisinin R . .
. . . Ingilizce okumanin gelismesi 8
gelismesine etkisi
Kitap okuma istegi 2

Aragtirmanin “Dijital hikayenin 6grenme iizerindeki etkisi” temasinin altinda 3
alt tema bulunmaktadir. Bunlar “DH’nin Ingilizce 6grenmeye yonelik olumlu taraflari,
DH’nin kelime Ogrenmeye yonelik olumlu taraflari, DH’nin okuma becerisinin
gelismesine yonelik olumlu taraflar” dir. Ingilizce derslerinde dijital hikaye
kullanimmnin grencilere Ingilizce ve Ingilizce kelime 6grenmede yardimei oldugu
ayrica Ogrencilerin Ingilizce okuma becerisinin gelismesini saglamada &nemli rol
oynadig1 o6grencilerle yapilan odak grup goriismesinde dikkat ¢ceken noktalardandir. Bu

temada bulunan “ Ingilizce dgretme, eglenceli olma, Ingilizce 6grenmeyi kolaylastirma,
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kelime 6gretme, akilda kalict olma, tekrar ve pekistirme, Ingilizce okumanin gelismesi
ve Ingilizce kitap okuma istegi “ kodlar1 dijital hikdye uygulamasmin Ilkokul
ogrencilerine Ingilizce 6gretmede kolaylastiric: etkisi oldugunu ve dolayisiyla ilkokul 3.
siif Ingilizce dersinde dijital hikayelerin kullanilmasinin kullanisli oldugunu da

gostermektedir.

Ogretmen: “Tesekkiir ederim. Evet Ogrenci 1 Ingilizce derslerinde dijital

hikdye kullaniminin sana gore olumlu taraflari var midwr? Varsa nelerdir?”

Ol1: “eeeece olumlu taraflart ¢ok uzun ciimlelerin sey bize uzun ciimleleri
vazmaniz bana ¢ok olumlu geldi uzun ciimle yazinca siz daha ¢ok kelime kelimeler

tiiretmis oluyorsunuz 0 zaman biz de bunlart aklimizda tutuyoruz ¢ok iyi ogreniyoruz.”

Ogretmen: “hmmm yani kelime mi 6greniyorsun?”
O1: “Evetbu.”

02. “Evet. Kelime égretimi ondan sonra ciimleleri daha sey daha iyi
soylememize sey oluyor ondan sonra i yani Ingilizce dersini daha iyi bilmemize ve

’

daha ii okumamizi saglyor.’

03: “eeece sey (bogazim temizliyor) daha ¢ok yazi olmasi bence daha ¢ok yazi

olmasi ve daha ¢ok ilerlememiz hizly hizli yani bizim ¢alisip ¢abuk séylememiz”
Ogretmen: “Himmm yani mesela daha ¢ok yazi olmasinin nesi olumlu?”’

03: “bizim yani okumanizin daha ¢ok yani Ingilizce okumamizin daha cok sey

okumamizi gelistirmesi.”

05: “Ogretmenin Ingilizce dersinde dijital hikdye kullandigimz icin size
tesekkiir ederim. Dijital hikdye sayesinde Ingilizce kitap okumak istiyorum hem de her

zaman okumak istiyorum. Ciinkii Ingilizce okumaya basladim”

08: “Dijital hikdye kullaminca ben daha cok kelime 6grendim. Tom hikdyede
kelimeleri hep tekrar ediyor ben de daha iyi dgreniyorum. Ben dijital hikdyeleri ¢ok

’

sevdim.’
2.1. OGRENCI GUNLUGUNE AIT VERILER

O1 ogrenci giinliigii: “Ben bu hikdyeye bayildim ve 6. Unit (6. Unitede)

armchair and sofa (koltuk ve kanepe) kelimelerini karigtirryordum ve artik
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karistirmiyorum and (ve) bath tube and lamp (kiivet ve lamba) kelimelerini 6 unit (6

tinite) 'de 6grenmedigimiz bu kelimeleri 6grendim.” (My house 4 - 17/03/2022)

04 égrenci giinliigii: “Ogretmenim ben bu sefer bu hikdyeyi cok sevdim. Bunlar
¢ok egiticiler ve ben bunlari ¢ok begendim. Ben Mark’a hos geldin demek istiyorum ve
size ¢ok tesekkiir ediyorum bu yiizden ¢ok kelime ve ciimleler ogrendim. Bu yiizden

1

tesekkiir ettim ben bu hikdyelere alismaya basladim ve ben Ingilizce konusabiliyorum.’

(Transportation 2- 07/04/2022)

OS5 égrenci giinliigii : "Tom ile Ingilizce kelime égrendim. Ingilizce dersi artik

daha eglenceli.” (My house 7- 31/03/2022)

06 dgrenci giinliigii: “Tom Ingilizce 6grenmemi sagladi ve kolaylagtird: ve yeni
kelime ogrendim. Sizi ¢ok seviyorum ogretmenim. (Giinliikte Tom, Mark ve Kate’ i

cizmis.) (Transportation 4-28/04/2022)
3. ARASTIRMANIN 2. ALT PROBLEMINE AiT BULGULAR

Arastirmanin 2. alt problemi olan “Ilkokul 3. smif Ingilizce 6gretiminde dijital
hikdye kullanimi 6grencilerin Ingilizce dersini sevmesini nasil saglamaktadir?”
sorusuna ait bulgular i¢in 6grenci giinliiklerinden yararlanilacaktir. Uygulanan eylem
planlar1 sonrasinda égrenciler 6grenci giinliiklerine Ingilizce dersinde kullanilan dijital
hikdyelerin Ingilizce dersini sevmelerini sagladigini belirtmislerdir. Ogrenci
giinliiklerine gére Ingilizce dersinde dijital hikAyelerin kullanilmasmnin ingilizce dersine

kars1 hissedilen korkunun sevgiye doniistiiglinii gdstermistir.
3.1. OGRENCI GUNLUGUNE AIT VERILER

Ol ogrenci giinliigii: “En sevdigim boliim buydu ¢iinkii Tom’un family (aile)
bireylerinden father, mother, brother, sister, cat and dog (baba, anne, abi, abla, kedi ve
képegi) oldugunu gordiik ve evin hangi béliimlerinde family (ailesi) nerdeyse onu
soyliiyordu bu yiizden en sevdigim hikdye. Ingilizce’yi anladigim icin sevmeye

basladim.” (My house 5- 24/03/2023)

02 égrenci giinliigii:” Dijital hikdye bana ¢ok yardim etti. Ingilizce dersini ¢ok
giizel buldum. Ilk basta Ingilizce’den korkuyordum. Ama simdi cok seviyorum hig
korkmuyorum ve Ingilizce dersini ¢ok seviyorum. Hikdyelerin cok giizel ve ¢cok eglenceli
oldugunu artik biliyorum.” (Transportation 6- 28/04/2022)
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“Dijital ~ hikdye ile Ingilizce dersini daha ¢ok sevdim. Ders c¢ok
eglenceli.” (Transportation 4- 21/04/2022)

OS5 égrenci giinliigii “Dijital hikdyeleri ben ¢ok sevdim. Ingilizce dersini sevdirdi
bana. Tom c¢ok giizel maceralara atliyor. Ingilizce dersi ¢ok eglenceli ve

komik.” (Transportation 5- 28/04/2022)

09 égrenci giinliigii: "Tom 'un hikdyelerini ¢ok seviyorum ve heyecanlaniyorum.
O bana Ingilizce sevdiriyor. Ogretmenim de égretiyor. Tom 'un hikdyeleri hi¢ bitmesin

ciinkii Ingilizceyi cok seviyorum.” (My house 6- 24/103/2022)

“Kendimiz seslendirdik bu bize ¢ok giizel Ingilizce égretti. Ingilizceyi cok
sevdim. Ogretmenimi c¢ok seviyorum ciinkii Ingilizce ogretiyor.” (Transportation 8-

06/05/2022)

O13 6grenci giinliigii : “Ilk éncelikle harika bir hikdye olmus. Hem de tasitlar:
daha iyi ogrenmemi sagladi. Kitaplardan da ve etkinliklerden daha ¢ok anlamami
sagladi. Daha ¢cok fazla anlamami sagladi. Ogretmenimin kattigi sevgi dolu bir hikdye
olmus. Bu hikdye benim anlayacagim sekilde ve miikemmel olmus. Ben Ingilizce dersini

¢ok sevdim. Elinize saglk.” (Transportation 1- 07/04/2022).
4. ARASTIRMANIN 3. ALT PROBLEMINE AiT BULGULAR

Arastirmanin 3. alt problemi olan “Ilkokul 3. smf Ingilizce derslerinde dijital
hikaye kullaniminin 6gretmen agisindan olumlu ve olumsuz yonleri nelerdir?” sorusuna
ait bulgular i¢in 6gretmen giinliiklerinden yararlanilacaktir. Arastirmaci- uygulayici
olan O0gretmen simifta uyguladig1 eylem planlarindan sonra uygulamaya dair notlarini
ogretmen giinliiklerine not etmistir. Ilkokul 3. simf Ingilizce dersinde kullanilan dijital

hikayelere ait olumlu ve olumsuz yonler 6gretmen giinliiklerinde yer almistir.

Ogretmen giinliiklerine gore Ilkokul 3. siif Ingilizce dersinde dijital hikayelerin
kullanilmasinin olumlu y6nlerinin oldukg¢a fazla oldugu goriilmiistiir. Dijital hikayelerin
gorsel ve isitsel Ogelerle birlikte Ggrencilerin dikkatini cektigi, dijital hikayelerde
tiniteye ait kelimelerin tekrar tekrar yer almasinin kelimelerin 6grenilmesine ve akilda
kalict olmasma yardimcr oldugu, G6grencilerin kelime bilgisinin gelismesine katki
sagladig1 dikkat ¢eken noktalardandir. Ayrica dijital hikayelerin 6grenciler tarafindan
eglenceli bulundugu, bu durumun Ingilizce dersine yonelik korkuyu azaltarak

ogrencilerin Ingilizce dersini sevmelerini sagladigina da yer verilmistir.
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Dijital hikayelerin olumsuz yonleri iki baslik altinda incelenmistir. flk olarak
hazirlik agamasinin olduk¢a uzun olduguna, dijital hikayelerin {initelere ait kazanimlara
ve dijital hikayelerin birbirinin devamini olusturacak sekilde hazirlanmasinin zor
olduguna yer verilmistir. ikinci baslik olarak dijital hikayelerin sinif i¢inde uygulamasi
ele alimmistir. Uygulama sirasinda elektrik kesintisine bagli olarak yasanilabilecek
internet baglantisinin kopmasi durumu en énemli sorun olarak ele alinmustir. Internet
baglanti sorununun yaninda okulda bilisim smifinin bulunmamasindan dolayr dijital
hikaye olusturma ve dijital hikaye seslendirmelerinde yasanilan sorunlar (giirtiltii- gérev
dagiimi vs.) dijital hikayeleri sinif igerisinde uygularken yasanilabilecek sorunlar

olarak ele alinmistir.
4.1. OGRETMEN GUNLUGUNE AiT VERILER

“Caliyma yaptigim sinif ile bugiin ilk uygulamami yaptim. Sinifia internet
problemi yasanmadi ve storyjumper uygulamasinda da teknik bir sorun olmadh.
Osrenciler dijital hikdyeye olumlu tepki gosterdiler. Tom karakterini cok sevdiler.
Dijital hikdyede seslendirme yapan kisinin ben oldugumu égrendiklerinde kisa bir sok
gecirdiler. Ogrenciler derste ve teneffiiste “Ogretmenim o konusan siz misiniz?”,
“Sesinizi oraya nasil kaydettiniz?” gibi sorular sordular. Ben de kisaca dijital hikdye
olusturdugum uygulama olan ‘storyjumper’dan bahsettim.Uygulamayr not alan
ogrenciler oldu.................................0O8renciler dijital hikdyenin iinite ile ilgili
oldugunu fark ettiler. “Aaaaaaa o6gretmenim bu konular bizim kitabimizla ayni
dediler.” Ilk dijital hikdye uygulamasimn 6grencilerin dikkatini ¢ektigini gozlemledim.
Bu durum beni mutlu etti.” (10/03/2022)

I

ceveeen . Bugiinkii eylem plamimin 2. dersinde “My house 6 dijital
hikayesini kullandim. Have got- has got kullamimindaki farka dikkat ¢ekmek icin “My
house 6” dijital hikdyesi icin bir rap sarkisi olusturmustum. Ogrenciler sarkiyi ¢ok
sevdi. Sarkimin dinledikleri miizik tiiriine yakin olmasi veya 6gretmenin sarkr soylemesi
¢ok hoslarina gitti. Derse daha da ilgi gostermeye basladilar...........................Bu
dijital hikayede bazi ogrencilerin “have got-has got” kullamimimin arasindaki fark:
kavradiklarini gézlemledim. Dijital hikdyede yer alan ciimlelere isaret ederek neden
have got ya da neden has got kullamildigini aciklayabildiler. Dijital hikdyelerle
amacima ulastigimi hisSettim... ... ....c.ccceeeveeveeeeeeee .. (24/03/2022)
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......................................... Osrenciler Tom karakterini ¢ok sevdi. Bunu
bana devamli hatirlatiyorlar. Hatta Ingilizce kelimeleri Tom séyledigi icin daha iyi
hatirladiklarint ~ séyliiyorlar...................................Ogrencilerin ~ dijital  hikdyeye
yvonelik ilgisi inanilmaz. Olusturdugum hikdyeler ogrencilerin ilgisini ¢ekiyor. Kelime
bilgilerinin gelistigini gozlemliyorum. Bunun sebebi olarak da kelimelerin dijital
hikdayede kelimelerin gorselleri ile devamli tekrar edilmesinden ileri geldigini

diistintiyorum... ............." (31/03/2022)

2 eetereereeeneeariaeans Dijital hikdye uygulamasindan sonra égrencilerimdeki
degisimi gozlemleyebiliyorum. Dijital hikdyeyle birlikte dgrenciler iiniteye dair
kelimeleri daha c¢ok hatirlamaya basladilar. Eylem planlari sirasinda sordugum
kelimelerin anlamlarini soylediklerini ve hatirladiklarini gérmek beni mutlu ediyor.
Sanirim bunda olusturdugum Tom karakterinin kelimeleri tekrar etmesi oldukca

onemli..................." (01/04/2022)

“«

- eeiieieeeeeen. Eylem plami sonrast iki 6grencim yamma gelip Ingilizce
hikdaye kitabi almak istedigini soyledi. Cok mutlu oldum. Dijital hikdyelerin ¢ok
eglenceli oldugunu ve Ingilizce okumaktan korkmadiklarini ifade ettiler. Dijital
hikayelerin Ingilizce okuma becerisi tizerindeki etkisini gérmek beni sevindirdi. Dijital
hikayeler sadece ogrencilerin Ingilizce 6grenmelerini kolaylastirmadi aym zamanda

onlara okuma sevgisi de kazandirdh... ............................ 7 (07/04/2022)

“Bugiin itibariyle eylem planlarini tamamladim. Yasadigim zorluklari da
ogretmen giinliigiine aktarmak istivorum. Ilk olarak bahsetmem gereken husus dijital
hikdyelerin senaryosunu hazirlamak ve seslendirme yapmak ¢ok zaman aliyordu.
Uzman goriisii almak, uzman gériisii doniitii ile diizenlemeleri yapmak zaman aliciyd.
Ustelik senaryoyu fiinite kazammlar:t ile uyumlu hazirlamak, (pilot uygulamada)
ogrencilerin ¢ok sevdigi Tom un maceralarinda tempoyu yiiksek tutmak ve olaylari
birbirinin devami niteliginde hazirlamak zorlayiciydi. Hazirlik kismimin  yaninda
uygulama kismindaki zorlayici etken okuldaki internet problemiydi. Okulda ¢ok nadiren
de olsa internet baglanti kopmalar: yasaniyordu. Bunun icin ders oncesinden akilli
tahtada “storyjumper” uygulamasini agip dijital hikdyeyi hazir hale getiriyordum. Pilot
uygulama sirasinda okulun internet baglantisinda bir sorun olmugstu ve etkilesimli
tahtaya kendi internetimi baglamistim. Tabi biraz zaman aldi neyse ki uygulama
swrasinda boyle bir sorun yasamadim. Yasayabilecegim en biiyiik sorun ise bir eylem

plam sirasinda elektrik kesintisi yasanmast olabilirdi. Boyle bir durum i¢in ise sinif
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ogretmeni ile goriistip bir sonraki dersi rica edecektim. Elektrik ve internete bagl bir
uygulama olmast dolayisiyla yasanabilecek tiim teknik olumsuzluklar i¢in bir B plani
hazirlamistim. Ogrencilere ses kaydi yaptirdigim sirada sinif icerisinde olan giiriiltiiler
veya o sirada beden egitimi dersine ¢ikan 6grencilerin ¢ikardigi giiriiltiiler de zaman
zaman olumsuzluklar olusturdu. Boyle durumlarda disaridaki giiriiltii icin giiriiltiiniin

kesilmesini bekledim, sinif icindeki giiriiltiiye ise miidahale ettim.

