


WEB TABANLI DiJITAL OYKU ARACININ TASARLANMASI,
GELIiSTIiRiILMESI VE DEGERLENDIRILMESI

Cahide UNAL

DOKTORA TEZi
BILiSIM SISTEMLERI ANA BILiM DALI

GAZI UNIVERSITESI
BILISIM ENSTITUSU

TEMMUZ 2024



Cahide UNAL tarafindan hazirlanan WEB TABANLI DIiJITAL OYKU ARACININ
TASARLANMASI, GELISTIRILMESI VE DEGERLENDIRILMESI” adli tez ¢aligmasi asagidaki
jiiri tarafindan OY BIRLIGI ile Gazi Universitesi Bilisim Sistemleri Ana Bilim Dalinda DOKTORA
TEZI olarak kabul edilmistir.

Damisman: Dog. Dr. Hiiseyin CAKIR
Bilgisayar Ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dali, Gazi Universitesi

Bu tezin, kapsam ve kalite olarak Doktora Tezi oldugunu onayliyorum. i

Baskan: Dog¢. Dr. Murat YILMAZ
Bilgisayar Miihendisligi Ana Bilim Dali, Gazi Universitesi

Bu tezin, kapsam ve kalite olarak Doktora Tezi oldugunu onayliyorum. ~ .oeeeiiiii

Uye: Prof. Dr. Hasan CAKIR
Bilgisayar Ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dali, Gazi Universitesi

Bu tezin, kapsam ve kalite olarak Doktora Tezi oldugunu onayliyorum. ~ eeeeeeeeeiiiiiiieiii

Uye: Dog. Dr. Gokhan DAGHAN
Hayat Boyu Ogrenme ve Yetiskin Egit. Ana Bilim Dal1, Hacettepe Universitesi

Bu tezin, kapsam ve kalite olarak Doktora Tezi oldugunu onayliyorum. ~ crrreresesseeseeseeeees

Uye: Dog. Dr. Yilmaz AR
Bilgisayar Miihendisligi Ana Bilim Dal1, Ankara Universitesi

Bu tezin, kapsam ve kalite olarak Doktora Tezi oldugunu onayliyorum. ~ eeeeeeeeiiiiiiiiiii

Tez Savunma Tarihi: 31/07/2024

Jiiri tarafindan kabul edilen bu tezin Doktora Tezi olmasi i¢in gerekli sartlar1 yerine getirdigini

onayliyorum.

Prof. Dr. Aslihan TUFEKCI

Bilisim Enstitiisii Miidiirti



ETiK BEYAN

Gazi Universitesi Bilisim Enstitiisii Tez Yazim Kurallarina uygun olarak hazirladigim bu tez

calismasinda;

Tez iginde sundugum verileri, bilgileri ve dokiimanlar1 akademik ve etik kurallar
cercevesinde elde ettigimi,

Tiim bilgi, belge, degerlendirme ve sonuglari bilimsel etik ve ahlak kurallarina uygun
olarak sundugumu,

Tez calismasinda yararlandigim eserlerin tiimiine uygun atifta bulunarak kaynak
gosterdigimi,

Kullanilan verilerde herhangi bir degisiklik yapmadigimu,

Bu tezde sundugum calismanin 6zgiin oldugunu,

bildirir, aksi bir durumda aleyhime dogabilecek tiim hak kayiplarini kabullendigimi beyan

ederim.

Cahide UNAL
31/07/2024



iv

WEB TABANLI DIJiTAL OYKU ARACININ TASARLANMASI, GELISTIRILMESI
VE DEGERLENDIRILMESI
(Doktora Tezi)

Cahide UNAL

GAZI UNIVERSITESI
BILiSIM ENSTITUSU
Temmuz 2024

OZET

Bu aragtirmanin amaci, web tabanli bir dijital Oykii aracinin tasarlanmasi,
gelistirilmesi ve 6gretmenler tarafindan degerlendirilmesidir. Egitim odakli bir dijital
Oykii aracinin gelistirilmesi, eglence odakli tasarlanan ve tcretli ticari araglardaki
kisitlamalarin asilmasi agisindan 6nem tasimaktadir. Bu nedenle bu tez ¢calismasinda,
Ogretmenlerin kitap ve video formatinda dijital 6ykii olusturabilecegi web tabanl bir
ara¢ gelistirilmistir. Arastirma kapsaminda, tasarimin planlanmasi, olusturulmas: ve
degerlendirilmesi asamalar1 olmak iizere tasarim tabanli bir arastirma yontemi
izlenmigtir. Dijital Oykili aracit olusturulurken ADDIE Ogretim tasarim modeli
kullanilmistir. Tasarimin planlamasi asamasinda, Ogretmenlerin dijital Oykii
farkindaligini tespit etmek i¢in 19 sorudan olusan anket ile 147 6gretmenden veri
toplanmistir. Bu anket calismasinda 147 6gretmenden 78'inin dijital 6ykii kavramim
duymasina ragmen sadece 31 &gretmenin dijital oykii olusturdugu belirlenmistir.
Dijital 0ykii aracinin gereksinim duydugu Ozelliklere, alan yazin incelenerek ve
mevcut dijital 6ykii araglar1 degerlendirilerek karar verilmistir. Uzman 6gretmenlerle
yapilan i birligi ve planlama siirecinin ardindan ilk tasarim olusturulmustur.
Tasarimin olusturulmasinda, PHP ve JavaScript kodlar1 kullanilmistir. Dijital 6ykii
aracinin  kullanilabilirligi, Web Sitesi Kullamilabilirlik Olgegi ile 6lgiilmiistiir.
Ogretmenlerin ve bilisim teknolojileri uzmanlarmm olumlu geri bildirimleri sayesinde
dijital 6yki aracinin kullanilabilir oldugu goriilmistiir. Dijital 6ykii aract, 15 uzman
ogretmen tarafindan Ogretmen Goriisme Formu kullanilarak degerlendirilmistir.
Ogretmenler tarafindan dijital dykii araci, kullanim1 kolay, amacina uygun ve etkili
olarak bulunmustur.
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ABSTRACT