Okulumuzda bir bilisim sinifi yer alsaydi ses kayitlarini ve dijital hikdye
olusturmayi ise dgrencilerim kendileri deneyimlerdi.” (06/05/2022)

5. ARASTIRMANIN 4. ALT PROBLEMINE AiT BULGULAR

Arastirmanin 4. alt problemi olan “Ilkokul 3. smif Ingilizce derslerinde dijital
hikaye kullaniminin 6grenci agisindan olumlu ve olumsuz ydnleri nelerdir? sorusuna ait

bulgular i¢in odak grup goriismesi verilerinden yararlanilacaktir.
5.1. ODAK GRUP GORUSMESINE AIT VERILER

Dijital hikayelerin 6grenciler agisindan olumlu ve olumsuz yo6nlerine ait bulgular
icin odak grup goriismesinden elde edilen temalar olan “Dijital hikayelerin olumlu

yonleri” ve “Dijital hikayelerin olumsuz yonleri” temalarindan faydanilacaktir.

Tablo 4. Aragtirmanin 2. Temasina Ait Alt Tema, Kod, Frekans

Tema Alt Tema Kod f
DH’nin Ingilizce’yi sevdirmesi 15
DH’nin Ingilizceyi az sevdirmesi 2
Senaryo 7
, Ingilizce anlama 2
DH’nin Ingilizce dersine karst ———
olan tutuma etkisi llgi gekici 5
Eglenceli 6
DH’nin Ogrencilerin DH olusturmast ve 3
olumlu seslendirme
yonleri Ogretmenin DH seslendirmesi 2
Senaryoyu komik bulma 6
Karakterlerin maceralari 9
Eglenceli olma 9
DH’nin begenilmesi
Giizel olma 11
Begenme 5
Ogretmenin seslendirmesi 5
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Tablo 4 (Devam). Arastirmanin 2. Temasina Ait Alt Tema, Kod, Frekans

Tema Alt Tema Kod

Kelime tekrar1 saglama

Kelime 6grenme

DH’ye uyum saglama

Gergek hayatla baglantili kelimeler

DH’nin kolayliklari
Dijital hikayelerin kolay olmasi

Seslendirmenin kolay olmasi

Ogretmen destegi

Ingilizce dgretme

Kelime 6grenmeyi kolaylastirma

On 6grenmeyi saglama

DH’de yeni kelimelerin bulunmasi

Derse odaklanma
Akilda kalici olma

Hayal giiciinii gelistirme

DH’nin faydalar1 : Y
Bos vakit aktivitesi sunma

Ogrenci diizeyine uygun

Telaffuzu gelistirme

Ders kitabi ile kiyaslama

Eglenceli

Ingilizce dgretme

Eglenceli

DH olusturma istegi

Ingilizce Ogretme

DH’nin uygulanabilirligi Kelime 6grenmeyi saglama

Tletisimi saglama

fgi ¢ekici

NlO | N BRRWIN|O|MA|N[OjlWINDIMDDNNINDNO | [OJlW NN W|O|[O | =

Ingilizce konusmay1 saglama

199 ¢

Arastirmanin bu temasinda “DH’nin Ingilizce dersine kars1 olan tutuma etkisi”,
DH’nin begenilmesi”, “DH’nin kolayliklar1”, “DH’nin faydalart”, “ DH’nin
uygulanabilirligi” olmak iizere 5 alt tema bulunmaktadir. Bu alt temalarin altinda
“DH’nin Ingilizce’yi sevdirmesi, giizel olma, kelime &grenme, kelime &grenmeyi
kolaylastirma, eglenceli olma, senaryoyu komik bulma, derse odaklanma ve ilgi ¢ekici”

olma gibi kodlar bulunmustur. Ogrencilerle yapilan odak grup gériismesinde Ingilizce
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dersinde kullanilan dijital hikayelerin eglenceli bulundugu, 6zellikle kelime 6grenmeyi

kolaylagtirdig1 vurgulanmstir.
Ogretmen: “09 dijital hikdye uygulamasinin olumlu taraflari var mi?”’
09: “Var.”
Ogretmen:” Nelerdir bunlar?”

09 :” Olumlu taraflar: yani bize eglence katmasi bize yeni yeni yeni eglenceler

yapmasi. Ve bize giizel giizel Ingilizceler 6gretmesi kitaptan daha iyi 6Sretmesi.”

Ogretmen: “Himm yani olumlu yonleri kitaptan daha iyi 6gretmesi, eglenceli

olmasi sana yeni seyler ogretmesi dyle mi? Baska var mi?”

09: “Kitap daha zor hikdye daha kolay ve Tom'un hikdyeleri de kolay ve ¢ok

eglenceli”

Ol14: “Yani Sgretmenim mesela siz boyle dijital hikdyeyi eglenceli yaptiniz.
Mesela tren sesi falan yaptimiz. O ¢ok giizel oldu. baska kelimeler eklediniz.
Osgrenmedigimiz kelimeler eklediniz. Dijital hikdye sayesinde biz onlar: da égrendik.
Ama kitapta boyle yeni iinitelere gectigimizde yazi falan oluyordu. O yiizden de ben
dijital hikdye tercih ediyorum.

Ogretmen: “Hi. Tesekkiir ederim. Yani bunlar benim o sesler ¢ikarmam. *
O14: Evet.”

OI12:” O yiizden béyle sevindim. Olumlu buldum. Cok eglenceliydi. Mutlu

’

oldum.’
Ogretmen: “Peki bunlarin yaminda baska nedir? olumlu taraflar: nelerdir?”

O12: “Diisiineyim bi. Mesela Ingilizce kelime 6grenmemi daha iyi gelistirdim.

’

Hem de mutlu olmustum gelistigi icin. Yoksa Ingilizcem benim ¢ok kétiiydii.’

Tablo 5. Arastirmanin 3. Temasina Ait Alt Tema, Kod, Frekans

Tema Alt Tema Kod f
Begenilmeyen yonii olmama 22

DH’nin begenilmeyen

begenmeme
taraflari g

Senaryodan bir kesit
Bilinmeyen kelimeler
DH’lerin zor olmasi

DH’nin olumsuz
yonleri

DH’ni Tukl
nin zorluklar Uzun ciimleler

Seslendirme

NI OIRIOTIDN
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Arastirmanin 3. temasit olan “DH’nin olumsuz yonleri” temasinda “DH’nin
begenilmeyen taraflar1” ve “DH’nin zorluklar1” olmak {izere iki alt tema bulunmustur.
Ogrencilerle yapilan odak grup goriismesinden elde edilen verilerden ¢alismaya katilan
Ogrencilerden yalnizca bir 06grencinin dijital hikayeleri begenmedigi sonucuna
ulasilmistir. Dijital hikayelerin Ingilizce dersinde kullamilmasini begenmeyen dgrenci,
Ingilizce dersini de sevmedigi i¢in derste kullanilan uygulamaya da ayni tutumu
gostermis olabilecegi sekliyle yorumlanabilir. Calismaya katilan diger 16 Ogrenci
Ingilizce dersinde dijital hikdye kullanilmasin1 begendiklerini ifade etmislerdir. Ancak
ogrencilerden birkag tanesi her ne kadar Ingilizce dersinde dijital hikdye uygulamasini
begense de dijital hikdyelerin icinde bilinmeyen kelimelerin bulunmasi, Ingilizce’de
eksiklikleri olmasi ve kendilerinin seslendirme yapmalarindan dolay1 bu uygulamay1 zor
bulmustur. Caligmaya katilan 6grencilerin ¢ogunlugu ise dijital hikayelerin olumsuz
yonii bulunmadigim aksine dijital hikdyeleri begendiklerini belirtmislerdir. Ogrencilerin

dijital hikayelerin olumsuz yoniine iliskin goriislerine asagida yer verilmistir.
Ogretmen:” O5 dijital hikdye uygulamasinin olumsuz tarafi var mi?
O5: “Yok ogretmenim”
Ogretmen:” Neden?”

O5: “Neden ¢iinkii 6gretmenim olumsuz tarafim hi¢ ben gérmedim arkadasim
gortiyorsa bilmiyorum.”

Ogretmen: “Yani sen gérmedin senin i¢in olumsuz tarafi yok. O6 sen ne dersin?

06: “Ogretmenim benim de olumsuz gordiigiim bir tarafi yok.”

Ogretmen:” Yok mu hi¢ yok emin misin?

06: “(cik yapar) yok.”

O13:” Kétii yanlart hi¢ yoktu 6gretmenim.”
Ogretmen: “Hi¢ mi yoktu?”’
O13: “Hi¢.Sifir.

Ogretmen: ”Sen ¢ok begenmissin anlasilan.

O13:”Aynen ¢ok begendim ogretmenim. Cok eglenceli, giizel, egitici farkli. Yani

asirt derecede giizel.”
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Osretmen: "016 simdi bu soru sana gore bak burada ¢ok konusman lazim. Bir
stirii olumsuz taraf olmast lazim. Ciinkii sen sevmedin, faydali bulmadin. Neydi olumsuz

taraflari?
O16: “Ben diyecek bir sey bulamiyorum”.
Ogretmen: (6gretmen duymamistir)” Hi? Ne dedin? *
Diger égrenciler ve O16: “ben diyecek bir sey bulamiyorum.”
Ogretmen: “E bi diisiin o zaman biraz. Zor muydu? “
016: " Zordu.”
Osretmen: “Kotii miiydii? “
016: ”Kotiiydii.”
Ogretmen:” Sen Ingilizce dersleri hi¢ mi sevmiyorsun?”’
OI16: “Hig¢ sevmiyom.”
O17:”Mesela seydi hocam (6Srenci cevap vermez)”’

Ogretmen: “Neydi? Utanma, wutanma. Utanmadan soyle. Cok giizel

il

konusuyorsun. Aferin’

O17: “Ogretmenim mesela az zordu Ingilizce. Ama az dinledim onlar: séyledim.

’

Baska aklima geldik¢e yapacagim.’
Osretmen: “Yani Ingilizce hikdayeler mi zordu?”’
O17: “Evet hocam.”
Ogretmen: “Tamam bu olumsuz tarafi. Baska aklina gelen bir sey var mi? *
O17: “Yok hocam.

6. ARASTIRMANIN 5. ALT PROBLEMINE AiT BULGULAR

Arastirmanin 5. alt problemi olan “Ogretmenin dijital hikayeler ile Ingilizce
ogretiminde karsilastigi sorunlar nelerdir?” sorusuna ait bulgular i¢in odak grup

goriigmesi ve 6gretmen gilinliigii verilerinden yararlanilacaktir.

Arastirmaci-uygulayici olan gretmen dijital hikdyeler ile Ingilizce 6gretimi
siiresinde karsilastig1 sorunlar su sekilde ele alinabilir. Daha 6nce de yer verildigi gibi

elektrik kesilmesi ihtimali ve buna bagl olarak yasanilabilecek internet sorunu dersin
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akigint etkileyebilir. Bu sebepten elektrik kesilme ihtimaline karst O6gretmenin
kullanacagi kendi mobil verisi ve diziistli bilgisayarinin hazir ve yaninda olmasi tedbir
acisindan 6nemli bir unsur olarak goriilebilir. Dijital hikayelerin bir eylem plani
seklinde belli bir zaman smirlamasi iginde yapilmasi ve buna ek olarak internet
baglantisinin kopma sorunu bu planin gerisinde kalma ihtimali de bir stres faktorii
olarak ele alinabilir. Ogretmenin &grencilere dijital hikAyeleri seslendirme etkinliginde
sinif kontroliinii saglama, 6grencileri belli bir sira ile gérevlendirme ve ayni zamanda
Ogrencilere geri doniit vermesi dijital hikdye uygulamasi sirasinda karsilastigi sorunlar

olarak diisiiniilebilir.
6.1. ODAK GRUP GORUSMESINE AIT VERILER

Odak grup goriismesi verilerinden elde edilen temalardan bir tanesi olan
“DH’nin smif i¢i uygulama zorlugu” temas1 “Ogretmenin dijital hikayeler ile Ingilizce

ogretiminde karsilastig1 sorunlar nelerdir?” sorusuna cevap verecektir.

Tablo 6. Arastirmanin 4. Temasina Ait Alt Tema, Kod ve Frekans

Tema Alt Tema Kod

Zorluk yagama

Ogrenci goziinden 6gretmenin Zorltiggasamama

f
8
4
DH uygulamasinda karsilastigt | Biraz zorluk yasama 5
5
9

DH’nin simnif i¢i uygulama
zorlugu

zorluklar :
DH olusturma siireci

Giiriilti

Odak grup goriismesinde elde edilen verilerde 6grencilerin arastirmanin temasi
olan “Dijital hikdyenin smmf i¢i uygulama zorlugu” temasinda “Ogrenci goziinden
O0gretmenin dijital hikdye wuygulamasinda karsilastigt zorluklar” olan alt tema
bulunmaktadir. Ogrenciler, odak grup goriismesinde “Ogretmen smfta dijital hikaye
uygulamasi sirasinda sizce zorluk yasadi mi?” sorusuna farkli cevaplar vermislerdir.
Ogrenciler dijital hikdye hazirlamanin zor oldugunu, zaman aldigim dolayisiyla
O0gretmenin zorluk yasamis olabilecegini ifade etmislerdir. Arastirmaci Ogrencilere
ogretmenin smif igerisinde dijital hikdye uygulamasi sirasinda zorluk yasayip
yagsamadig1 noktasinda goriislerini sordugunda ise 6grencilerin cevaplari farklilagmistir.
Ogrencilerin bir kismi dgretmenin zorluk yasamadigim belirtirken; diger kismu ise biraz
zorluk yasadigini veya zorluk yasamadigimi ifade etmislerdir. Ogretmenin dijital hikaye
uygulamasi sirasinda zorluk yasadigini ya da biraz zorluk yasadigini sdyleyen

ogrenciler bahsedildigi gibi dijital hikaye olusturmanin zor oldugundan, zaman
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aldigindan dolay1 8gretmenin zorluk yasamis olabilecegini diisiinmiislerdir. Ogretmenin
dijital hikayeyi smif icinde uygularken siniftaki giiriiltii yiiziinden zorluk yasamis
olabilecegini ileri siirmiislerdir. Ogrenciler 6gretmenin smif ici uygulama sirasinda

yasadiklarini asagidaki ciimlelerle ifade etmislerdir:

Ogretmen: “himmmm peki. Peki Ogrenci 1 son sorumuza geldik sence
ogretmenin yani ben Ingilizce derslerinde dijital hikdye uygulamas: sirasinda zorluk

yvasadi mi? Sinifta uygulama yaparken. Yasadim mi?”