The aim of this research is to design, develop and evaluate a web-based digital story
tool by teachers. The development of an education-focused digital story tool is
important in terms of overcoming the limitations of entertainment-focused and paid
commercial tools. Therefore, in this thesis study, a web-based tool was developed
where teachers can create digital stories in book and video formats. Within the scope
of the research, a design-based research method was followed, including the stages
of planning, creating and evaluating the design. The ADDIE instructional design
model was used while creating the digital story tool. In the design planning stage,
data was collected from 147 teachers with a survey consisting of 19 questions to
determine teachers' digital story awareness. In this survey study, it was determined
that although 78 out of 147 teachers had heard of the concept of digital stories, only
31 teachers had created digital stories. The features required for the digital story tool
were decided by reviewing the literature and evaluating existing digital story tools.
The first design was created after the collaboration and planning process with expert
teachers. PHP and JavaScript codes were used in the creation of the design. The
usability of the digital story tool was measured with the Website Usability Scale.
Thanks to the positive feedback from teachers and IT experts, it was seen that the
digital story tool was usable. The digital story tool was evaluated by 15 expert
teachers using the Teacher Interview Form. The teachers found the digital story tool
easy to use, appropriate for its purpose and effective.
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1. GIRIS

Giiniimiizde teknolojinin gelisiminden her alan etkilendigi gibi egitim 6gretim ortamlar1 da
etkilenmektedir. Bu gelismeler ile teknoloji egitime dahil edilerek egitimin her kademesinde
kullanilmaktadir (Elmas ve Geban, 2012). Gelismis bilgisayarlar, mobil cihazlar ve
giincellenen yazilimlarla 6gretmenlerin ve 6grencilerin ilgisi ¢ekilmektedir (Fasi, 2011).
Ogretmenler ve dgrencilerce derslerde bilgisayar yazilimlar egitim amacgl olarak yaygin
sekilde kullanilmaktadir (Sadik, 2008) ancak giiniimiizde hem Ogretmenlerin hem de
ogrencilerin bu yazilimlar yerine video olusturma yazilimlart ve daha gelismis web 2.0
araglarimi kullanmaya bagladig1 goriilmektedir (Alismai, 2015). Dijital kameralar, video
olusturma yazilimlari ve web 2.0 araglari, 6grencilerine bilgilerini daha etkin olarak sunmasi
icin Ogretmenleri ¢ok fazla teknolojik ara¢ ve yaklagim kullanmaya tesvik etmistir
(McLellan, 2006). Bu sonuglar, egitimde istenen hedeflere ulasilmasinda 6grenme siireci,
O0grenme ortami ve ogretim yontemleri hakkinda farkl: stratejilerin gelistirilmesini zorunlu

kilmaktadir (MEB, 2013).

Teknolojinin degismesiyle beraber giintimiiz 6grenci profilinin de degistigi goriillmektedir.
Zamaninin ¢gogunu teknolojiyle geciren giinlimiiz 6grencilerinin konuya ilgisinin ¢ekilmesi
ve derse katiliminin saglanmasi icin teknolojinin de egitim dgretim ortamina dahil edilmesi
gereklidir. Egitim sisteminde c¢agin gerekliliklerine uyum saglanmasi, 6gretmen ve
ogrencilerin teknolojiden daha verimli yararlanabilmesi amaciyla ders ici etkinliklerde
teknoloji kullaniminin artirllmasina yonelik cesitli calismalar ylriitilmektedir. Bu
caligmalar, egitim kalitesini ylikseltmek ve teknoloji entegrasyonunu tesvik etmek icin

onemli adimlar olarak degerlendirilmektedir (Kurudayioglu ve Bal, 2014).

Teknolojinin egitim dgretim ortamina entegrasyonu, kullanicilari ve gelistiricileri tarafindan
her zaman tartigilarak iizerinde ¢alismalarin yapildigi bir konudur (Lowther, Strahl, Inan ve
Ross, 2008). Teknolojik ilerlemeler, egitim ortamlarina konularin daha iyi 6grenilmesini
saglayacak bir¢ok alternatif sunmaktadir. Egitimcilerce bu secenekler arasindan uygun
olanlar seg¢ilip 6grenme ortaminda kullanilmalidir (Kurudayioglu ve Bal, 2014). Teknoloji
entegrasyonunun basarisi, Ogretmenler tarafindan yeni teknolojilerle yeni pedagoji

yontemlerinin birlestirilerek aktif siniflarin  gelistirilmesi ve etkili 6grenmelerin



gerceklestirilmesi i¢in yeni 6grenme etkinliklerinin tasarlanmasina baglhidir (Goksiin vd.,

2018).

Giliniimlizde oOgrenme yalnizca smif, oOgretmen, defter, kitap ve kalemle smirh
kalmamaktadir. Teknoloji ile i¢ ice olan 6grencilerce 6grenme siirecinde cep telefonu, tablet,
bilgisayar ve akilli tahta gibi dijital araglara ihtiya¢ duyulmaktadir. Ogretmenler tarafindan
ogrenci 0grenmesini destekleyecek ve Ogrencilerin 6grenmesine yardimci olacak dijital
materyalleri kullanma yeteneklerine uygun O&grenme ortamlar1 tasarlanmali  ve
uygulanmalidir (Orhan vd., 2014). Bu nedenle 6gretmenlerce 6grencilerin ilgisini ¢gekecek
ve basarisini artiracak teknoloji tabanli yeni yontemler 6grenme araci olarak kullanilmalidir
(Cokyaman, 2019). Bu araglardan biri de geleneksel 6ykii anlatiminin yeni hali olan dijital

oykiidiir.

Dijital oykiileme etkinlikleri, 6gretmenlerin derslerinde teknolojiyi daha etkin bir sekilde
kullanabilmeleri ile 6grencilerin  konuyu daha derinlemesine kavramalar1 igin
faydalanilabilecek bir teknolojik uygulamadir (Robin, 2008). Dijital dykiiler, yararli bir
Ogretim aract olarak ogretmenler tarafindan kullanilirken 6grenciler i¢in de verimli bir

ogrenme araci olarak kullanilabilmektedir (Robin, 2006).

Ogretmen ve dgrencilerin video, resim, miizik ve sesleri, medya teknolojilerini kullanarak
bir araya getirip kendi senaryolarini olusturarak dijital ortamda ifade etmelerine dijital ykii
denmektedir (Kocaman-Karoglu, 2016). Bu nedenle gorsel, isitsel gibi bircok duyussal
beceriyi kapsayan Oykiiler, etkili egitim materyalleri olarak degerlendirilebilir
(Kurudayioglu ve Bal, 2014). Djjital dykiiler, 6grenme materyali olarak dgretmenler ve

ogrenciler icin etkili bir 6grenme araci olarak 6nem kazanmaktadir (Robin, 2006, 2008).

Robin’e (2006) gore dijital ykii, bir konuya odakli ger¢ek veya kurgusal bir igerigi sunmak
amaciyla metin, resim, ses, video, animasyon, miizik gibi ¢oklu ortam araglarinin bir araya
getirilerek olusturulmasidir. Dijital Oykii, geleneksel Oykii anlatiminin ¢oklu ortam
teknolojileriyle birlesimidir (Yilmaz, Ustiindag ve Giines, 2017). Ayrica, dijital dykii,
icerigin ¢oklu ortam araglariyla desteklenerek duygusal etkilesim saglanmasi ve bu icerigin

baskalariyla paylasilmasinit miimkiin kilan bir ara¢ olarak tanimlanabilir (Kieler, 2010).



Dijital oykiiler, dykii anlatiminda oldugu gibi bir ana konu iizerinden bir bakis agisi
icermektedir. Dijital Oykiiler; geleneksel Oykiilerde olmayan resim, metin, video veya miizik
ogeleri ile olusturulur. Dijital dykiilerin siiresi degiskenlik gosterebilmekle birlikte 6grenme
etkinliklerinde kullanilan Oykiilerin stiresi iki ile on dakika arasindadir. Dijital 6ykii
anlatiminda ele alinan konular, kisisel anlatilardan tarihsel olaylarin aktarimina kadar genis
bir yelpazeyi kapsamaktadir (Wilson, 2018). Dijital 6ykii gelistirme araglari arasinda
internetten erisilebilen {icretli web araglar1 ve ¢esitli bilgisayar programlar1 bulunmaktadir.
Ogretmenlerin dijital dykiiyii etkin bir icerik olusturma araci olarak kullanabilmeleri, bu
yazilimlarin farkinda olmalarina ve teknolojiyi yeterli diizeyde kullanabilme becerilerine

baglidir (Y1lmaz ve ark., 2017).

Diinya genelindeki dijital teknoloji ilerlemelerinden &grenim siireci de Onemli olgiide
etkilenmistir. Bu baglamda, Tiirkiye'de 2010 yilinda baslatilan FATIH projesi ile
okullardaki teknolojik altyapinin iyilestirilmesi, 6grenme ve &gretme siirecinde biligim
teknolojileri araglarinin daha fazla duyusal etkilesim saglayacak sekilde etkin kullanimi
amaclanmaktadir (MEB, 2018). FATIH projesi ile her siifa etkilesimli tahta ve kablolu
internet baglantis1 kurularak 6gretmen ve Ogrencilere tablet bilgisayar saglanmaktadir.
Okullara saglanan altyapinin, dagitilan tabletlerin amacina uygun ve egitim amach
kullanilabilmesi, 6gretmenlerin amacina uygun igerikleri hazirlayabilmesiyle miimkiindiir
ancak yapilan arastirmalar, 6gretmenlerin icerik gelistirmede ortaya ¢ikan yeni teknolojileri

kullanmakta hala zorlandigin1 géstermektedir (Demirer, 2013; Yilmaz vd., 2017).

FATIH projesi ile 6gretmenlere icerik iiretmek amaciyla saglanan Egitim Bilisim Ag1
(EBA), Ogretmenlerin yararlanabilecegi egitim araglarinin yani sira egitim amaciyla
hazirlanan igeriklere de yer veren bir sistemdir (Aktay ve Keskin, 2016). Ogretmenler
tarafindan EBA’da igerik gelistirilirken egitim sistemine yansiyan teknolojik degisimlerden
haberdar olunmal1 ve de§isen egitim araclarinin kullanim becerileri artirilmalidir. Bu egitim

araclarindan biri de dijital 6ykii olusturmak i¢in kullanilan bilgisayar yazilimlaridir (Y1lmaz
vd., 2017).

Web 2.0 teknolojileri ile web ortaminda gelistirici durumuna gecilmesiyle her yastan insanin
eglence veya farkli amaglarla videolar iiretmesi saglanmistir. Giiniimiizde bireyler, mobil
cihazlar araciliiyla kendi kisa videolarin1 olusturmakta ve bu videolar: dijital platformlarda

paylasma egilimi gostermektedirler. Bu egilim, zamanla egitim ortamlarinda dijital



Oykiilerin kullanilmasina yonelik 6gretmenlerin tesvik edilmesine yol agmistir (Kocaman-

Karoglu, 2016).

Web'in yaygin olarak benimsenmesi, yazilim gelistirme platformlarin1 da degistirmistir.
Web, uygulama gelistirme ve yeni yazilim sistemleri i¢in temel bir ortam haline gelmistir.
Uygulamalar web iizerinde hizmet olarak sunulmaya baslanmistir. Bu devam eden gelisme,
web yazilimmin gelistirme ve tasarim siireclerini basitlestirmistir. Istemci tarafi komut
dosyasi olusturma yetenegi, web uygulamalarinda genisletilmis islevsellik ve yeni etkilesim
tiirlerine olanak saglamaktadir. Ozellikle sosyal ag sitelerinin yiikselisiyle birlikte, web tiim

diinyada yeni iletisim ve isbirligi firsatlar1 sunmaktadir (Smith ve Johnson, 2020).

Uzaktan egitimin zengin igeriklerle yayginlagtirilmasi sonucu egitime yonelik web
iceriklerinin yonetiminin Onemini artirmistir. Bu siire¢, donanim, yazilim ve bakim
maliyetlerinin artmasina neden olmustur. Dolayisiyla, bu maliyetlere ihtiyag duymayan web
tabanli sistemler yayginlastirilmalidir. Web ortamindaki gelismeler, bu teknolojilerin sinif
ortamlarina dahil edilmesine neden olmustur. Uzaktan egitim, geleneksel 6gretimden farkl
ogretim materyalleri ve gereksinimleri ortaya ¢ikarmistir. Bu baglamda, ses, resim, metin,
video gibi ¢oklu ortam 6gelerini kapsayan web tabanli ortamlarin 6grenme igin kullanimi
onemlidir (Ates ve Altun, 2008).

Internette dijital dykii olusturmada kullanilabilecek eglence amaciyla gelistirilmis video
olusturma ve dijital Oykii gelistirme sitelerinin sayisinin zaman ilerledikge arttigi
goriilmektedir. Web 2.0 aracglar1 ve kaynaklariyla kullanicilara internet baglantis1 olan her
yerden erigebilecekleri, cogu iicretsiz platformlar sunulmaktadir. Bu platformlarla gorsel ve
isitsel unsurlarin eklenebilmekte ve bu unsurlar editorler araciligiyla animasyon, video veya
sunum haline getirilebilmekte ve paylasilabilmektedir (Robin ve McNeil, 2013). Bu siteler
incelendiginde, ¢cogunun ticari amagh oldugu ve egitim amacina gore Ozellestirilebilir

olmamalarinin yan sira egitim baglaminda kullanislt olmadiklar1 goriilmektedir (Demirer,

2013).