OI: “hmmm zor ¢ok sayfa yaptiginmizdan bence yasamissinizdir. Ciinkii bir de
seslendirmeyi falan burada yapamadiniz ¢ok ses oldugundan bizim sinifta bu yiizden

zorluk yasamigsinizdr.”

Ogretmen: “him yok mesela sey benim evde hazirlayip geldiklerim hari¢ mesela

swnifta uygularken?”
Ol: “Swmfta uygularken zorluk yasamigsinizdir.”
Ogretmen: “Nasil bir zorluk yasadim sence?”

OI: “uu ¢ok sayfa yapuigimizdan uun kafamz diyelimki bizim sumf ¢ok ses

vapiyor ya bazen sinifta bir de seslendirme yaparken biz o zaman ¢ok sey yaptik

’

seslendirmeyi ¢cok yaptik ses karistirdigi i¢in bu yiizden de zorluk yasamis olabilirsiniz.’

Ogretmen: “Evet bu peki. Diyelim ki bunlardan haric size seslendirme
vaptirdiklarim degil evde kendi hazirlayp geldiklerim var ya bunlart sinifta uygularken

size gosterirken zorluk yasadim mi sence?”
OI: “Biraz yasamis olabilirsiniz.”
Ogretmen: “Ne? Ne yasadim ?”

Ol: “Siz ¢iinkii yaziyr yazarken falan kafaniz karisabilir bazen o zaman bizim
swmifa sus falan derken sessiz olun derken yapmak i¢in zorlaniyorsunuz. Bir de bizim

swnifi susturmak zorlaniyorsunuz.”
Ogretmen: “Himmm giiriiltiiden diyorsun?”’
Ol : “Evet . *
O5: “Zorluk yasamigsinizdir 6gretmenim.”

Ogretmen: “Ne gibi bir zorluk yasamisimdir?”

105



O5: “Mesela siniftakilerin ses cikarmasindan sonra da seslendirme yaparken
ses ¢cikarmasindan eeee ondan sonra bu kadar.”

09: “mu biraz ¢iinkii O7 'nin dedigi gibi giiriiltiiden O135 yiiziinden hep giiriiltii

’

cikard ve Ingilizceyi sevmiyor galiba.’

Osretmen: “Hi yani giiriiltii agisindan rahatsiz oldugumu diisiiniiyorsun ama

onun haricinde ben uygulamada bir zorluk yasadim mi?”

’

09: “Hi¢ yasamadin.’
Osretmen: “Hi¢ yasamadim tamam tesekkiir ediyorum.”
6.2. OGRETMEN GUNLUGUNE AIT VERILER

......... Ik uygulamanmin sonunda biraz yoruldugumu fark ettim. Internet
koparsa diye biraz stres yasadigimi hissettim. Ilk uygulamada planin gerisinde kalma
ihtimali de uygulama yaparken beni ilk baslarda etkiledi. Ancak zaman ilerledikce
durumu kontrol altina almaya basladim. Ders kitabi yerine dijital hikdyelerle ilerlemek
ogrencilere  oldugu kadar bana da farkli  geldi ve siirece alismam

gerekti... ... .... ”(10/03/2022)

“Bugiin ogrenciler ile ilk dijital hikdye seslendirmesini
VAPUK. ..o, Dijital hikdye seslendirmesine ilk dnce birkag ogrenci
katilmak istedi. Ogrencilerin Ingilizce telaffuzda zorlandiklarim bildigim icin bu
durumu yadirgamadim. Ilk olarak géniillii olan égrencileri yamma cagirdim ve kayit
islemini kisaca anlattim. Kayit tusuna bastiktan sonra ogrenciler ciimlelerini séyledi ve
ben kaydettim. Takildiklar: yerde ise yardimci oldum. Ses kaydini tamamladiktan sonra
ogrencilere seslerini dinlettim. Ogrenciler kendi seslerini ve Ingilizce soyledikleri
ciimleleri duyunca ¢ok mutlu oldular ve kendilerine giivendiler..................Dijital
hikaye seslendirmeleri sirasinda ogrencileri cesaretlendirmek, seslendirme siralarini
belirlemek ve onlara aninda geri déniis vermenin yaninda sinif kontroliinii de saglamak
biraz yorucu oldu. Ancak bunun ilk deneme oldugu icin éyle oldugunu diisiiniiyorum.”
(01/04/2022)

7. ARASTIRMANIN 6. ALT PROBLEMINE AiT BULGULAR

Aragtirmanin 6. alt problemi olan “Ilkokul 3. siif 6grencilerinin dijital hikayeler
ile Ingilizce dgretimi siirecinde karsilastigi sorunlar nelerdir? sorusuna ait bulgular igin

odak grup goriismesi verilerine ve 6grenci giinliiklerine bagvurulacaktir.
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7.1. ODAK GRUP GORUSMESINE AIT VERILER

Odak grup goriismesi verilerinden elde edilen temalardan birisi olan ve daha
once de bu boliimde bahsi gecen “DH’nin smif i¢i uygulama zorlugu” temasindan

faydanilacaktir.

Tablo 7. Arastirmanin 4. Temasina Ait Alt Tema, Kod ve Frekans

Tema Alt Tema Kod f
Bilinmeyen kelimeler 4

DH’nin simf ici Ogrenci agisindan DH’lerin zor olmast 5
uygulama zorlugu DH’nin zorluklar1 Uzun ciimleler 4
Seslendirme 2

“DH’nin sinif i¢i uygulama zorlugu” temasina gore “Bilinmeyen kelimeler”,
“DH’lerin zor olmasi” “Uzun ciimleler” ve “Seslendirme” kodlar1 dijital hikaye

uygulamasi sirasinda dgrenciler tarafindan karsilasilan zorluklar1 gostermektedir.

Ogretmen: “Yani senin icin kolayliklarindan ve zorluklarindan bahsedecek

olursan. Ne tiir kolayliklar: vard ne tiir zorluklar vardi?”

O1: “Cok kolayd: bana zorluk olarak sey geldi bazi éSrenmedigimiz kelimeler

zordu ama gerisi kolaydi”.

Osretmen: “Yani yasamadin. Peki O2 ayni soruyu sana da soruyorum dijital

hikdye uygulamasi sirasinda yasadigin kolayliklar ve zorluklar oldu mu?”
02: “Ikisi de oldu.”
Osretmen: “Peki bunlar nelerdi?”

02: “Kolayliklar bildigim kelimeler ciimleler onlar bana kolay geldi Bazi
eeeeee yerlerde gordiigiim diikkanlarda oyuncaklarda esyalar da gordiigiim Ingilizce
kelimeleri burada gordiim onlari da ezberledim zorluklar bilmedigim ciimleler uzun

metinler oyle bilmedigim seyler bana zor geldi.”
Ogretmen: “Yani biraz daha uzun ciimleler sana zor geldi.”
02: “Evet.”
Ogretmen: “Peki onu égretmenin acikladi mi daha sonrasinda?”

O2: “Evet.”
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Osretmen: “Yoktu peki tesekkiir ederim. O3 seni dinleyecek olursak dijital

hikaye kullanimi sirasinda yasadigin kolayliklar ve zorluklar var miydi?”

03: “eeeee biraz. Zorluklar azdi ama kolayliklar coktu zorluklar sadece dijital
hikdyeler icinde uzun olan ciimleler bayag: bir¢ok olunca bir de biz ses kaydederken

uzun metinler yaparken zordu.”
Ogretmen: “hmmmm sey mi size kaydettirdigim uzun metinler mi?”

03: “Mesela sizin yaptiginiz ve bizim yaptigimiz seslendirdigimiz biraz bana da

zor geliyor ama diger yandan digerleri kolay geldi bana. Her iinite bana kolay geldi.”

Ogretmen: “Hmm her hikdye sana kolay geldi yani sadece benim yazdigim uzun

1

ciimleler ya da sizin seslendirdikleriniz.’
03: “Evet. Uzun olanlar.”

Ogretmen: “Uzun olanlar. Kisalar kolay miydi?”’

O3: “Evet.”

Ogretmen: “Tamam tesekkiir ediyorum. O5 sana soralim senin icin zorluklar ve

kolayliklar nelerdi?”

O5: “Ogretmenim eeee bir kere zorluk oldu hatta yapryorduk eeee dijital
hikdyelerden o zaman zorluk oldu tabii kolaylik da 6grendigim kelimeler kolaydi.”

Ogretmen: “hi hi.”

O5: “Mesela égrenmedigim kelimeleri tahmin edemiyordum o yiizden de biraz

zor geliyordu™

Ogretmen: “Zor geliyordu yani senin de mi arkadaslarimn dedigi gibi uzun

metinler ve bilmedigin kelimeler zor oldu ama bildigin kelimeler kolay oldu.”

’

O5: “Evet ogretmenim.’
7.2. OGRENCI GUNLUKLERINE AiT VERILER

O14: “Ogretmenim bize dijital hikdye yaptiginiz icin tesekkiir ederim.
Basladiginda zor geldi ama simdi kolay. Ciinkii kelimeleri ogrendim Tom sayesinde

tekrar tesekkiir ederim.” (My House 2-10/03/2024)
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O3 Dijital hikaye seslendirmesini ¢ok
sevdim. Ilk basta korktum yapamam diye. Ama siz yardim ettiniz. Zor oldu ilk basta ama

sonra o6grendim. Seslendirme kolay oldu.” (My House 8-31/03/2022)

097 Dijital  hikayeler ¢ok  eglenceli.  Tom'un
maceralari ile her seyi her kelimeyi 6grendim. Dijital hikdyelerdeki bazi uzun ciimleler

zor gibi ama ogrenince sonra kolay. Tom sayesinde kelimeleri 6grendim.” (My House

4-17/03/2022)
8. ARASTIRMANIN 7. VE 8. ALT PROBLEMLERINE AiT BULGULAR

Arastirmanin 7. alt problemi olan “Ilkokul 3. sinif Ingilizce 6gretiminde dijital
hikdye uygulamasi sirasinda Ogretmenin yasadigi deneyimler nelerdir?” ve 8. alt
problemi olan “Ogretmenin dijital hikAye uygulamasma yonelik goriisleri nelerdir?”
sorular1 birlikte ele almacaktir. “Ilkokul 3. sinif Ingilizce dgretiminde dijital hikaye
uygulamasi sirasinda 6gretmenin yasadigi deneyimler nelerdir?” ve “Ogretmenin dijital
hikdye uygulamasma yonelik goriisleri nelerdir?” alt problemleri igin Ogretmen

giinliiklerinden yararlanilacaktir.
8.1. OGRETMEN GUNLUGUNE AIT VERILER

SO Osrenciler dijital hikdye olusturma fikrini duyunca ¢ok sevindi.
Tabi digerleri kadar sevinmeyen 2-3 ogrenci vardi ama 17 ogrenciden 15 ogrencinin
vabanci dilde dijital hikdye olusturmaya olumlu tepki vermesi beni mutlu etti. Dijital
hikdyelerin 6grencilere Ingilizce’yi sevdirmede etkili oldugunu ve 6grencilere dzgiiven
kattigimi  soyleyebilirim... ...............Ogrencilerin  Ingilizce  ciimleler  yazarken
zorlandiklarim gézlemledim ancak 6. iiniteye dair Ingilizce kelimeleri hatirladiklarin
fark ettim. Dijital hikdyelerin kelime égrenme ve kelime pekistirmedeki roliinii gordiim.
Osrenciler kelimeleri Tom ile icsellestirmisler ve Tom bu kelimeyi surada kullanmusti,
Tom béyle demisti diye hatirlatma yaptilar. Dijital hikdye senaryosunun ve ana
karakter olan Tom’un o&grenciler tarafindan bu kadar ¢ok begenilmesi hosuma

fod177 1O RPN

Dijital hikdaye seslendirmesine ilk once birkag ogrenci katilmak istedi.
Osrencilerin  Ingilizce telaffuzda  zorlandiklarimi  bildigim icin  bu  durumu
yadirgamadim. Ilk olarak goniillii olan 6grencileri yanima cagirdim ve kayit islemini
kisaca anlattim. Kayit tusuna bastiktan sonra 6grenciler ciimlelerini soyledi ve ben

kaydettim. Takildiklar: yerde ise yardimci oldum. Ses kaydini tamamladiktan sonra
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ogrencilere seslerini dinlettim. Ogrenciler kendi seslerini ve Ingilizce soyledikleri
ciimleleri duyunca ¢ok mutlu oldular ve kendilerine giivendiler. Diger ogrencilerin
arkadaglarimin seslendirdikleri ciimleleri duyunca fikirleri degisti. Ders sonuna dogru
yavas yavas seslendirme yapmak isteyenlerin sayisinda artis oldu. Sadece bir ogrenci
seslendirmeye kati/mak istemedi. Daha once ders swrasinda bir kere bile sesini
duymadigim 3 ogrencinin seslendirme igin goniillii olmast beni ¢ok mutlu etti.
Osrencilerden bazilari Ingilizce telaffuzda zorlansalar da denemek istediler ve yardim
etmeme izin verdiler. Seslendirmeyi tamamladiktan sonra dgrencilere seslerini
dinlettim. Her ogrencinin seslendirmeyi - ozellikle kendi ciimlesinde- daha dikkatli
dinledigini  fark  ettim.  Ogrenciler  Ingilizce  konusabildiklerini,  lingilizce
okuyabildiklerini ashinda tipki ~ Ogretmenleri  gibi  dijital  hikdyeyi Ingilizce
seslendirebildiklerini fark ettiler. Dijital hikdyenin senaryo olusturma ve seslendirme
asamasinda bizzat kendilerinin yer almasi ogrencilerin ¢ok hosuna gitti. Benim i¢in ise
Senaryo olusturma ve seslendirmede 6grencilere birebir yardimct olmam diger eylem
planlarina gére daha yorucu olsa da grencilerin Ingilizce’ye yonelik tutumlarinda
olumlu bir degisiklik oldugunu gérmem ve ¢cabaladiklarini gozlemlemem beni mutlu etti.
Osrencilerin simf ogretmenlerine de dijital hikdye olusturma ve seslendirmeden
mutlulukla bahsetmeleri ve sinif ogretmeninin de bu durumu benimle paylagmast beni

ayrica mutlu hissettirdi.(01/04/2022)

I

ceveee.Ogrenciler  dijital ~ hikdyeleri  eglenceli
bulduklarini 6grenci giinliiklerine yazdiklar: gibi ders icerisinde ve dersten sonra da
yanima gelerek dijital hikdayelerin eglenceli oldugunu soyliiyorlar. Ogrencilerin dijital
hikayeleri eglenceli bulmasit beni sevindiriyor tabii ki de. Senaryosu da dahil olmak
tizere hazirlanmasi ve seslendirmesi vakit alan dijital hikdyelerin dgrenciler tarafindan
eglenceli bulunmasi beni mutlu ediyor. Bugiinkii eylem planinda da ogrencilerin dijital
hikdyeyi eglenceli buldugunu gézlemledim. Yiizleri giiltiyor, Tom un maceralart ile ¢ok
egleniyorlardi. Dijital hikaye kesinlikle ogrencilerin dikkatini ¢ekti ve derse katilimi
artirdi......................Ogrenciler dijital hikdyede siklikla gecen iiniteye ait kelimeleri
ders icinde ciimle kurarken kullanmaya gayret etmeye basladilar. Ozellikle 4-5 6grenci
de onemli bir gelisme goriiyorum. Kelime bilgilerinin gelistigi gozlemleniyor. Ayrica
bazi ogrenciler ogrendikleri kelimeleri ogrenci giinliiklerinde de kullanmaya

calisiyorlar. Dijital hikdye uygulamasindan sonra Ogrencilerin Ingilizce kelime
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ogrenme siireglerindeki hiz ve kelimelerin akilda kaliciligi onemli bir detay olarak
dikkatimi ¢ekiyor... .......c. oo veiveiiit et ee e e e ee e e (21/04/2022)

“Ogrenciler Tom karakterini o kadar ¢ok sevdi ki Tom 'un kuzeni Mark dijital
hikdyeye dahil olunca ¢ok mutlu oldular. Aslinda daha éncesinde Tom un arkadast
olarak Mary’i dijital hikdyeye dahil etmistim ancak Mark’in da dijital hikdyeye
girmesiyle ¢cok mutlu oldular. Tom, Mary ve Mark’in maceralarin adeta siiriikleyici bir
film izler gibi takip ediyorlar. Ogrencilerin Tom, Mary ve Mark’t bu kadar ¢ok
sevmelerinin dersi dikkatli dinlemelerini sagladigini fark ediyorum. Ogrencilerin dijital
hikdayeyi dikkatle dinlediklerini dijital Aikdyenin sonunda yer alan true/false
etkinliklerinde daha c¢ok ogrencinin katilmak istemesiyle de anlyyorum. Dijital
hikéyelerin daha énce Ingilizce dersinde parmak kaldirmayan &grencilerin derse

2

katthmint  da  artirdigini  gOzlemliyorum... ...........ccc.cc v it it e e,

(07/04/2022)

“«

e et e e et e et et e e O renciler  daha  éncesinde
bir dijital hikdye senaryosu olusturdugu icin bu eylem plaminda siirecin nasil
ilerleyeceginin  farkindaydilar. ~ Ogrencileri  gruplara aywdim, senaryo igin
konugabileceklerini daha sonrasinda herkesin yerine ge¢mesi gerektigini soyledim.

civeevn.Ogrenciler  senaryo  olustururken gruplarin  yamina — giderek
ogrencilere destek oldum. Ogrencilerin ¢ogunlugu kelime bilgisinde gelisme gosterseler
de onlarin ciimle kurmada sorunlar yasadigim fark ettim. Ancak ii¢ égrenci Ingilizce
ctimle kurmada ¢ok iyi gelisme gosterdi. Bundan dolayr bu égrencileri arkadagslarina
yardimer olsun diye farkli gruplara koydum. Bazi ogrencilerin Ingilizce ciimle
olusturmada cok zorlandiklarini gordiim. Her ne kadar dijital hikdye ile Ingilizce
okuma, Ingilizce kelime bilgisi, Ingilizce telaffuz gelisse de Ingilizce ciimle kurmada
sorunlarin  devam etttigini gézlemledim. Dijital hikdye senaryosu olusturma
ogrencilerin bu konuda eksiklikleri oldugunu gosterdi. Ben de 6grencilere édev olarak
uygulama iizerinde olmasa bile —¢iinkii o6grencilerin evde internet baglantilar
bulunmamakta ve ozellikle tablet veya bilgisayarlart yoktur- kagit iizerinde dijital
hikaye senaryosu olusturmalarin séyledim. Ogrencilere secenek olarak giinliik yazmay:
bir baska ddev olarak sundum. ................c.cccceiiiiiiiiiiiiniinianne. o Seslendirmeye
basladigimizda bu kez karsilastigim durum farklydi. Ogrencilerle ilk defa seslendirme
vapacagimizda ¢ok fazla gomiillii 6grenci olmamusti. Siireg icerisinde arkadaglarinin

vapabildiklerini goriince veya ses kayitlarini dinleyince ses kaydi yapmak igin
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arkadaslarina dahil olmuslardi. Bugiin ise tim sinif ses kaydi yapmak istedi. Ik
yaptigimiz ses kaydinda bir ogrenci ses kaydi yapmak istememisti. Ogrencilere
seslendirme siirecinde yine yardimci oldum. Bazi ogrenciler ses kayitlarin dinledikten
sonra seslendirmelerini begenmedikleri zaman ses kaydini tekrarlamak istediler. Sunu
fark ettim ki dijital hikdyeler égrencilerin telaffuzuna cok katkida bulundu, Ingilizce
okumalarimi gelistirdi ve ayrica ders bagsarisindan ayri olarak onlara 6zgiiven

sagladi........c.coeeeee e

Senaryosu ve seslendirmesi tamamlanan dijital hikdyeleri akilli tahtada
ogrencilere gosterdim. Ogrenciler dijital hikdye hazirlama siirecinde yer aldiklar: igin
cok mutlulardir. Hatta kendi seslendirdikleri ciimleleri duyunca aaa benim ciimlem bak
X senin ciimlen diye mutlu oldular. Ilkokul 6grencilerine dijital hikdyeler ile Ingilizce
ogretmek benim i¢in fazladan zaman ve emek anlamina gelse de ogrencilerin

eglendigini gormek, Ingilizce de gelisimlerini izlemek cok keyifliydi.” (06/05/2022)
9. ARASTIRMANIN 9. ALT PROBLEMLEMINE AIiT BULGULAR

Arastirmanimn 9. alt problemi olan “Ogrencilerin dijital hikiye uygulamasina
yonelik goriisleri nelerdir?” sorusuna cevap verebilmek icin odak grup goriigmesi

verilerinden ve 6grenci giinliiklerinden faydalanilacaktir.
9.1. ODAK GRUP GORUSMESINE AIT VERILER

Arastirmanm 9. alt problemini olusturan “Ogrencilerin dijital hikaye
uygulamasina yonelik goriisleri nelerdir?” sorusuna odak grup gorlismesinden elde

edilen tema olan “DH’nin kullanilabilirligi” temasindan faydalanilacaktir.

Tablo 8. Arastirmanin 5. Temasina Ait Alt Tema, Kod ve Frekans

Tema Alt Tema Kod f

Fark bulunmasi 13

DH’siz derslerin sikici olmasi

Derslerin eglenceli olmasi

Ders kitabinin zor olmasi

DH’nin kullanilabilirligi | DH’nin fark: 5
Ingilizce’nin geligmesi

Ingilizce okuma imkani

Derse katilimi artirma

Al OA | B[O |W|DN

DH olusturma imkant
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Tablo 8 (Devam). Arastirmanin 5. Temasina Ait Alt Tema, Kod ve Frekans

Tema Alt Tema Kod

Seslendirme

DH dinleyebilme

f
2
DH ile Ing. dersini sevme 3
2
2

Tiirkge’ye cevirme

Arastirmanin 5. temasi olan “Dijital Hikayenin Kullanilabilirligi” temasinda
“Dijital hikdyenin farki” olan bir alt tema bulunmaktadir. Ogrencilerle yapilan odak
grup goriismesinde “Dijital hikdye kullanilan ingilizce dersi ile dijital hikaye
kullanilmayan Ingilizce dersi arasinda nasil bir fark vardir?” sorusuna &grencilerin
cogunlugu ¢ok fark vardir yamitim vermistir. Ogrenciler dijital hikdye kullanilan
derslerin eglenceli oldugunu, dijital hikdye kullanilmayan derslerin ise sikict oldugunu
belirtmislerdir. Ogrenciler dijital hikdye kullamlan Ingilizce derslerinde derse katilimin
daha ¢ok oldugunu ifade etmislerdir. Ayrica dijital hikdyenin kullanildig1 ingilizce
derslerinde dijital hikaye olusturma imkan1 ve dijital hikdye seslendirme seg¢enegini de
fark olarak ifade etmislerdir. Ogrencilerin dijital hikdyenin farkina yonelik goriislerine

dogrudan alintilarla asagida yer verilmistir:

Osretmen: “05 sen ne dersin dijital hikdye kullanilan derslerle kullaniimayan

Ingilizce dersleri arasinda nasil bir fark vardir?”

05: “Ogretmenim dijital hikdyelerin olmas: giizel oldu bayag: bir giizel oldu
mesela Ingilizce 6grenmemi daha da sagladi. Ingilizcemi mesela bi Ingiliz bir adam
bana dedigi zaman soyleyebilirim. Dijital hikdyeyi biz yaptik ve konustum Ingilizce

konustuk onlar ¢ok iyiydi.”
Osretmen: “Hi hi seslendirmeleri mi diyorsun?”

O5: “Evet dgretmenim iste onlarla uuu yardimlasabiliriz konusarak. Iste éyle

ogretmenim.”’

O12: “Simdi ashnda biz kitaptan yaparken ben hi¢ yapamiyordum.

)

Soyleyemiyordum. Ama dijital hikdye baslayinca daha iyi yapmaya basladim.’
Ogretmen: “Iste ne sagladi bunu sana? “

O12: “Yani ben kelimeleri zor derdim diyemezdim belki de. Ama artik

diyebiliyorum dijital hikdaye sayesinde.”
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Osretmen: “Himm yani sana dijital hikdyeler rahat séylemeyi mi sagladi?
OI12: “Evet. “

Ogretmen: “hu daha rahatsin derste?”

OI12: “Evet. “

Osretmen: “Nasil? Ne saglad iste bu rahathgi nasil sagladi bu sana?”

O12: “Boyle kitapta hi¢c yapmamak isterdim eglenceli olmadigi icin. Hep yazi
vardi elim yoruluyordu ama dijital hikdye de hep yazili oldugu icin hem elim

yorulmuyordu hem de eglenip mutlu oluyordum etkinlik de ¢ok vardi.”

Ogretmen: “Etkinlik de vardi. (6grencinin dedigini tekrarlayarak) Tegekkiir

ederim.”
9.2. OGRENCI GUNLUKLERINE AIT VERILER

O1: “Ben bu hikdyede komik kelimesini 6grendim ve sizin sayenizde daha ¢ok

kelime 6grendim. Size binlerce kez tesekkiir ediyorum. (Transportation 3- 21/04/2022)”

03: “Ben bu hikdyeleri ¢cok sevdim bu hikayelerin devamini isterim ¢iinkii ¢cok
giizel ve egitici oldugu i¢in devamini isterim size de ¢ok tesekkiir ederim. Cok eglenceli.

Ben ¢ok ve daha ¢ok kelime 6grettigi icin tesekkiir ederim. (My house 1- 10/03/2022)”

“Dijital hikdayeleri ben ¢ok begendim. Tom 'un maceralart ¢ok eglenceli, ¢ok

komik.” (My house 6- 24/03/2022)

“Ingilizce okumam gelisti. Tom'un hikdyeleri bana Ingilizce Ogretti.

Ogretmenim bizi sectiginiz igin tesekkiir ederim.”(Transportation 2- 07/04/2022)

“Ogretmenim ben bu hikdyeyi ¢ok begendim. Size tesekkiir ederim ve bu
hikayeler cok eglenceli, egitici Ingilizce dersinde cok sey Ogrendim. Bize bunlari
ogrettiniz ve ben ¢ok iyi anliyorum ama gergekten ¢ok giizel ve eglenceli mesela diiz
kitaptan ogrendigimden daha fazla ogrendim siz bilmedigim kelimeleri hikdyeye
koyunca onlari tahmin etmeyi cok sevdim Ingilizcemin hizlandigim hissediyorum. Ve

size tesekkiir ediyorum (Transportation 7- 07/04/2022)”

O4: “Ogretmenim ben bu hikdyeyi seslendirince ¢cok mutlu oldum. O uzun yerde
biraz zorlandim ama diger yerleri yapabildim. Seslendirirken heyecanlaniyorum ve
mutlu oluyorum. Lyi ki dijital hikdyeleri bizim sinifta yaptimiz. Bu hikdyelerin devamin
isterim. Cok giizel bir de eglenceli bir de egitici.” (Tranportation 8- 06/05/2022)
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06: Ogretmenim bu hikdayeyi ben ¢ok mu ¢ok sevdim ve ¢ok komik. Yani Tom un
haydi roketle kafeye gidelim demesi ¢ok komik. 8.'yi bize yaptiracaginiz igin sizi ¢ok
seviyorum.” (Transportation 7- 05/05/2022)

“Bu hikdyeden c¢ok keyif aldim okurken ¢ok giizeldi. Siz bu isi basariyorsunuz.
Seslendirmeniz de ¢ok giizel.” (My house 7- 31/03/2022)

“Ogretmenim ben bu hikdyeleri ¢ok seviyorum. Bence bu hikdyeler ¢ok giizel
egitici ve ¢ok eglenceli. Bunlar: yaptiginiz icin ¢ok tesekkiir ederim. Gelecek hafta yeni
tiniteye gececegimiz icin ¢cok mutluyum.” (My house 8- 01/04/2022)

O7: “Camm Aysegiil égretmenim sizi ¢ok seviyorum. Yaptiginiz hikdye ¢ok
giizeldi Tom denen cocuk bana yeni seyler ogretti. Ingilizce dgretmenim hikdyeniz ¢ok

giizel olmugs.” (My house 2- 10/03/2022)

“Ben bu hikayeyi ¢ok sevdim cok giizel olmus. Mesela salondaki esyalar
ogrendim sandalye chair, televizyon television, ketle gibi seyler 6grendim.” (My house
3-17/03/2022)

O12:” Ogretmenim bize hep 8. Hikdyeleri senaryo yazdirip sonra seslendirmeyi
bize yaptirdiginiz i¢in ¢ok tesekkiirler. Size seslendirmeyi yaparken bazi yanlislar
yvapinca bize yine hak verdiginiz igin ve yapamayiz dedigimizde bize baskasinit yaptirip
baskasim séylettiginiz icin tesekkiirler ve Ingilizce 6grenmemi ¢ok ama ¢ok sagladi.”

Thank you. (Transportation 8- 06/05/2022)”

“Konusmalart giizel olmus ben komik buldum eglenceliydi bize bu hikdyeleri
gosterdiniz. Giizel oldu, egiticiydi.” (Ttransportation 5- 28/04/2022)
“Ben yine hikdayeden bilmedigim bir kelime o6grendim hep oldugu gibi ¢ok

glizeldi. Sarkiyr da cok giizel yazmissiniz ve ¢ok giizel soylediniz ben ¢ok begendim.’
(My house 6- 24/03/2022)

O13: “Hikdye giizeldi, eglenceliydi. 2. 3. Dijital hikdyede harika ve miikemmel

bir hayal giicii kullanilmis. Bu hikdyeler benim daha ¢ok anlamami ve 6grenmemi

sagladi. Bu hikdyelere %100 veriyorum.” (Transportation 3- 21/04/2022)

O14: “Dijital hikdye cok giizeldi ve kitaptan da etkiliydi, eglenceliydi. Hikdye

cok etkiliydi ve faydaliyydi hem dijital hikdyeden bir¢ok kelime d&grendim.’
(Transportation 6- 28/04/2022)
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O16: Tom’un hikdyelerini ¢ok seviyorum. Yeni ciimleler ogreniyorum. Eskiden
Ingilizce’den ¢ok kétiiydiim 6gretmenim bana oOgretti. Tom’un  hikdyelerini ¢ok

seviyorum ¢iinkii bana Ingilizce égretiyor.” (My house 7- 31/03/2022)

“Tom’un hikdyeleri ¢ok giizel bana Ingilizce dgretiyor ve akil veriyor. Ben de
baoyle yapmak istiyorum.” (Transportation 5- 28/04/2022)

“Tom un hikdyeleri bitmiyor ve bu beni ¢ok mutlu ediyor. Ogretmenimin sesi

’

oldugu  anlasilmiyor.  Ogretmenimin  seslendirmesi  ¢ok  hosuma  gidiyor.’