Mobil cihazlarin sayisindaki artis ve bu cihazlardaki fotograf ¢ekme, ses kaydetme, video
cekme Ozellikleri ile bu ¢oklu ortam Ggelerini dijital bir dykiide birlestirme amaciyla
uygulamalarin gelistirilmesi tesvik edilmektedir. Bu nedenle, her yastan kullanici tarafindan

dijital oykiiler olusturulabilmesi ve bu dykiilerin internette paylasilabilmesi miimkiindiir.



Sonug olarak &gretmenler ve Ogrenciler tarafindan web ortamindaki etkilesimli egitsel
uygulamalara daha fazla ilgi gosterilmeye baslanmistir. Ozellikle internet ve mobil
teknolojilerin gelisimi ile eglence veya egitim amagl dijital Oykii ¢alismalarinin

popiilerliginin arttig1 gozlemlenmektedir (Xu ve Ahn, 2011).

Iyi bir dijital &ykii olusturmak igin Ogretmenlerin dijital &ykii olusturmanimn temel
bilesenlerini bilmelerinin yan1 sira uygun dijital ortami se¢gmis olmalar1 da 6nemlidir. Alan
yazinda dijital oykii gelistirme yazilimlarina ve kullanimlarma yeterince deginilmedigi
goriilmektedir ancak dijital 6ykii olusturmak icin yararlanilacak web araci sayisi fazladir.
Robin ve Mcneil (2013) tarafindan dijital 6ykii i¢in kullanilabilecek yazilimlar; masaiistii ve
diziistii bilgisayarlarda kullanilan yazilimlar, akilli telefon ve tablet bilgisayarlarda
kullanilan yazilimlar, web tabanli yazilimlar olmak iizere li¢ ana baslikta toplanmigtir

(Karakoyun, 2014).

Alan yazindaki arastirmalarin ¢ogu tablet bilgisayarlar, etkilesimli tahtalar gibi araglarin
kullanimiyla ilgilidir ancak tasarim konusunda bu araglarin gelistirilmesine yonelik yeterli
sayida arastirma bulunmamaktadir. Karsilagilan soruna gore yeni 6grenme yontemlerinin
ogretme ve 0grenme ortamlarinda etkin bir sekilde uygulanmasi i¢in bu yontemlere uygun

olarak 6gretme ve 6grenme ortamlarinin tasarlanmasi gerektigi sonucuna varilabilir.

Ogretmen ve dgrencilerin hayal giiciinii harekete geciren bir dijital dykii aracinin amacina
uygun tasarlanmasi amacina uygun dijital 6ykii olusturulmasinda 6nemli bir noktadir. Etkili
bir dijital 6ykii olusturmanin yolu, hayal giicline daha fazla alan saglayan, kullanicinin kendi
etkinligini tesvik eden, daha genis olanaklar sunan yazilimm karmasikliginin ve teknik

zorlugunun kullanici agisindan azaltilmasi gereklidir (Widjajanto, 2011).

Tez calismalari incelendiginde Movie Maker, PowerPoint, Photo Story3, Imovie, Scratch
gibi yazilimlarin dijital 6ykii olusturmada kullanildig1 goriilmektedir (Aktay ve Keskin,
2016; Demirer, 2013; Selvi, 2011; Karakoyun, 2014). Alan yazindaki ¢alismalarda adi gecen
araglarin fazlaligina ragmen 6gretmenlerin bu araglar hakindaki farkindaliklarinin disiik
oldugu tespit edilmistir. Bu nedenle 6gretmenler ve 6grenciler tarafindan bir dijital dykiiyii
olusturan temel bilesenler iyi bilinmeli, dijital 6ykii olusturulacak araglar dogru segilmeli,

bu araglarin avantajlar1 ve dezavantajlar1 degerlendirilebilmelidir (Turgut ve Kisla, 2015).



Gelistirilen web tabanli dijital 6ykii araci sayesinde 6gretmenlerin fazla teknik bilgiye sahip
olmadan dijital oykiiler olusturmalarini saglamay1 hedeflemektedir. Dolayisiyla, bu tez
dijital Oykii yontemlerinden yararlanmay1 tesvik eden ve ogretmenlerin dijital Gykii
olusturma  becerilerini  gelistirmeyi  amaclayan Onemli bir kaynak olarak

degerlendirilmektedir.

Problem durumu

Giintimiizde teknolojik gelismelerle bilginin icerigi de hizla degismistir. Dolayisiyla bilgiye
ulasmada her zaman bir gelisim goriilmektedir (Cokyaman, 2019). Giiniimiizde 6grenme
artik smiflarda sadece defter, kitap, kalem ile yapilmamaktadir. Ogrenciler; cep telefonu,
tablet, bilgisayar, akilli tahta gibi teknolojik aletlerle diledikleri her yerde 6§renme ihtiyacin
kargilamaktadirlar. Teknoloji ile ¢esitlenen bilgilerin 6grenilmesi ¢alismalarinda 6grenme
ortamlarinin, 6grenme ve dgretme yontemlerinin g¢esitlendirilmesi gereklidir (Akkoyunlu,

1996, Bektas ve Horzum, 2010).

Bugiiniin 6grencileri teknolojinin biitiin imkanlarina erisebilmekte, bu imkanlar1 kullanarak
dijital ortamlarda Ogrenmekte ve sosyal cevrelere sahip olmaktadirlar. Bu nedenle
ogrenmeyi daha etkili hale getiren ara¢ ve yazilimlar ile zengin 6grenme ortamlarinin
hazirlanmasini saglayacak yeni yontemlere ihtiyag duyulmaktadir (Ayvaz Tung, 2016;
Giilbahar, 2009). Teknolojiyle sekillenen giliniimiiz egitim ortamlarinda teknolojinin
yararlarinin artirilmasi ve 6grenme ve 0gretme siirecinin teknoloji ile birlestirilmesi insan
yetistirmede onemlidir (Yamag, 2015). Dolayisiyla 6gretmenlerce 6grencilerin basarisinin
artirilacagi, onlarin ilgi ve gilidiilenmelerinin iist diizeye c¢ikarilacagi yeni yontemler,
ogrenme aract olarak kullanilmalidir. Bu yeni yontemlerden biri de teknolojideki hizli
degisim ve gelismeler sonucu ortaya ¢ikan, geleneksel 6ykii anlatiminin yeni hali olan dijital

Oyki anlatimidir.