(Transportation 7- 05/05/2022)
10. ARASTIRMANIN 10. ALT PROBLEMLEMINE AIT BULGULAR

Arastirmanin 10. alt problemi “Ilkokul 3. simif Ingilizce derslerinde dijital hikaye
kullanimina devam edilmeli midir? Neden?” sorusu i¢in odak grup goriismesi

verilerinden elde edilen “DH’nin devamlilig1 ““ temasindan yararlanilacaktir.
10.1. ODAK GRUP GORUSMESINE AIT VERILER

Tablo 9. Arastirmanin 6. Temasina Ait Alt Tema, Kod ve Frekans

Tema Alt Tema Kod

DH’nin Ingilizce dersinde tekrarlanma istegi
DH’nin Ingilizce dersinde tekrarlanmamasi istegi
Ana karakterin maceralar1

—h

[EE
»

Giizel olma

DH’nin Qgretici

Ingilizce Ingilizce 6grenmeye katki saglama
derslerinde Heyecanli

tekrar Ogrenmeyi kolaylagtirma
kullanimi

fgi ¢ekici

Begenme

Rlwojfor DO W|A(E

Telaffuz zorlugu

DH’nin
stirekliligi

[N
w

Eglenceli

N

DH olusturma imkant

[N
ol

DH’nin diger derslerde tekrarlanmasi istegi

DH’nin kullanilmamas1 gereken derslerin olmasi

Eglenceli
Giizel
Heyecanlh

DH’nin diger
derslerde
kullanim

fgi gekici

Onyargiy1 kaldirma

Ogrenmeyi kolaylastirma

Hizli 6grenme

NIWWRFRLINDINDNWOTDN

Kullanim Onerileri
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Aragtirmanin 6. temasi olan “Dijital Hikayenin Siirekliligi” temasinin altinda 2
alt tema bulunmaktadir. Bu temalar “Dijital hikdyenin Ingilizce dersinde tekrar
kullanim1”, “Dijital hikdyenin diger derslerde tekrar kullanimi1” olmak iizeree alt
temalara ayrilmistir. Ogrencilere odak grup goriismesi sirasinda dijital hikayelerin
Ingilizce dersi veya diger derslerde tekrar kullanilmasini isteyip istemedikleri
soruldugunda Ggrencilerin cevabi dijital hikayelerin tekrar kullanilmasini istediklerini
gostermistir. Dijital hikayelerin Ogrenciler i¢in eglenceli olmasi, kelime 6grenmeye
katki saglamasi, 6grenmeyi kolaylastirmasi, ilgi ¢ekici ve derse katilimi artirmasi dijital
hikayelerin Ingilizce dersinde ve diger derslerde kullanilmas: igin sebep gdsterilebilir.
Ogrencilerin dijital hikayelerin Ingilizce veya diger derslerde tekrar kullanilmasina

yonelik goriislerine dogrudan alintilarla agsagida yer verilmistir:

Ogretmen: “Ogrenci 1 sana dénecek olursak Ingilizce derslerinde veya baska
derslerde dijital hikdyenin tekrar kullanmilmasini ister misin? Ilk olarak Ingilizce

derslerini sorayim sana?”

’

O1: “Ingilizce dersinde dijital hikdyelerin tekrar olmasini ¢ok isterdim.’

Ogretmen: “Tekrar olmasin ¢ok istersin. Neden?”

O1: “Ciinkii Ingilizce derslerinde daha cok eglenmemi sagladi maceradan
maceraya atlamast Tom ‘un ¢ok eglenceliydi. Tom un NASA'nin bir roketi ile kafeye
gidelim demesi ¢ok giizel bir espriydi. Onlar falan benim hi¢ unutmayacagim giinlerdi.
Cok giizel hikdyelerdi bizim sinmifta kitaplik var onun icindeki hikdyelerden bile daha

’

giizeldi dijital hikdyeler.’

Ogretmen: “QOoo ¢ok tesekkiir ederim. O zaman biz bu 4. sinifta da devam
edelim mi hikayelere?”

Ogrenciler: “Evet evet 6gretmenim.”
Ogretmen: “(Giiler)Tamam Zaten size de égrettim dimi?

Ol: “Evet.”

Ogretmen: “Siz de yazin olusturabilirsiniz. Peki Ol baska derslerde

kullanilmasini ister misin?”

Ol: “Evet ozellikle de matematikte mesela Ogretmenimiz sinif Ggretmenimiz
bunlari yaparsa bence Tom da o karakterde bulunursa Tom herkese gordiigii herkese

islem sormasi daha giizel olur.”
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Osretmen: “(Giiler) evet ya da sen hazirlayabilirsin degil mi?”
OI: “Evet.”

Ogretmen: “Sen hazirlayabilirsin Tom olabilir ama Siz Tom'un maceralarin

cok sevdiniz.”

OI: “Evet Tiirkcede falan da sorular sorabilir mesela diyelim ki dag ka¢ hece
kelime kag hece diye.”

Ogretmen: “Yani sen tekrar kullanilmasini eglenceli oldugu icin mi

istiyorsun?”’

OI: “Evet. Fen bilimleri veya hayat bilgisi hakkinda sorular sorabilir karisik

olarak.”

Ogretmen: “Cok giizel peki iyi o zaman ben soruma tekrar donecek olursam
Ingilizce derslerinde ve baska derslerde tekrar kullanilmasim bir eglenceli oldugu icin

istiyorsun?”
OI: “Evet.”

Ogretmen: “Baska?”

’

Ol: “Giizel oldugu i¢cin maceraya atladigr i¢in Tom 'un.’
Ogretmen: “Hmmmm o yiizden kullanilmasin istiyorsun?”
Ol: “Evet.”

09: “Isterim.”

Ogretmen: “Neden?”

09: “Ciinkii baska derslerden de olmasini isterim en cok da matematikten

>

olmasini isterim.’
Ogretmen: “Neden?”

09: “Yani ciinkii matematik ve Ingilizce ¢ok eglenceli matematikte séyle olabilir

’

Bir 6gretmen olsun ve o sorular sorsun biz de ondan 6grenelim.’

Ogretmen: “Yani ogretici oldugu i¢in mi istiyorsun?”

09: “Evet.”
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Ogretmen: “Peki seyi soracak olursam Ingilizce derslerinde neden tekrar

kullanilmasint istiyorsun?”

09: “Tekrar kullanilmasimi istiyorum da bi dijital hikdyenin transportation

6

bitince oyle olmasini isterim.

Osretmen : “Hi yani diger iinitelerde olmasim istersin? Iste onu soruyorum

neden olmasini istiyorsun? ”

09: “Ciinkii o daha eglenceli olur ya da baska seyler égretir yeni seyler égretir

>

ve soyledigim gibi eglenceli olur.’

“

Osretmen: “Tamam tesekkiir ediyorum.

O13: “Isterim isterim ¢iinkii basitlik saglyor. Ogrenmemizi saglyor. Ilgi
gostermemizi saglyor. Ogretmenim ben burada dijital hikdyeleri zaten béyle hosuma
gitti. Eglenceli oldugundan hosuma gitti ve béoyle dijital hikayeleri ilgi verince de

Ingilizcem de gelismeye baslad:.”
O13: “O yiizden tabii ki isterim de hatta iiniversiteye kadar gecebilirsem.”
Ogretmen: “Tekrar kullanmasin istersin? ”
OI13: “Aynen ¢ok giizel.”
Ogretmen: “Peki baska hangi derslerde kullanilmasin istersin?”’
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O13: “uu matematik, Tiirkce, Ingilizce.

Ogretmen: “Him.”
OI13: “Hayat, fen bilimleri.”

Ogretmen: “Fen bilimleri? Ingilizce derslerinde basitlik sagladigi icin tekrar

istiyorsun?”’

OI13: “Aynen. Ingilizce dersinde basitlik sagladiysa daha onlar da daha c¢ok

basit olur bence Ingilizce dersinde bazen insanlar ya da bazi cocuklar zor gériiyor. O

6

yiizden isterim yani.
Ogretmen: “Istersin. Hi hi. Peki.
11. OGRETMEN GOZLEM FORMUNA AiT VERILER

Eylem plan1 uygulamasi sonrasi uygulanan 6gretmen gozlem formu verilerine

gore ise dijital hikaye uygulamasinin olumlu yoénlerinin bulundugu olumsuz ydniiniin
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ise bulunmadig1 sonucuna ulasiimistir. Ogretmen gozlem verilerine gore dijital hikaye
uygulamasinin olumlu yénleri iki baslik altinda toplanabilir. Ik baslik altinda dijital
hikdyelerin ders i¢i olumlu yonleri ele almmustir. ingilizce dersinde dijital hikaye
uygulamasmin dgrencilerin  derse aktif olarak katilmalarini, Ingilizce dersine
odaklanmalarin1 sagladig gibi 6grencilerin ders siirecinde de dikkatini ¢ekmistir. Ayni

zamanda dijital hikayelerin eglenceli ve 6grenciye yonelik olmast da dikkat ¢eken ayri

bir detaydir.

Ikinci baslik altinda ise dijital hikdye uygulamasmin Ingilizce 6grenme
noktasidaki olumlu ydnlerinin bir araya getirildigi gézlenmektedir. Ingilizce dersinde
dijital hikaye kullaniminin 6grencilere bir ¢ok fayda sagladigi soylenebilir. Bu faydalar
ogrencilerin Ingilizce dersini sevmeleri, dijital hikayelerin Ingilizce konusma imkani
saglamasi ve Ogrencilerin Ingilizce konusma becerilerinin gelismesi, Ingilizce
kelimelerin  somutlastirilmasina  yardime1r  olmast  dolayisiyla Ingilizce kelime

Ogrenimine de katki saglamasi olarak siralanabilir.

Ogretmen gozlem formuna ait verilerinin {iciincii bashg ise dijital hikayelerin
olumsuz yoniiniin bulunmamasidir. Ogretmen gozlem formunda bulunan dijital
hikayelere yonelik olumsuz ifadelere uygulama sirasinda karsilagilmamistir. Buna gore
Ingilizce dersinde dijital hikAye uygulamasi 6grencileri Ingilizce dersinde zorlamamus
ve bu silireg Ogrencilere uzun gelmemistir. Dijital hikdye uygulamasi 6grencilerin
Ingilizce dersinde odaklanmasini zorlastirmadig: gibi 6grencilere Ingilizce 6grenmede
de herhangi bir sorun yasamasina sebep olmamustir. Ogretmen gozlem formu gozlemci
notunda dijital hikdyelerin daha o©nce Ingilizce dersinde katilim gdstermeyen
ogrencilerin dahi derse katilimini sagladigi ve ogrencilerin Ingilizce dersine ilgi

gostermesine yardimci oldugu bilgisine yer verilmistir.
12. OGRENCI GOZLEM FORMUNA AiT VERILER

Tablo 10. Ogrenci Gézlem Formu Frekans Tablosu

£ €

Z € £

S|l g | £

= = = = >

o E 5| 2] E| =

Gozlem ifadeleri g€ | 2| ¢ 3

2 = S = ()

~ =| 5| E| =

= S S| M =

< i v

1-Ogretmen dijital hikdye uygulamasina hakimdir. 6 130
2-Ogretmen dijital hikdye uygulamasinda zorluk yasamustir. 120 10 | 6
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Tablo 10 (Devam). Ogrenci Gézlem Formu Frekans Tablosu

Gozlem ifadeleri

U]
Katilmiyorum (f)
Biraz katiliyorum (f)
Katiliyorum (f)
Kesinlikle katiliyorum (f)

Kesinlikle katilmiyorum

3-Ogretmen dijital hikdye uygulamasi ile dgrencilerin derse daha
fazla katilmasini saglamaktadir.

ESN
w
N

1

4-Ogretmenin olusturdugu dijital hikdye 6rnekleri 6grencilerin 136
sevecegi tiirdendir.

5-Ogretmenin olusturdugu dijital hikaye &rnekleri 6grencilere 136

uygun degildir.

6-Ogretmen teknolojiye hakimdir. 12 124
7-Ogretmen dijital hikdye uygulamas: sirasinda olusan teknik 15 191
sorunlar1 halledebilmektedir.

8-Ogretmen dijital hikdye uygulamas sirasinda sinifin 11 195
hakimiyetini de saglamaktadir.

9-Ogretmen dijital hikaye uygulamalarinin oldugu Ingilizce 95 15 | 13| 11 12

derslerinde daha stresli goziikmektedir.

10-O.gret.1.n§.n dijital hlkaye uygulamasinin oldugu derslerde daha 10 16 |11 17 83
enerjik gozitkmektedir.

11-Ogretmen dijital hikAye uygulamasi sirasinda zorluk yastyor 129 3 2 3
gibi goriinmektedir.

Uygulanan eylem planlar1 sonras1 ogrencilere dagitilan gbézlem formuna ait
verilerde Ogretmenin dijital hikdye uygulama sirasinda yasadigi duygu durumlar,
teknoloji ve smif hakimiyeti, dijital hikadyelerin Ogrenciye goreligi incelenmistir.
Ogrencilere gore dijital hikAye uygulamasi sirasinda Ogretmen smif hakimiyeti
saglamakta ve her Ogrencinin derse katilmimi amaglamaktadir. Ogretmenin dijital
hikayeleri smif icinde uygulamasi Ogretmenin teknoloji bilgisini gostermekte ve
teknolojiye hakim oldugunu da dgrencilerine yansitmaktadir. Ogretmen dijital hikaye
uygulamas: sirasinda yasanilan teknik sorunlari (internet aginin kopmasi, yavaslamasi,
elektrigin gitmesi, dijital hikaye olusturma platformu olan “storyjumper” uygulamasinin
yavaglamas1 veya cevap vermemesi gibi.) c¢ozerek uygulamasina devam etmistir.
Ogrencilere gore hazirlanan dijital hikdyeler Ogrencilerin sevecegi tiirden dijital

hikayelerden olusmaktadir. Ayrica olusturulan dijital hikayelerin 6grencilerin seviyesine

de uygun oldugu gozlenmistir.

Uygulama sirasinda 6gretmenin yasadigi duygu durumlar1 6grenciler tarafindan
farkli sekilde gbézlenmistir. Cogu Ogrenciye gore O0gretmen dijital uygulama sirasinda

enerjik goziikkmekte; stres altinda oldugu veya zorluk yasadigi hissedilmemistir. Birkag
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Ogrenci ise Ogretmenin uygulama yaptifi zamanlarda biraz stres altinda oldugunu
gozlemlemistir. Ayni sekilde uygulama sirasinda Ogretmeni stresli gozlemleyen
Ogrenciler Ogretmenin uygulama sirasinda da zorluk yasamis olabilecegini
belirtmislerdir. Bu durumun odak grup goriismesinde de bahsi gegen giiriiltiinlin
Ogretmenin zorlanmasina sebep olabilecegi diislincesi ile paralellik gostermektedir.
Ogrencilerin derse katilimi ile olusan sesin “giiriiltii” olarak diisiiniiliip 6gretmenin
zorlandig1 fikrine varilmis olabilir. Ya da uygulama oncesinde yapilan hazirliklar
(senaryo, seslendirme, dijital hikdye olusturma) ve uygulama sirasinda (6grencilere
senaryo olusturma, Ogrencilere seslendirme yaptirma) yasananlar Ogrencilere
O0gretmenin zorlanabilecegini diisiindlirmiis olabilir. Sonu¢ olarak bir diger Snemli
husus Ogrenciler 6gretmeni uygulama sirasinda sinif yonetimine ve dijital hikdye

uygulamasina hakim olarak gézlemlemislerdir.
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TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Aragtirmanin bu boliimiinde elde edilen bulgular alanyazinda dijital hikayeleri
konu alan diger arastirmalarin bulgulari ile karsilastirilarak degerlendirilecek ve bir
sonuca ulasilmaya c¢alisilacaktir. Ayrica dijital hikdyeden vyararlanacak olan
aragtirmacilara Onerilerde bulunulacaktir. En nihayetinde tamamlanan arastirmanin
sonuglarinin alanyazina katki saglamasi ve bundan sonra dijital hikaye ile yapilacak

caligmalara yon vermesi amacglanmaktadir.

Giliniimiiz diinyasinda teknolojinin ve dijitallesmenin gelismesiyle birlikte egitim
diinyasinda da teknoloji ve dijitallesme goze ¢arpmaktadir. 21. yy.’a uyum saglayabilen
ve bu yilizyilin yeterliliklerine sahip bireyleri yetistirebilmek i¢in teknoloji bir 6gretim
materyali olarak siniflardaki yerini saglamlastirmistir. Bu arastirmada dijital hikayeler
bir Ogretim materyali olarak kullanilmis ve dijital hikayelerin ilkokul 3. simif
ogrencilerinin Ingilizce o6grenimini kolaylastirmas1 amaglanmistir. Ayrica dijital
hikayeler ile Ingilizce 6grenimi eglenceli hale getirilmeye ve Ogrenilenlerin kalict

olmasi hedeflenmistir.

Aragtirmanin sonunda elde edilen bulgulara gore genel olarak bahsetmek
gerekirse ilkokul 3. smif ogrencilerinin dijital hikdyeler araciligryla Ingilizce
O0greniminin basarilt oldugu sOylenebilir. Arastirmada veri toplama yontemi olarak
kullanilan odak grup goriigmesi, 6gretmen-0grenci giinliikleri, 6gretmen-6grenci gozlem
formlarindan elde edilen verilere dayali bulgular birlikte degerlendirildiginde dijital
hikayelerin ilkokul &grencilerinin Ingilizce dgrenmelerini kolaylastirdigi ve onlarin
Ingilizce 6grenme siirecini eglenceli hale getirdigi sonucuna ulasiimistir. Ozellikle
dijital hikayelerin 6grencilerin kelime 6grenimini kolaylastirdigi ve kelimelerin akilda
kalici olmasini sagladigi arastirmanin bulgularinda yer almistir. Dijital hikayelerin
kelimeleri gorsellestirmesi kelimelerin daha ¢ok akilda kalici olmasini saglamistir.
Ogrencilerin siirecin iginde olmasi yaparak-yasayarak 6grenmelerini de sagladigindan

dijital hikayelerin kelime 6grenimini kolaylastirdig1 sdylenebilir.

Dijital hikayelerin kelime 6grenimini ve kelimelerin kaliciligini saglamasinin
yaninda Ingilizce okuma becerisinin ve telaffuzun gelismesine de katkida bulundugu
arastirmanm bulgularinda yer almustir. Ogrencilerin dijital hikdye senaryolarini
olusturmalar1 6grencilerin Ingilizce yazma becerilerinin ve yaraticiliklarmin gelismesine

de katkida bulunmustur. Bunun yani sira dijital hikayelerin 6grencilerin derse katilimini
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artirarak dgrenci merkezli bir uygulama oldugu sonucuna da varilmistir. Dijital hikaye
kullanimmnin eglenceli, ilgi cekici oldugu ve 6grencilerin Ingilizce dersine yonelik
tutumlarin1 olumlu yonde etkiledigi de arastirmanin bulgularinda géze carpmaktadir.
Ayrica dijital hikdye kullanimimin &grencilerin Ingilizce becerilerinin gelismesine katki
sagladigi buna ek olarak 21. yy. yeterlilikleri olan teknoloji ve dijital okuryazarliklarinin
gelismesine de fayda sagladig: ifade edilebilir. Alanyazinda dijital hikayenin yer aldig
yurti¢i ve yurtdisinda yapilan arastirmalar bulunmaktadir. Bu boliimde alanyazinda yer
alan bu aragtirmalarin bulgulari tamamlanan arastirmanin bulgulariyla benzerlik ve

farkliliklari ile ele alinarak tartisilacaktir.

Elde edilen veriler 1s1¢inda arastirmada kullanilan dijital hikayelerin ilkokul 3.
sinif dgrencilerinin Ingilizce dgrenmeleri iizerinde etkisi oldugu sonucuna ulasilmistir.
Buna gore dijital hikayelerin dgrencilerin Ingilizce yazma becerilerini gelistirdigi
sonucuna varilmistir. Ogrencilerin dijital hikdye senaryosu olustururken karakterlerin
konusmalarmni Ingilizce yazmaya calismalar1 ve 6grenci giinliiklerinde de Ingilizce
kelime ve ciimlelerin bulunmasi bu durumu dogrulamaktadir. Ayrica dijital hikayelerin
ilgi cekici oldugu ve dgrencilerin Ingilizce dersine yénelik tutumlarini olumlu yénde
etkiledigine de yer verilmistir. Dijital hikdyelerin &grencilerin Ingilizce yazma
becerisini  gelistirdigi ¢alismalara alanyazinda da rastlanmilmis ve bu galismalar
arastirmanin da sonuglarini destekler niteliktedir. Benzer bir duruma Sever’in (2014)
yiiksek lisans tezinde yabanci diller yiiksek okulu hazirlik sinifinda 6grenim goren
ogrenciler ile yaptig1 arastirmasinda rastlanilmaktadir. Dijital hikayelerin kullanildig
arastirmada dijital hikdye kullaniminin 6grencilerin Ingilizce yazma ve konusma
becerisine olumlu katki sagladigi belirtilmistir. Kesli Dollar, Tekiner ve Tolu (2015)
dijital hikayelerin 5. siif ogrencilerinin Ingilizce yazma becerilerini gelistirdigi
sonucuna ulagsmislardir. Dijital hikayelerin 6grencilerin motivasyonunu olumlu yonde
etkiledigi ve 6grencilerin yaraticiliklarin1 gelistirdigi de vurgulanmistir. Arastirmada
dijital hikayelerin kii¢iik yas grubu oOgrencilere uygun olduguna da yer verilmistir.
Timugin ve Irgin (2015) dijital hikdyelerin yazma becerisi lizerindeki etkisini iiniversite
hazirlik  smifinda okuyan Ogrencilerle yaptigi arastirmalarinda incelemislerdir.
Arastirmanin bulgularinda dijital hikdye kullaniminin 6grencilerin Ingilizce yazma
becerisinin gelismesine katkida bulundugu; ayrica Ogrencilerin ilgisini ¢eken ve
motivasyonunu artiran bir uygulama oldugu goriilmiistiir. Balaman Ugar (2016) doktora

tezinde dijital hikayelerin kullanildig1 deney grubunda bulunan &grencilerin Ingilizce
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yazma becerisinin gelistigi gozlemlenmis ve 0grencilerin motivasyonlarindaki artis da

deney grubu lehine oldugu vurgulanmustir.

Foley’in (2013) ilkokul 1. ve 2. smif 6grencileri ile tamamladig1 arastirmasinda
dijital hikayelerin 6grencilere yazma eylemine farkli bir agidan bakmaya imkan verdigi
ve yazma becerisinin gelismesine katki sagladigina yer verilmistir. Bu arastirmada
ayrica dijital hikayelerin, o6grencileri 21. yy yeterliliklerine ve okuryazarliklarina
hazirladigina da vurgu yapilmistir. Abdel-Hack ve Helwa (2014) egitim fakiiltesi
ogrencileri ile dijital hikdye kullandiklar1 arastirmalarinda dijital hikayelerin 6grencileri
Ingilizce’de kendilerini ifade etmelerine tesvik ettigi ve Ogrencilerin Ingilizce yazma
becerilerinin gelismesine katki sagladigini belirtmiglerdir. Bunun yani sira bu
arastirmada dijital hikayelerin 6grencilerin elestirel diisiinme becerilerinin gelismesine
de katki sagladigina yer verilmistir. ingilizce derslerinin yan1 sira alanyazinda yapilan
arastirmanin bulgulart destekleyecek nitelikte dijital hikayelerin Tiirk¢e dersinde de
kullanima dair arastirmalar yer almaktadir. Yamag (2015) arastirmasinda ilkokul 3. sinif
Ogrencilerinin dijital hikayeler araciligiyla yazma becerilerinin gelistigini ifade etmistir.
Yine arastirmada dijital hikayelerin 6grencilerin yazma becerilerinin gelismesine katki
saglamasinin yani sira yazma siirecinde fikir olusturma, fikir diizenleme, kullandiklar
kelimelerin ve ciimlelerin akiciliginin gelismesinde de rol oynadigina yer verilmistir.
Arastirmada dijital hikayelerin 6grencilerin teknoloji okuryazarligimin gelismesine de
katki sagladigindan bahsedilmistir. Baki (2015) arastirmasinda dijital hikayelerin 6.
simif 6grencilerinin yazma siirecine etkisini incelemistir. Dijital hikayelerin kullanildig
deney grubunda bulunan Ogrencilerin yazmaya yonelik tutumlarinda, yazma
ozyeterliliklerinde olumlu yonde gelisme oldugu gdzlenmis ve Ogrencilerin yazma
becerisinde de ilerleme oldugu ifade edilmistir. Ayrica 6grencilerin yazma becerileriyle
birlikte okuma becerisinin gelistigi ve dijital hikdye kullaniminin 6grencilerin bilgisayar
becerilerinin gelisimini de sagladigina yer verilmistir. Benzer sekilde Yilmaz,
Ustiindag, Giines ve Caliskan (2017) arastirmalarinda Tiirkce derslerinde dijital hikaye
kullantminin 6grencilerin Tiirkge okuma ve yazma becerilerinin gelismesine katki
sagladigin1 gézlemlemislerdir. Aydin (2019) aragtirmasinda yabanci 6grencilere Tlirkce
ogretiminde dijital hikayelerin Ggrencilerin yaratici yazma becerilerinin gelisimi
tizerindeki etkisini incelemistir. Deney grubunda bulunan 6grencilerin dijital hikayeler
aracilifiyla yaratict yazma, okuma ve yazma becerilerinin gelistigi arastirmada yer

almigtir. Ayrica dijital hikayelerin G6grencilerin yazma kaygisin1 azalttigi bununla
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birlikte yazma 06z yeterliliklerini gelistirmede deney grubu lehinde anlamli gelisme
oldugu belirtilmistir. Arastirmada dijital hikayelerin 6grencilerin okuma, yazma ve
yaratict yazma becerilerinin gelismesine katki saglamasiin yaninda ilgi ¢ekici oldugu

ve Tiirkce dersine yonelik olumlu tutum gelistirmelerini sagladigi ifade edilmistir.

Ilkokul 3. sinif dgrencilerinin Ingilizce derslerinde dijital hikayelerin kullanildig:
bu arastirmada dijital hikdyelerin 6grencilerin Ingilizce kelime 6grenmelerini
kolaylastirdig1, dgrenilen kelimelerin akilda kalic1 olmasmi ve dgrencilerin Ingilizce
telaffuzlarinin gelismesine de katkida bulundugu sonucuna yer verilmistir. Benzer
sekilde alanyazinda yapilan bazi ¢alismalarda da arastirmanin sonucu ile paralellik
gosteren arastirmalara rastlanilmaktadir. Buna gore Kaya ve Tekiner Tolu (2017) 9.
smif 6grencileri ile dijital hikayeleri kullandiklar1 arastirmalarinda dijital hikayelerin
ogrencilerin Almanca dilbilgisi ve kelime bilgisinin gelismesine katkida bulunduguna
yer verilmistir. Ayrica dijital hikayelerin Almanca yazma becerisi ve telaffuzlarina da
katkida bulundugu belirtilmistir. Tim bunlara ek olarak dijital hikaye kullanimi
sonrasinda 0grencilerin motivasyonlarinda artis oldugu da ifade edilmistir. Yang ve Wu
(2012) calismalarinda dijital hikaye kullanilan deney grubundaki 6grencilerin ve dijital
hikdye kullanilmayan kontrol grubundaki Ogrencilerin siirecin sonunda kelime ve
dilbilgisi agisindan benzer gelisme gosterdigini belirtseler de deney grubundaki
Ogrencilerin dinleme becerisi, yazma ve okuma becerisinde kontrol grubuna gore
gelisme gosterdigine yer vermislerdir. Ozer (2016) yiiksek lisans tezinde dijital
hikayelerin kelime 6grenme ve kelimelerin kaliciligl iizerinde durdugu arastirmasinda
tniversitede hazirlikk okuyan Ogrenciler ile calismistir. Arasgtirmanin sonunda
ogrencilerin kelime 6grenme ve 6grenilen kelimeleri akilda tutmada gelisme gosterdigi
belirtilmistir. Dijital hikayelerin teknoloji destekli bir uygulama olmasi dolayisiyla
ogrencilerin teknoloji becerilerinin gelismesine ve yaraticilik becerilerine katki
sagladig1 ayn1 zamanda dijital hikayelerin eglenceli oldugu da arastirmada belirtilmistir.
Yapilan arastirmanin bulgularini destekler nitelikte bir diger arastirma ise Ramirez
Verdugo Alonso Belmonte (2007) kiiglik yas grubu (6 yas) ile yaptig1 arastirmadir. Bu
arastirmada Ingilizce derslerinde dijital hikayeler kullanilmistir. Arastirmanin sonunda
deney grubunda bulunan &grencilerin Ingilizce kelimeleri daha iyi anladiklarma ve
dinleme becerilerinin gelistigine yer verilmistir. Abdul- Ameer’in (2014) dijital
hikayelerin ilkokul &grencilerinin Ingilizce kelime 6grenme etkisi iizerinde durdugu

aragtirmasinda dijital hikdye kullanilan deney grubunda bulunan dgrencilerin Ingilizce
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kelime bilgisinde gelisme olduguna yer verilmistir. Ogrencilerin dijital hikayeler ile
kelimeleri eglenceli bir sekilde 6grendigine ve dijital hikayelerin kelime Ogrenmeyi
kolaylastirdigina vurgu yapilmistir.  Arastirmada dijital hikayelerin  ilkokul
ogrencilerinin Ingilizce dinleme becerisinin gelismesine de katkida bulundugu ifade
edilmistir. Kim (2014) 6grencilerin kendi seslerini kaydederek olusturduklari dijital
hikayelerin sozel yeterliliklerine ve 6zerk 6grenme durumu iizerindeki etkisi {izerinde
durmustur. Arastirmanin sonunda kendi dijital hikayelerini olusturan 6grencilerin 6zerk
o6grenme durumlarmin gelistigi ve dijital hikayelerin 6grencilerin soézel yeterliklerine de
katkida bulundugu sonucuna ulasilmistir. Bahsedilen sonuglarm yani sira dijital
hikayelerin dgrencilere Ingilizce konusma imkani sagladigi, daha fazla Ingilizce kelime
O0grenmeye yardimer oldugu ve telaffuzun gelismesine de katkida bulunduguna yer
verilmistir. Bu arastirmalari destekleyecek sekilde Akdogan (2020) arastirmasinda
Ingilizce hazirhk sinifinda okuyan &grencilerin dijital hikdye kullanimi sonrasinda
Ingilizce kelime bilgisi ve Ingilizce okuma becerisinin deney grubu lehinde gelisme
gosterdigi bilgisini vermistir.

Ilkokul 3. smf Ogrencilerinin  dijital hikayeler aracihigiyla Ingilizce
ogrenmelerini amaclayan bu aragtirmanin bulgularinda dijital hikayelerin 6grencilerin
ilgilerini ¢ekerek Ingilizce dersine aktif katihmlarini sagladigi dolayisiyla &grenci
merkezli bir uygulama oldugu sonucuna ulagilmistir. Ogrencilerin dijital hikayeler ile
derse aktif katilimlarmin olmasiyla birlikte dijital hikayelerin anlamli 6grenmelerin
gerceklesmesine de imkan sagladigi sOylenebilir. Dijital hikayelerin ilgi ¢ekici,
eglenceli bir uygulama oldugu, Ogrencilerin Ingilizce’yi eglenceli bir sekilde
ogrenmesine katki sagladigia da yer verilmistir. Ingilizce dersinde dijital hikayelerin
kullanilmas1 &grencilerin  Ingilizce okuma becerisini de gelistirdigi arastirmanin
bulgularinda yer almistir. Ayrica dgrencilerin dijital hikdye senaryolarii kendilerinin
olusturmalari, 6grencilerin yaraticilik becerilerinin gelismesine de katkida bulundugu
sOylenebilir. Arastirmada ayrica dijital hikayeler gibi teknoloji destekli uygulamalarin
dil 6gretiminde bir Ggretim materyali olarak kullanilmasmm 21. yy. yeterliliklerini
yerine getirebilecek bireylerin yetismesinde rol oynayabilecegi sonuglarina da yer
verilmistir. Alanyazinda arastirmadan elde edilen sonuglari destekleyen baska
arastirmalara da rastlanilmistir. Buna gore Ribeiro (2015) arastirmasinda 6grencilerin
21. yy. baglaminda dil 6grenmelerini ele almistir. Aragtirmada 6grencilerin kendi dijital

hikayelerini olusturmalarimin kendi motivasyonlarini artirdigi ve Ogrencilerin aktif
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katihmimi sagladigr belirtilmistir. Aragtirmanin {izerinde durdugu sekilde dijital
hikayeler Ogrencilerin 21.yy. yeterlilikleri i¢in gerekli olan teknoloji ve medya

okuryazarliginin gelismesini sagladigi da ifade edilmistir.