Siniflarda gergeklestirilen 6gretim artik modern diinyanin degisen ihtiyaglarini kargilamada
yetersizdir. Bundan dolay1 yeni 6gretme yoOntemlerinin sinif ortamina dahil edilerek
ogrenmeyi desteklemesi gerekir (Smeda, Dakich ve Sharda, 2012). Bu yeni yaklagimlardan
dijital 6ykii, derslerde 6gretme ve 6grenme araci olarak kullanilmaya baglanmistir (Robin,
2006, 2008). Dijital oykii ile kisiye bir konu segme, bu konu ile ilgili aragtirma yapma, elde

edilen bilgileri kullanarak bir senaryo yazma ve tiimiinii bir 6ykii haline getirme firsati



verilmektedir. Bu Oykii ile grafik, resim, ses, metin, video, miizik gibi ¢oklu ortam dgeleri
birlestirilerek video olusturulup bilgisayar ile web ortaminda izlenebilmektedir (Robin,
2008). Teknolojinin egitim ortamlarinda kullaniminin artmasina, bu teknolojilere daha kolay
ulagilmasina ragmen 6gretmenler tarafindan dijital Gykiiniin giicii yeterince anlagilamamigstir

(Gordon, 2011; Smeda vd., 2010, 2012).

Giliniimiizde 6zellikle web 2.0 teknolojilerinin gelismesi, dijital 6ykii arastirmalarinin
artirmistir. Web 2.0 teknolojileri, farkli araglar saglanarak daha etkili dijital Gykiiler
olusturmaya yardimcidir (Smeda vd., 2012) ancak bazi web 2.0 araclarinin egitsel olarak
tasarlanmamasi, 6gretme ve 6grenme etkinlikleri i¢in bu araglarin her zaman uygun araglar
olduklarini gostermemektedir (Hussain ve Shiratuddin, 2016). Bu nedenle 6gretme ve
o0grenme siirecinde kullanilmak {iizere egitsel amaglara uygun araglarin gelistirilmesine

ihtiya¢ duyulmaktadir.

Dijital 6ykii ile ilgili alan yazin incelendiginde dijital dykiilerin cogunlukla Windows Movie
Maker, Windows Photo Story 3, iMovie gibi masaiistii bilgisayar yazilimlari ile
olusturuldugu goriilmektedir (Barrett, 2009; Dogan, 2007; Hung, Hwang ve Huang, 2012;
Microsoft, 2010; Sadik, 2008; Wang ve Zhan, 2010; Xu vd., 2011; Yang ve Wu, 2012).
Ogretmenler ve dgrencilerin bu yazilimlar etkili bir sekilde kullanabilmeleri igin teknik
bilgiye sahip olmalar1 veya bu bilgileri gelistirmeleri gereklidir. Bu nedenle dijital 6ykii
caligmalar1 teknik bilgiye sahip olmayan dgretmenler ve 6grenciler i¢in zorlayici olabilir.
Web teknolojilerinin gelisimi ve yayginlagsmasiyla birlikte 6gretmenler ve Ogrenciler
tarafindan web tabanli, etkilesimli egitim uygulamalarina daha fazla ilgi gosterilmeye
baglanmistir. Bu baglamda web tabanli teknolojilerin dijital oykii ¢aligmalarina yeni bir

boyut kazandirabilecegi diisiiniilmektedir.

Dijital dykii ¢caligmalarinda kullanilabilecek, ticari amacla hazirlanmis web tabanli video
veya dijital 6ykii olusturma siteleri bulunmaktadir. Bunlar arasinda Animoto, Creaza,
Wevideo, Wattpad gibi dijital dykii siteleri sayilabilir. Bu tiir sitelerin sayist giin gectikce
artmaktadir. Bu sitelerin en 6nemli avantajlari; gorsel ve isitsel 6gelerin yiiklenebilmesi, bu
Ogelerin animasyon, video veya sunum haline getirilebilmesi ve yayimlanmasidir ancak bu
siteler incelendiginde cogunun egitsel amaglarla gelistirilmedigi ve daha ¢ok eglence amagli,
ticari uygulamalar oldugu gézlemlenmektedir. Bu nedenle egitim agisindan bazi eksiklikler

barindirabilirler.
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Iyi tasarlanmis yazilimlarin hem 6gretme hem de &grenme siireclerini dnemli &lgiide
kolaylastirdig1 genis bir sekilde kabul edilmektedir (Tsou, Wang ve Tzeng, 2006). Ancak,
ogretmenlerin egitsel yazilimlarin kullanim1 ve se¢iminde yeterli bilgiye sahip olmamalari
nedeniyle, bir¢ok yazilimi etkili bir bigimde kullanma ve se¢me konusunda zorluklar
yasadig1 goriilmektedir (Yiiksel, 2010). Ogretmenlerin cogu diisiik veya orta diizeyde
bilgisayar bilgisine sahip oldugu i¢in bilgisayar yazilimlarinin 6zelliklerinin 6grenilmesi
kolay, fazla teknik bilgi igermeyen ve kullanici dostu olmasi gerekir (Hussain ve
Shiratuddin, 2016; Quah ve Ng, 2022; Schrock, 2011). Ayn1 sekilde 6gretmenlerin dijital
Oykii araclar ile ilgili olarak &grenci diizeyi, konuya gore ara¢ se¢imi gibi sorunlarla
karsilastiklar1 ~ goriilmektedir (Dogan, 2010; Turgut, 2015). Okullarda teknoloji
entegrasyonunun etkin bir sekilde saglanabilmesi i¢in egitim hedeflerine uygun 6zel ders

yazilimlarina ihtiya¢ duyulmaktadir.

Ogretmenler, ogrencilere bilgi aktarirken mevcut ydntem ve stratejilerle uyumlu
teknolojileri kullanma egilimindedirler ancak bu durum, 6gretim ve 6grenme yontemlerinin
gdz ardi edilmesine neden olabilmektedir. Ogretmenler teknolojik araglar hakkinda
yeterince bilgilendirilmediklerinde konuya uygun Ogretim materyalleri ile teknolojik
araglar1 eslestirmede basarili olamamaktadirlar (Yang ve Wu, 2012). Arastirmacilara gore
teknolojinin egitime dahil edilmesi sadece teknolojik altyap:r ile sinirli kalamaz, aym
zamanda teknoloji dogru bir sekilde oOgrenme ve Ogretme siirecine dahil edilerek
kullanilmalidir (Robin, 2008). FATIH projesi ile okullara gerekli altyap: saglanarak bilisim
teknolojileri araglarinin 6grenme siirecinde etkili kullanimi amaglanmaktadir (MEB, 2013)
ancak alan yazinda FATIH projesi ile ilgili yapilan ¢alismalarda 6gretmenlerin teknolojiyi

kullanmakta zorlandig1 gériilmektedir (Demirer, 2013; Elmas ve Geban, 2012).