Castafieda (2013) lise dgrencilerinin Ispanyolca dersinde dijital hikaye kullanma
deneyimlerine odaklandigi arastirmasinda kendi dijital hikayelerini olusturan
ogrencilerin ortaya ¢ikardiklart dijital hikayeleri ile bir bag olusturduklari
gozlemlemistir. Castafieda (2013) kendi dijital hikayelerini olusturan Ogrencilerin
anlaml1 bir baglam igerisinde Ispanyolca dilinde pratik yapabildiklerini ifade etmistir.
Arastirmada dijital hikayelerin dilde anlamli 6grenmeler gergeklestirmede ve anlamli
hedeflere ulagsmada uygulanabilir olduguna yer verilmistir. Tath ve Arzugiil Aksoy
(2017) yabanci diller yiiksek okulu dgrencilerinin dijital hikayeyi kullanmalarin1 konu
alan arastirmalarinin bulgularinda da dijital hikayelerin 6grenmelerin kaliciligini
arttirdi@r belirtilmistir. Ayrica aragtirmada dijital hikayelerini kendileri olusturup sunan
ogrencilerin kendilerini iyi hissettigi de ifade edilmistir. Yang, Chen ve Hung (2020)
Ingilizce ve bilgisayar derslerinin disiplinleraras1 bir yaklasimla ele aldiklar
arastirmalarinda dijital hikayelerin 6grencilerin ingilizce konusma ve yaratici diisiinme
becerisi lizerindeki etkisini incelemislerdir. Arastirma sonunda deney grubunda bulunan
ogrencilerin, Ingilizce konusma becerisinde ve yaratic1 diisiinme becerisinde gelisme
oldugu belirtilmistir. Yapilan arastirmanin bulgularin1 destekler nitelikte bu aragtirmada
da dijital hikayelerin Ogrencilere anlamli ve &zgiin 6grenmeler gergeklestirmesine
katkida bulundugu yer almistir. Sadik (2008) arastirmasinda Ingilizce, matematik, fen
bilimleri ve tarih derslerinde 6grencilerin kendi dijital hikayelerini olusturmalarinin
ogrencileri aktif kildig1 ve derse katilimlarini artirdigini ifade etmistir. Ayn1 zamanda
arastirmada, derslerde dijital hikdye kullaniminin &grencilere teknolojiyi kendi
ogrenmelerinde nasil kullanacaklarina dair yol gosterdigi sonucuna da ulagilmistir.
Aljajaraideh (2020) 6. smif 6grencileri ile yaptigi arastirmasinda dijital hikayelerin
ogrencilerin tiim duyularimi harekete gecirdigini ve ogrencilere zor ve soyut konulari
ogrenmelerinde kolaylik sagladigini belirtmistir. Bu aragtirmanin bir baska bulgusu ise
ilkokul 3. siif dgrencileri ile yapilan arastirmanin bulgulari ile paralellik gostermistir.
Buna gore dijital hikayelerin 6grencileri aktif hale getiren, eglenceli ve ilging bir
uygulama oldugu savina da arastirmada yer verilmistir. Kasami (2021) dijital
hikayelerin diisiik Ingilizce yeterlilige ve diisiik 6zgiivene sahip dgrencilerin 6zgiivenini

artirdigin1  belirtmistir. Bununla birlikte Kasami (2021) arastirmasinda yapilan
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aragtirmay1 destekler nitelikte sonuglara ulagmistir. Buna gore dijital hikayelerin
eglenceli bir sekilde ogrencilerin Ingilizce dgrenmelerini sagladigi arastirmada yer
almistir. Churchill (2020) ilkokul o6grencileri ile tamamladigl arastirmasinda dijital
hikayelerin G6grencilerin  dijital okuryazarlik {izerindeki etkisini incelemistir.
Arastirmanin sonunda ilkokul 6grencilerinin dijital hikdyeler olusturmasimin 21. yy.
yeterlililigi olan dijital okuryazarligin gelismesine katkida bulunduguna dair bilgiye yer
verilmistir. Ayrica arastirmada dijital hikayeler ile G6grencilerin problem ¢b6zme ve
elestirel diisiinme becerilerinin de gelistigi belirtilmistir. Arastirmanin sonucu ilkokul 3.
siif grencilerinin  dijital hikayeler araciligiyla Ingilizce Ogrenmeleri iizerinde
yiriitilen bu arastirmanin bulgularin1 destekler niteliktedir. Zira bu aragtirmada da
dijital hikayelerin 21. yy. yeterliliklerine katkida bulunabilecegi yer almistir. Ayrica
Churchill (2020) aragtirmasinda dijital hikayelerin ilkokul &grencilerinin geleneksel
beceriler olan okuma ve yazma becerilerinin de gelismesine yardimci oldugunu
belirtmis ve buna ek olarak dijital hik&yelerin bir 6gretim yontemi olarak kullanilmasini
tavsiye etmistir. Thang, Mahmud ve Tng (2015) Mandarin dili 6gretiminde dijital
hikayelerden yararlandiklari arastirmalarinda dijital hikayelerin dil 6gretimi ve 6grenimi
tizerindeki kolaylastirict etkisi iizerinde durmuslardir. Dijital hikayelerin sadece
Mandarin dili 6greniminde degil herhangi bir dilde anlamli bir sekilde &grenmeyi
saglayabilecegi ve dil 6grenmeyi eglenceli bir hale getirecegi arastirmada yer almistir.
Banaszewski (2005) yiiksek lisans tezinde dijital hikdye kullaniminin 4. smiftan 12.
sinifa kadar 6grenim goren 6grencilere teknolojisi becerisi kazanmalarina, kendilerini
ifade etmelerine ve dijital okuryazarliklarina katki sagladigina arastirmasinda yer
vermistir. Boylelikle Banaszewski (2005) arastirmasi da dijital hikdye kullaniminin
ogrencilerin 21. yy. yeterliklerine katkida bulunacagini vurgulamistir. Kulla- Abbott
(2006) doktora tezinde oOgrencilerin kendi dijital hikayelerini olusturmalarinin
geleneksel okuma ve yazma becerisinin gelismesine katki sagladigr gibi 21. yy.
becerilerinden olan takim ¢alismasi, isbirligi ve dayanisma becerilerinin gelismesine de
imkan saglayacagini belirtmistir. Yapilan arastirmanin bulgularmi destekleyici noktada
Ertan Ozen (2020) dijital hikayelerin 7. simf dgrencilerinin yaratici diisiinme becerisi
tizerindeki etkisini inceledigi arastirmasinda Ogrencilerin kendi dijital hikayelerini
olusturmalarinin yaraticilik becerilerinin gelismesine katki sagladigina yer vermistir.
Ayrica arastirmada Ogrencilerin kendi dijital hikayelerini olusturmalarinin eglenceli
oldugu ve bu durumun Tirk¢e dersine yonelik olumlu duygulari da beraberinde

getirdigine yer verilmistir. Dijital hikayelerin ilgi cekici bir uygulama oldugu ve
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Ogrencilerin derse katilimini tesvik ettigi de ifade edilmistir. Tabak (2017) ise yabanci
ogrencilere Tiirtkce Ogretiminde kendi hazirladigr dijital hikayeleri kullandig
arastirmasinda dijital hikayelerin 6grencilerin okuma ve anlama becerisini gelistirdigini
vurgulamistir. Tabak (2017) arastirmasinin sonuglartyla, dijital hikayelerin ilkokul 3.
sinif dgrencilerinin Ingilizce okuma becerisinin gelismesine katki sagladigini gosteren

bu arastirmay1 benzer agilardan desteklemistir.

Bu bolimde yapilan arastirmanin bulgularn ile farkliik gosteren, dijital
hikayeleri farkli agilardan ecle alan veya dijital hikayelerin farkli becerilere katki
sagladigini isaret eden ve bir noktada arastirmanin bulgular ile paralellik gosteren diger
aragtirmalarin bulgularina da yer verilmesi gerekmektedir. Buna gore Hava (2019)
dijital hikayelerin tniversite 1. smifta 6grenim goren Ogrencilerin Gzgliveni ve
motivasyonu iizerindeki etkisini inceledigi arastirmasinda 6grencilerin dijital hikayeler
sonrasinda 6zgiliveninin arttigini belirtmistir. Ancak ilkokul 3. sinif 6grencilerinin dijital
hikayelerle Ingilizce Ogrenimini amaglayan bu arastirmanin bulgulari ile tezatlik
olusturacak sekilde bahsedilen arastirmada dijital hikayelerin 6grencilerin motivasyonu
tizerinde ¢ok az bir etkisi oldugu ve &grencilerde derse yonelik tutum degisikligi
goriilmedigi ifade edilmistir. Her ne kadar dijital hikayelerin 6grencilerin motivasyonu
ve tutum degisikligi iizerinde ¢ok fazla etkisi olmadig1 belirtilse de bu arastirmada
Ingilizce derslerinde dijital hikdye kullanmilmasinin Ingilizce kelime &grenmeyi
kolaylastirabilecegi, yazma ve konusma becerilerini gelistirebilecegi yoniinde ifadeler
yer almistir. Bu ifadeler ise ilkokul 3. smif &grencileri ile yiiriitilen g¢alismanin
bulgularint destekler niteliktedir. Cigerci (2015) dijital hikayelerin ilkokul 4. simif
ogrencilerinin Tiirk¢e dinleme becerisi iizerindeki etkisini inceledigi aragtirmasinda
deney grubunda bulunan 6grencilerin Tiirk¢e dinleme becerisinin gelistigi sonucuna
ulagsmustir. Ayrica ilkokul 3. simf Ingilizce derslerinde dijital hikaye kullanimimi konu
alan aragtirmanin bulgularinda yer aldigi iizere bu arastirmada da dijital hikayelerin
ogrencilerin derse aktif katilimini sagladigi ve dersi eglenceli kildigi belirtilmistir.
Kurudayioglu ve Bal (2014) dijital hikayelerin etkisini yapilan aragtirmanin
boyutlarindan farkli olarak ele almiglardir. Kurudayioglu ve Bal (2014) dijital
hikayelerin motivasyon, akademik basar1 ve elestirel diisiinme {izerindeki etkisini
inceledikleri arastirmalarinda Dbelirtilen degiskenlerde deney grubunda bulunan
ogrencilerin lehine bir gelisme oldugunu belirtmislerdir. Arastirmada deney grubundaki

ogrencilerin Tiirk¢e dersindeki akademik basar1 ve motivasyonlarinin arttigi ve ayni
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zamanda elestirel diisiinme becerilerinde gelisme olduguna yer verilmistir. Her ne kadar
bu arastirmada farkli degiskenler iizerinde durulsa da dijital hikaye kullaniminin
ogrencilerin Tiirk¢e dersinde katilim gostermelerini sagladigi sonucu yapilan arastirma
ile ayn1 noktay1 vurgulamistir. Tanrikulu (2020) dijital hikayelerin yabanci 6grencilerin
Tiirkge dinleme becerilerinin gelismesindeki etkisini konu alan arastirmasinda, dijital
hikayelerin 0grencilerin dinleme becerisinin gelismesindeki olumlu etkisinden
bahsetmistir. Ayrica arastirmada dijital hikayelerin Ggrencilerin motivasyonunu
arttirdig1r ve dijital hikayelerin dil 6grenmede etkili bir uygulama oldugu da ifade
edilmistir. Normann (2011) arastirmasinda dijital hikayelerin sadece belirli bir beceri
gelisimini  saglama baglaminda degil egitimsel kullanimi {izerinde durmustur.
Arastirmada Ogrencilerin dijital hikaye olusturma siireglerinde kendi 6grenmelerini
yansitarak bir nevi meta yansitma yaptiklari ileri siiriilmiistiir. Ogrencilerin sadece kendi
olusturduklar1 dijital hikayeleri degil arkadaslarinin da olusturduklar: dijital hikayeleri
gozlemledikleri belirtilmistir. Aragtirmada vurgulayici olan nokta ise dijital hikayelerin
ogrencilerin sozel yeterliklerinin ve metin anlama diizeylerinin gelisimine imkan
saglayan bir ara¢c oldugu; ve ozellikle kiiciik yas grubundaki ogrencilerin sozel

becerilerinin gelisiminde etkili olabilecek bir uygulama oldugu ifade edilmistir.

Dijital hikayeler ile ilkokul 3. smif 6grencilerinin Ingilizce 6grenmelerini
amagclayan bu arastirmaya ait bulgular, aragtirmanin hedefine ulastigin1 gostermektedir.
Odak grup goriismesi, Ogrenci-Ogretmen giinliikkleri ve Ogrenci-6gretmen gozlem
verilerinden elde edilenlerin ortak noktas1 dijital hikayelerin ilkokul 3. smif
ogrencilerinin Ingilizce 6grenmelerine yardimer oldugu ve dil 6greniminin eglenceli bir
sekilde ilerlemesine katki saglamasidir. Bu aragtirma baglaminda dijital hikayelerin
ogrencilerin ilgilerini ¢eken ve derse etkin katilimlarini saglayan bir uygulama oldugu
da sdylenebilir. Ses-miizik, olay orgiisii ve teknolojinin bir araya geldigi dijital
hikayeler 6grencilerin okul disinda asina olduklar1 diinyay1 sinif ortamina getirmis ve
Ingilizce dersini sevmelerini saglamistir. Bu arastirma baglaminda dijital hikayelerin,
dil 6gretiminde ozellikle kiiclik yas grubu o6grencilerde basarili olacagi sdylenebilir.
Ogrencilerin sevecegi tiirde hazirlanacak dijital hikayeler, karakteri ve olay orgiisii ile
ogrencilerin dikkatini ¢ekebilir. Teknolojinin ve dijitallesmenin yogun bir sekilde
etkisinin goriildiigii dis diinyanin yansimalari siif ortamina getirilerek yasama
uygunluk ilkesi etrafinda dersler yiiriitiilebilir. Ayrica teknoloji ve dijitallesmenin bir

araya geldigi Web 2.0 araglarinin bir 6gretim yontemi olarak kullanilmasi da bir ¢agdas
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Ogretim yontemi olarak da disiiniilebilir. Teknoloji ve dijitallesmenin bir 6gretim
materyali olarak kullanilmasi 21. yy.’in ihtiya¢ duydugu bireylerin yetismesine de
olanak saglayabilir. Bununla birlikte yeni programda dikkat ¢eken “dijital okuryazarlik
becerisi” dijital hikayeler ile gelistirilebilir. Ogrencilerin kendi dijital hikayelerini
olusturmalart bilingli dijital okuryazarlik becerilerini gelismesine katki saglayabilecegi
gibi Ogrencilerin girisimcilik becerilerinin  gelismesine de imkan saglayabilir.
Teknolojiyi ve dijitali kendi 6grenmesinde veya kendi 6grenmesine yardimci olmasinda

kullanan bireyler “yasam boyu 6grenen” kimligine ulasmada da yol alabilirler.

Aragtirma sinirhiliklart agisindan degerlendirildiginde ise olusturulan dijital
hikayelerin ¢ogunlugu 6gretmen tarafindan hazirlanmistir. Okulun binasinda bilisim
siifinin bulunmamasi, her 6grencinin evinde tablet, bilgisayar ve internetin olmamast
dijital hikayelerin 6grenciler tarafindan olusturulmasimni engellemistir. Arastirmact bu
engeli kismi olarak ortadan kaldirmak ig¢in iki yol izlemistir. Arastirmaci her eylem
planinin son dijital hikayesinin senaryosunu Ogrencilere hazirlatmis ve 6grencilerin
senaryolarim1  dijital hikdye formati haline getirdiginde ise seslendirmelerini
ogrencilerine goniillii olarak yaptirmistir. Bu sekilde aragtirmaci 6grencilerin dijital
hikdye olusturabilecekleri Web 2.0 aracini yakindan gormelerini ve dijital hikaye
olusturma asamalarint 6grenmelerini saglamigtir. Arastirmanin bir diger smirliligi ise
2021-2022 egitim-ogretim déneminin 2. donemini kapsamakta ve Afyonkarahisar ili
Salar kasabasinda bulunan ilkokul 3. simif 6grencileri 6zelindedir. Aragtirmanin farkl
bir okul (devlet okulu, 6zel okul), baska bir sube hatta farkli diizeyde bir okulda
(ortaokul-lise-yiiksekokul-iiniversite), baska bir egitim-6gretim déneminde ve baska bir
aragtirmaci tarafindan uygulanmasi degisik sonucglar dogurabilir. Arastirmanin belki de
en biiyiikk smnirhiligi aragtirmanin nitel bir yontem olan eylem arastirmasi olarak
tamamlanmasidir. Nitel aragtirmalar bir olayi, olguyu derinlemesine ele almakta ve
sorunun Ozelinde ¢6ziim bulmayr amaclamaktadir. Ne yazik ki dogas1 geregi sonuglar
genellenemez. Bu arastirma da nitel yontemle tamamlandigindan dolay1 sonuglar
genellenemez ancak arastirmanin derinligini ve zenginligi, aragtirmacinin karsilastigi

sorunu ele alis bigimiyle detayl1 bir betimleme ¢izmektedir.

Sonug¢ olarak dijital hikdyeler Web 2.0 araglarinin egitim ortamlarinda
kullanilmasimin faydali bir 6rnegi olarak diistiniilebilir. Dijital hikayelerin ¢oklu ortam
ozelligi sayesinde tiim kademelerdeki Ogrencilerin dikkatini ¢eken ve 0Ozellikle

ogrencilere dil oO6greniminde yardimci olan bir uygulama oldugu sdylenebilir.
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Dolayisiyla dijital hikayeler, yabanci dil 6greniminde ve Ogretiminde yasanan
sorunlarin giderilmesinde katkida bulunabilir. Arastirma baglaminda diisiiniildiigiinde
dijital hikayeler, yalnizca dil 6greniminde veya dil becerilerini gelistirmede kullanilmali
anlami ¢ikabilir. Ancak alanyazinda bulunan arastirmalarin isaret ettigi gibi dijital
hikayeler diger derslerde de dgrencilerin ilgisini ¢ekme, akademik basarilarini artirma,
motivasyon ve Ozgiivenlerini gelistirme, kendi Ogrenmelerini diizenleme vs. gibi
durumlarda kullanilmistir. Bu sebepten dijital hikayelerden her derste ve her kademede

Ogretim materyali olarak faydalanilabilir.
Oneriler

Dijital hikayeleri kullanacak gelecekteki aragtirmacilara verilecek birka¢ Oneri
ile bu arastirma son bulacaktir. Dijital hikayelerin Web 2.0 temelli uygulama oldugu ve
ogrenme ortamlarinda kullanilmasimin 6grencilerin dijital becerilerine katki saglayacak
bir materyal oldugu gbézden kagirilmamalidir. Dijital hikayelerin hazirlama siireci uzun
ve kapsamli olmasi sebebiyle ders planlarinin bu dogrultuda yapilmasma dikkat
edilmelidir. Ozellikle yabanci dil Ogretmenlerine, &grencilerinin dil becerileri
gelistirmede ve kendi &grenmelerini yonetmelerine imkan saglama amaciyla dijital
hikayeleri kullanmalar1 tavsiye edilebilir. Okulun ve 6grencilerin imkani1 dogrultusunda
dijital hikayelerin 6grencilerin kendileri tarafindan olusturulmasma ve olusturulan
dijital hikayelerin etkilesimli olmasina onem verilmelidir. Yine imkan dahilinde
ogrencilerin grup halinde ¢aligmalar tesvik edilip ortak bir dijital hikdyenin iiriin olarak
ortaya cikarilmasi tavsiye edilebilir. Boylelikle 6grencilerin birlikte calismalart ile
isbirligi becerilerinin, bir {irlin ortaya koymalari ile yaratic1 diisiinme becerilerinin ve
birbirlerinin ortaya koydugu dijital hikayeleri analiz etmelerine imkan verilirse ise
elestirel diistinme becerilerinin gelismesine katki saglanabilir. Sonug¢ olarak hem
ogrencilerin kendilerinin olusturdugu hem de Ogretmenlerin olusturdugu dijital
hikayeler 6grenme ortamlarinda 6grenmeyi kolaylastirmak ve anlamli kilmak igin

kullanilmalidir.
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Ek 1: “My House” Unitesi Ders Plan1 Ornegi

ENGLISH LESSON PLAN

40+40
GRADE 3 Grades TIME/DURATION ?;'“'
les.)

UNIT 6
TOPIC MY HOUSE

Listening

E3.6.L1. Students will be able to recognize the characteristics of shapes.
LANGUAGE E3.6.L3. Students will be able to follow short and simple oral instructions about
SKILLS AND size and shapes.
LEARNING
OUTCOMES Speaking

E3.6.S1. Students will be able to talk about the shapes of things.

Describing sizes and shapes
FUNCTIONS & | Isitbig?
USEFUL — Yes, itis.
LANGUAGE: — No. Itis small.

Is it round?

— Yes, itis.

— No. It is square.

Contexts Tasks/Activities

Conversations Arts a_nd Crafts .
Suggested llustrations Drawing and Coloring
Contexts, Tasks Games

Posters ;

Labeling
Songs Matching
Videos

Questions and Answers

ASSIGNMENT
&
EVALUATION

Assignments

e Students keep expanding their visual dictionary by including new
vocabulary items.

Aysegiil KUTLU CAKIN
English Language Teacher
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Ek 2: “Transportation” Unitesi Ders Plam Ornegi

40+40
GRADE 3 Grades TIME/DURATION | min. (2
les.)
UNIT 8
TOPIC TRANSPORTATION
Listening
LANGUAGE E3.8.L1. Students will be able to recognize the types of vehicles.
SKILLS AND
LEARNING Speaking
OUTCOMES E3.8.52. Students will be able to talk about using of transportation vehicles.
Suggested Vocabulary
Asking and giving information about .
. bike
transportation b
oat
FUNCTIONS How can | go/get to Istanbul? bus
& DR — You (can) go by plane/train/ boat/ car
LANGUAGE: bus/ helicopter
— You (can) take a/the plane/ train/ rr:otorcycle
boat/bus/... jaane
ship
train
Contexts Tasks/Activities
Cartoons Arts and Crafts
Conversations Chants and Songs
Suggested Ilustrations Drawing and Coloring
Contexts, Tasks | Maps Games
Signs Labeling
Songs Matching
Videos Questions and Answers

ASSIGNMENT
&
EVALUATION

Assignments

e Students keep expanding their visual dictionary by including new

vocabulary items.

e Students prepare a poster of transportation vehicles and hang them on
the classroom walls.

Aysegiil KUTLU CAKIN
English Language Teacher
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Ek 3: Simif Ortamindan Goriintiiler

B — . -
¥ e o

1. storyjumpor

R O ) e ey v e

|
e
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Ek 4: Storyjumper Uygulamasindan Goriintii

)
zg.storyjumw Home Lbary Prss Hep | Seacntoses el ok Lagout
a My Books @ Create New Book

TIANSPORIATION ¢

TRANSPORTATION 6 TRANSPORTATION 8 TRANSPORTATION 7 MYHOUSES TRANSPORTATION 4 TRANSPORTATION S

f— ST Jrepm— fre——— A N
| Finished? | | Fiished? Fiished? | Fiished ? | Fnished? | Fiished ?
, A MM N S ) S

TRANSRORTITON TRANSOTTANION | TRASPORTATION 2

TRANGPORTATION2 ~ TRANSPORTATION  TRANPORTATION]  TRANSPORTATION My House? Mytoset
ST, (o) / iy
| Finished ? I Fiihed? Fiihed?) Finihed?) | Fiised? | Fmshed"
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Ek 5: Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Sorular:

[LKOKUL 3. SINIFLARDA INGILIZCE OGRETIMINDE DIJITAL HIKAYE
KULLANIMI UZERINE BIR ARASTIRMA

Tarih ve Saat:
Goriismeci: Aysegiill KUTLU CAKIN

Merhaba ben Aysegiil KUTLU CAKIN. Afyon Kocatepe Universitesi Sosyal Bilimler
Enstitiisii Egitim Programlar1 ve Ogretim alaninda yiiksek lisans yapmaktayim. Salar
Ilkokulunda Ingilizce 6gretmeni olarak ¢alismaktayim. Ilkokul 3. Smiflarda ingilizce
Ogretiminde Dijital Hikdye Kullanimi iizerine yiiksek lisans tezi arastirmam mevcuttur.
Sizinle yapacagim arastirma ile ilgili goriismek ve bu konu hakkindaki diisiincelerinizi
almak istiyorum. Arastirmama saglayacaginiz katki icin size simdiden tesekkiir
ediyorum.

1-Goriisme stirecinde sOyleyecekleriniz tamamen gizli kalacaktir. Vereceginiz bilgiler
arastirmacinin disinda kimse ile paylasilmayacaktir. Arastirma raporunda isminiz
kesinlikle yer almayacaktir.

2. Goriismeye baslamadan once sdylediklerimle ilgili belirtmek istediginiz bir diisiince
ya da sormak istediginiz bir soru var m1?

3-Sizin i¢in bir sakincasi yoksa goriismeyi kaydetmek istiyorum. izin verir misiniz?
4-Géoriismenin yaklasik 45 dakika siirecegini tahmin ediyorum. izin verirseniz sorulara
baslamak istiyorum.

Giris Sorular1

1-Ingilizce dersini seviyor musunuz?

2-Ingilizce 6grenmek zor geliyor mu?

3-Ingilizce derslerinde daha dnce dijital hikdye kullandimniz mi1?

Gortisme Sorulari

1-Ingilizce derslerinde dijital hikdye kullanimi ingilizce dersini sevmenizi sagladi mi1?
Sagladiysa nasil?

2-Ingilizce derslerinde dijital hikaye kullanimi sirasinda yasadiginiz zorluklar oldu mu?
Eger yasadiysaniz bu kolayliklar ve zorluklar nelerdir?

3-Ingilizce derslerinde dijital hikdye uygulamasini kullanish buldunuz mu? Neden?

4- Ingilizce derslerinde dijital hikdye kullanimimin size gore olumlu taraflar1 var midir?
Varsa nelerdir?

5- Ingilizce derslerinde dijital hikaye kullaniminin size gore olumsuz taraflari var midir?
Varsa nelerdir?

6-Dijital hikaye kullanilan ve dijital hikdye kullanilmayan Ingilizce dersleri arasinda bir
fark var midir? Varsa bu farklar nelerdir?

7-Ingilizce derslerinde dijital hikdye kullanimina ydnelik goriisleriniz nelerdir?

8-Dijital hikaye kullaniminin Ingilizce grenmenize bir katkisi oldu mu? Eger katkisi
olduysa nasil bir katkis1 oldu?

9-Ingilizce derslerinde dijital hikdyenin tekrar kullanilmasini ister misiniz? Neden?
10-Sizce Ogretmen Ingilizce derslerinde dijital hikdye uygulamasi sirasinda zorluk
yasadi m1? Eger yasadiysa bu zorluk/lar ne/ler olabilir?
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Ek 6: Ogretmen Siif i¢i Gézlem Formu

Sinif I¢i Ogretmen Gdzlem Formu
Ilkokul 3. Siniflarda Dijital Hikdye Kullanimina Y énelik Eylem Uygulamasi1 Sinif i¢i
Ogretmen Gozlem Formu

Sinif Bilgileri

Smafi.....oo
Okulun Ogrenim Durumu: Sabahe1 veya Oglenci [ ]
Tam Giin [ ]

Kesinlikle
katilmiyorum
Katilmiyorum

Biraz Katiliyorum
Katiliyorum

Kesinlikle

katiliyorum

1-Dijital hikaye kullanimi 6grenciyi derste aktif hale
getirmistir.

2- Dijital hikaye 6grencinin dikkatini ¢ekmistir.

3- Dijital hikdye dgrencinin Ingilizceyi sevmesine
yardimci olmustur.

4- Dijital hikdye 6grencinin Ingilizce derslerinde
Ingilizce konusmasina yardimci olmustur.

5-Dijital hikaye 6grencinin derse katilmasini
engellemigtir.

6- Dijital hikAye uygulamas1 6grencinin Ingilizce
kelimeleri somutlastirmasina yardimci olmustur.

7- Ogrenci dijital hikdye orneklerini eglenceli
bulmustur.

8- Ogrenci dijital hikAye &rneklerini sikic1 bulmustur.

9-Ogrenciye dijital hikdye drnekleri zor gelmistir.

10-Dijital hikaye orneklerinin seviyesi 6grenci i¢in
uygundur.

11- Dijital hikaye kullanimi 6grencinin ders siiresince
dikkatini toplamasina yardime1 olmustur.

12-Dijital hikayeler 6grencinin derse odaklanmasini
zorlastirmistir.

13-Dijital hikaye uygulamasi 6grencileri zorlamistir.

14-Dijital hikaye uygulama siireci 6grenciye uzun
gelmistir.

15-Ogrenci dijital hikaye ile Ingilizce 6grenmede sorun
yasamigtir.

Gozlemci Notu:
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Ek 7: Ogrenci Simf ici Gozlem Formu

Smif I¢i Ogrenci Gozlem Formu

[lkokul 3. Smiflarda Dijital Hikdye Kullanimina Yonelik Eylem Uygulamasi Sinif Igi

Ogrenci Gézlem Formu

Smif Bilgileri

Smafi........o

Ogretmenin ad:
Okulun Ogrenim Durumu:

Tam Gin [ ]

Sabahc1 veya Oglenci [ ]

Kesinlikle
katilmiyorum

Katilmiyorum

Biraz Katiliyorum

Katiliyorum

Kesinlikle
katiltyorum

1-Ogretmen dijital hikdye uygulamasina hakimdir.

2-Ogretmen dijital hikdye uygulamasinda zorluk
yasamaktadir.

3-Ogretmen dijital hikdye uygulamas: ile dgrencileri
derse daha fazla katilmasini saglamaktadir.

4- Ogretmenin olusturdugu dijital hikdye &rnekleri
Ogrencilerin sevecegi tiirdendir.

5- Ogretmenin olusturdugu dijital hikdye o6rnekleri
Ogrencilere uygun degildir.

6- Ogretmen teknolojiye hakimdir.

7- Ogretmen dijital hikdye uygulamasi sirasinda olusan
teknik sorunlar: halledebilmektedir.

8-Ogretmen dijital hikdye uygulamasi sirasinda sinifin
hakimiyetini de saglamaktadir.

9-Ogretmen  dijital hikdye uygulamalarmn oldugu
Ingilizce derslerinde daha stresli goziikmektedir.

10-Ogretmen dijital hikdye uygulamasinin oldugu
derslerde daha enerjik goziikkmektedir.

11- Ogretmen dijital hikdye uygulamasi sirasinda
zorluk yasiyor gibi goriinmektedir.

Gozlemci Notu:
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Ek 8: Ogrenci Giinliigiinden Ornekler




Ek 9: Etik Kurul Onay1
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Ek 10: Arastirma izni Yazis1
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