Ogretmen ve dgrencilerin dijital dykii ¢alismalar igin dijital ykii araglarinm kullanimini
ogrenmeleri, materyal arayisinda bulunmalar1 ve 6ykii olusturmalari zaman almaktadir. Bu
durum, dijital Oykiillemenin yararlarina bakilmaksizin Ggretmenlerin  bu yontemi
uygulamaktan vazge¢cmelerine neden olmaktadir (Smeda, 2014). Bu yiizden kullanimi
kolay, ¢oklu ortam 6geleri bakimindan zengin ve ¢oklu ortam 6gelerini eklemeye izin veren
bir dijital 6ykii aracinin gelistirilmesi, dijital 6ykii yontemini kullanmak isteyen 6gretmenler

icin yararhdir.



Giintimiizde ortaya cikan her yerde her zaman 6grenme gereksinimi, yazilimlarin web
tabanli olarak gelistirilmesini gerekli kilmaktadir. Boylelikle kullanicilar tarafindan talepler
yer ve zaman sorunu olmadan farkli platform ve isletim sistemi altinda istedikleri zaman
giderilebilecektir. Bireyler yeni teknolojiler sayesinde veriye erisme, veri paylasimi ve veri
isleme stirecini hizli ve kolay bir sekilde gergeklestirebilmektedirler. Bu siiregleri
destekleyen bulut teknolojisi sayesinde internete bagli herhangi bir cihazla ¢esitli bilisim
uygulama ve servislerine kolayca erisim saglanmaktadir (Demirer, 2013). Dolayisiyla dijital
Oyki ¢calismalarinin web ortaminda yiiriitilmesinin egitim alaninda 6gretmenlere daha fazla

yardimci olacag distlintilmektedir.

Dijital medya ve iirlinler sayesinde dgrencilerin ve 6gretmenlerin bilgiye erisme ve bilgiyi
kullanma yoOntemleri biiyiilk Olgiide degistirilerek 6grenme ve Ogretme siireci
dontistiriilmiistiir. Arastirmacilar ve egitimciler tarafindan dijital Oykiiniin egitimde
kullanilmasia giderek daha cok ilgi gosterilmektedir. Bu ilginin temel nedeni, dijital

Oykiiniin egitsel faydalarinin artirilmasi ve bdylelikle 6ykii anlaticilifinin geleneksel olarak

Giliniimiizde, dijital O0ykii olusturmak i¢in internette bircok uygulama bulunmaktadir.
StoryKit, Wevideo ve iMovie gibi araglar, 6zellikle eglence odakli olup, genellikle 6rgiin
ogrenme etkinliklerini desteklemek amaciyla tasarlanmamistir. Ancak, egitimde dijital
oykiilerin potansiyelini kullanarak miifredatla uyumlu ve belirli bir etkinligi
destekleyebilecek bir ara¢ gelistirme ihtiyact vardir. Bu baglamda, teknik bilgi diizeyi sinirh
olan kullanicilarin da rahatlikla kullanabilecegi, basit ve Tiirkce bir web tabanli dijital 6ykii

aracinin gelistirilmesi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.

Bu ¢alismanin problem durumu, mevcut dijital 6ykii araglarinin egitim amacli kullanimda
yetersiz kalmasi ve Tiirkce dil destegine sahip olmamalaridir. Bu dogrultuda, kullanici dostu,
esnek ve giiclii bir platform olan web teknolojileri kullanilarak gelistirilecek bir dijital oykii
aracinin, okul miifredatindaki etkinlikleri destekleme ve diger egitim faaliyetleriyle entegre
olma potansiyelini degerlendirmek amaglanmistir. Bu sayede, egitimde dijital Gykii
anlattmmin daha yaygmm ve etkili bir sekilde kullanilmasma katki saglanmasi

hedeflenmektedir.
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Arastirmanin amaci

Bu ¢alismanin amaci, dijital dykiileme siirecinde kullanilan mevcut araglarin sinirliliklarin
asmak ve Ogretmenlerin egitim siirecinde dijital Oykii yontemini etkili bir sekilde
kullanabilmelerini saglamak amaciyla, kullanimi kolay, etkilesimli ve web tabanli bir dijital
oykii araci gelistirmektir. Alan yazinda, dijital 6ykil olusturma siirecinde genellikle video
olusturma araglarinin kullanildig1 gézlemlenmistir; ancak, dijital dykiileme yalnizca video
olusturmaktan ibaret degildir. Dijital Gykii siirecini tam anlamiyla destekleyen, 6gretim
medyasinin gelisimini saglayacak ve dgretmenlerin ihtiyaglarina gore uyarlanmis araglara

ihtiyag duyulmaktadir (Sadik, 2008; Yu vd., 2009).

Ozellikle teknoloji kullanimi konusunda zorlanan 6gretmenler icin dijital dykii gelistirme
stirecinin karmagikligi, slirecin zaman almasina ve sinifta bilgi aktarma hazirliklarinin
yeterince etkili olamamasina neden olmaktadir (Rosnaini vd., 2011; Yu vd., 2009). Ayrica,
mevcut ticari dykil araglar1 genellikle tasarim uzmanlarina yonelik olup, 6gretim amagh
kullanim i¢in uygun degildir; bu durum, 6gretmenlerin dijital 6ykii olusturma siireclerinde
zorluk yasamalaria yol agmaktadir (Shin vd., 2005; Truong vd., 2006). Mevcut araglarin
biiytik bir kism1 eglence amach tasarlandigindan, egitimde dijital dykii kavramina uygun,
ogretim ortamlarini gelistirebilecek araclarin eksikligi 6nemli bir problem teskil etmektedir

(Rubegni vd., 2013; Wikstrom ve Verganti, 2013).

Bu calisma kapsaminda gelistirilen web tabanli dijital oykii araci, 6gretmenlerin dijital
oykiileme siirecinde ihtiya¢ duydugu esneklik, basitlik ve islevsellik g6z Oniinde
bulundurularak tasarlanmistir. Web tabanl dijital dykii araci dijital oykii 6gelerini barindiran
coklu ortam Ozelliklerine sahip olup, tamamen ¢evrimi¢i bir platform {izerinden
kullanilabilmekte ve dijital Oykiilerin bu ortamda paylasilmasina olanak tanimaktadir.
Ogretmenlerin alanlariyla ilgili dijital dykiiler olusturabilecekleri bu arag, hem dgretim
stirecine katki saglamay1 hem de dijital 6ykii caligmalarina rehberlik etmeyi amaglamaktadir.
Bu ¢alisma ile 6gretmenlerin dijital dykiileme siirecinde karsilastiklar: zorluklar1 asmalarina
ve etkili dijital 6ykiiler olusturmalarina yardimci olacak basit, kullanict dostu bir ¢6ziim

sunulmaktadir.
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Arastirma sorulan

Bu arastirmanin amaci web tabanli dijital 6ykii aracinin tasarlanmasi, gelistirilmesi ve

degerlendirilmesidir. Bu amaca yonelik belirlenen alt amaclar sunlardir:

e Ogretmenlerin teknolojiyi smiflarinda kullanirken dijital 6ykii farkindaliklari

nedir?

e Ogretmenlerin web tabanli dijital &ykii aracinin tasarimma yonelik

degerlendirmeleri nedir?

e Ogretmenlerin, web tabanli dijital 6ykii aracini kullanarak Sykii olusturma

stirecinden memnuniyet diizeyleri nedir?

Arastirmanin 6nemi

Teknolojideki hizli gelismelerle egitim alanindaki beklentiler de hizla artmaktadir. Egitim
hizmetlerinin teknolojideki bu hizli degisime ayak uydurmasma ve egitim sisteminin
gereksinimleri daha 1yi karsilayacak sekilde yeniden tasarlanmasina ihtiyag vardir (Sevli,
2011) ¢iinkii 6gretmenler daha bu yeni teknolojilerle tanigmadan 6grenciler hayatlarinda bu
yeni teknolojileri kullanmaya baslamislardir (Robin, 2008). Tiirkiye’de yillardir okullarda
bilisim teknolojilerinin egitime dahil edilmesi projeleri yapilmaktadir. Ogretmenler 6grenme
ortamlarinda teknoloji kullanimi1 konusunda tesvik edilmelerine ragmen sinifa teknolojiyi
dahil etme konusunda hala zorlanmaktadir (Yilmaz, 2017; Demirer, 2013). Okullara
saglanan altyapinin, dagitilan tabletlerin daha etkili kullanilabilmesi i¢in herkes taratindan
kolayca kullanilabilen, yerli ve yeni igerik gelistirme araglar1 ile sistemlere ihtiyag

duyulmaktadir.

Mobil teknolojilerle veriye erisme, paylasma ve isleme siireci giiniimiizde hizli, kolay,
zaman ve mekandan bagimsiz bir sekilde gerceklestirilmektedir. Bu islemleri destekleyen
web teknolojisi sayesinde herhangi bir cihaz ile bilisim uygulama ve servislerine internet
aracilifiyla kolayca ulasilabilmektedir (Demirer, 2013). Bu nedenlerden dolay1 egitim
hizmetlerinin de ihtiyag¢ halinde her zaman ve her yerden erisiminin olmasi, bu siirece uyum

saglamasi sarttir.
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Ogretmenler igin yeni teknoloji, dijital araclar konusunda farkindalik, ¢evrimici derslerde
ogrencilerin dikkatini ¢cekmek i¢in ¢ok dnemlidir. Bununla birlikte ¢ogu dijital ara¢ egitime
dayali olarak degil eglence i¢in tasarlanmistir. Dijital araglarin O6zellikleri sinirhidir.
Profesyonel olmayan kullanicilar ile 6gretmenlerin ¢ogu tarafindan dijital araglari
uygulamanin islevsel ve teknik yonleri tam anlamiyla kullanilamamaktadir (Hussain ve
Shiratuddin, 2016). Bu baglamda egitim amacli kullanilabilecek web sitelerinin
tasarlanmasina ihtiyag vardir. Kullanim amacma uygun gelistirilen web sitelerinin
kullanicilar tarafindan kullanilmasi ve tercih edilmesi, web sitelerinin kullanilabilirligine
baglidir. Web sitelerinin kullanim amacina gore tasarlanmasi, igerigin etkinligi acisindan

onemlidir (Goksiin vd., 2018).

Coklu ortam uygulamalari; anlamli 6grenme olusturmak, 6grencileri motive etmek, anlamak
ve basariyr gelistirmek i¢in metin, ses, video ve animasyon ogeleriyle birlestirilmistir
(Smaldino, Lowther ve Mims, 2015). Coklu ortam teknolojisi ve dykii anlatiminin birlesimi
ile yaratict 6grenme igeriginin sunumunu artirmak i¢in uygulamalar daha etkilesimli ve

yenilik¢i olmalidir (Hussain ve Shiratuddin, 2016).

Dijital oykii kavrami okullarda teknolojinin etkili bir sekilde kullanilmasini saglayan
yaklagimlardan biri olarak 6gretmenler i¢in giliclii bir 6gretme aracidir. Bu c¢alismada
ozellikle 6gretmenlerin kullanimina sunulmak {izere web tabanli bir dijital 6ykii araci
tasarlanmistir. Tasarlanan aragla okullarda teknolojinin entegrasyonuna katki saglanmasi
amaclanmaktadir. Ayni zamanda 6gretmenlerin derslerini daha etkili ve ilgi ¢ekici hale
getirecek, kullanimi kolay ve dijital oykii unsurlarimi da igeren bir dijital Gykii araci

platformuna sahip olmasi saglanacaktir.

Dijital oykii olusturma siirecinde Ogretmenlerin islerini  kolaylastiracak araglarin
kullanilmas1 hem zaman yonetimi hem de yiiksek kaliteli igerik gelistirme agisindan Kritik
bir 6neme sahiptir. Bununla birlikte siirekli olarak yenilenen ve gelisen bu yazilimlarin sinif
ici uygulama siirecinde 6gretmenler icin zorluklar yaratabilecegi gézlemlenmektedir. Ayni
zamanda yazilimlarin kullanimi ve 6zellikleri hakkinda yeterli bilgiye sahip olmadan bu
yazilimlarin kullanilmak zorunda kalinmasi1 durumu ortaya cikabilir. Ogretmenlerin dijital
Oykii yazilimlar1 hakkinda bilgi sahibi olmasi, onlar1 etkin kullanabilmeleri i¢in ¢ok
onemlidir. Alan yazin incelendiginde dijital 6ykii ile ilgili adimlarin, dijital dykii olusturan

kolaylastirict yazilimlarin ve bu yazilimlarin kullaniminin yeteri kadar a¢iklikla sunulmadig:
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goriilmektedir. Ozellikle 6gretmenlerin bu konuda anlasilir bilgilere sahip olmalar1 ve kisa
zamanda kaliteli dijital Oykii Ornekleri iiretebilmeleri, bu yontemden daha iyi

faydalanabilmek i¢in gereklidir.

Icerik olusturmak icin dgretmenler tarafindan gerekli egitimler alindiginda dahi daha etkin
ders tasarimlart ve Ogrenmeye yardimci materyaller icin internet iizerinde bazi web
araclarina ihtiya¢ duyulacaktir. Dijital 6ykii uygulamalarimin web tabanli olmasiyla
ogretmen ve Ogrencilere biiyiik kolaylik saglanarak 6gretmen ve Ogrencilerce internet

erigsimi bulunan her yerde dijital 6ykii olusturulabilecektir.

Dijital 06ykii araglari, kullanicilar, o6zellikle tasarimcilar tarafindan oykii anlatimi
uygulamalarinin gelistirilmesine yardimei olmak i¢in kullanilan program veya yazilimlardir
(Jumail, Dayang ve Suziah, 2010). Bu araglar bilgisayarla satin alinabilir veya internetten
ticretsiz olarak indirilebilir. Bununla birlikte cogu ara¢ ¢izim, diizenleme ortami gibi sinirh
islevsellige sahiptir. Bu araglarda kullanicilarin anlayamayacagi fazla teknik yon bulunabilir
(Shin vd., 2005). Bu nedenle dijital 6ykii anlatimi uygulamalarinin gelistirilmesinde belirli
islevlere gore dijital oykii kavramini destekleyen dijital 6ykii araclarinin gelistirilmesi

onemlidir (Hussain, 2017).

Bu calisma ile 6gretmenlerin dijital 6ykii kullanarak icerik gelistirebilmeleri i¢in kullanimi
kolay bir dijital dykii araci tasarlanarak gelistirilmistir. Ogretmenlerin dijital dykii olusturma
siirecinde karmagsik arayiiz, ses ekleme, kare sayisi, kullanilacak araglarin iicretsiz
olmamasinin yaninda 6grenci diizeyi, konu alanina yonelik ara¢ se¢imleri ve dil destegi
noktasinda sorunlarla karsilastiklar: yapilan arastirmalarda tespit edilmistir (Dogan, 2010;
Karatas, Bozkurt ve Hava, 2016). Kullanilan araglarin ve &ykiilerin olusturulmasinda
kullanilan web sayfalarinin dilinin Tiirk¢e olmamasi da kullanicilarin zorluk ¢ektigi diger
bir konudur. Gelistirilen dijital Oykii araci sayesinde dil sorunu ortadan kaldirilarak
ogretmenlerin basit ve anlagilir arayiizlerle dijital 6ykii olugturmasi amaglanmaktadir. Sadik
(2008) tarafindan yapilan bir ¢aligmada 6gretmenlerin dijital Oykiileri derslerine dahil
ederken karsilastiklart en biiylik sorunun teknik konularda oldugu dile getirilmistir.
Ogretmenlerce dijital dykii anlatimmi &gretim araci olarak kullanmasmim &grencilerin
ilgisini ve derse katilimimi artiracagina inanilmakla birlikte dijital Oykiiniin verimli

kullanilmasi i¢in teknik destege ihtiya¢ duyuldugu ifade edilmistir.
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Dijital Oykiiler glinimiizde her tiirlii dijital cihazda ve her kesimden birey tarafindan
olusturulabilmektedir. Bu dykiiler son derece kisisel olabilir, kurgu veya kurgu dis1 i¢erikler
barindirabilir, kisa veya uzun olabilir ve tek bir ortamda sunulabilecegi gibi ¢esitli
platformlar iizerinde yayilmis sekilde de bulunabilir (Alexander, 2017). Yapilan alan yazin
taramasi sonucunda dijital 6ykii konusunda son yillarda yurt disinda birgok c¢aligmanin
oldugu goriilmiistiir. Dijital 6ykii ¢aligmalar1 yurt disinda egitim kurumlarinda popiiler
olmasma ragmen Tirkiye’de dijital Oykii calismalarinin sayisinin yeterince olmadigi
sonucuna ulasilmistir. Yurt disinda yapilan c¢alismalarin ilkdgretim ve lise basamaginda
yogunlastigi ancak bu konuda yapilan uygulamalarin sinirli oldugu goriilmektedir (Ulu,

2011).

Dijital oykii caligmalarinin gergeklestirilebilmesi icin teknolojik altyapinin saglanmasi,
programlarin bilgisayarlarda kurulu olmasi, 6gretmen ve dgrencilerin teknoloji becerilerinin
gelistirilmesi olduk¢a dnemlidir. Bu sebeple okullarda veya siniflarda 6grencilerin dijital
Oykii olusturabilmeleri i¢in bilgisayar, kamera, mikrofon, tarayici gibi donanimlarla
programlarin planlanmasi ve hazirlanmasi1 gereklidir (Robin, 2006). Yeterli teknolojik
altyapiya ve becerilere sahip olmayan 6gretmenler ve 6grenciler i¢in dijital 6ykii ¢calismalari

zorlu bir uygulama gibi goriinebilir (Sadik, 2008).

Yapilan alan yazin taramasinin sonucunda dijital dykii i¢in kullanilabilen ¢ok sayida yazilim
bulunmasina ragmen bu yazilimlarin ticari amagli olusu, kullaniminin zorlugu ve Tiirkge dil
desteginin saglanmayis1 gibi nedenlerden tercih edilmedikleri goriilmiistiir. Dijital Sykii
aragtirmalarinda web tabanli uygulama gelistirme konusunda arastirma eksikliginin oldugu
ve bu konuda egitim amacina uygun, kullanimi kolay bir araca ihtiya¢ bulundugu tespit
edilmigtir. Bu baglamda bu arastirmanin konusu, dijital 6ykii calismalar1 kapsaminda
gelistirilmesi planlanan web tabanli dijital 6ykii sisteminin Tiirkiye'de 6gretmenler igin
yenilikg¢i bir uygulama olarak degerlendirilmesidir. Bu arastirma ile Tiirkiye’de dijital 6ykii
konusundaki arastirma eksikliginin giderilerek bu yaklagimin tanitilmasinin saglanmasi ve

ogretmenler tarafindan dijital 6ykii yonteminin kullanilmas1 amaglanmaktadir.

Varsayimlar / Saviltilar

Uygulamaya katilan 6gretmenlerin bilgisayar kullanim diizeylerinin ve dijital 6ykii kavrami

bilgisinin yeterli oldugu bu ¢alismanin varsayimlari olarak kabul edilmistir.
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Ogretmenlerin calismada kullanilan veri toplama araglarina dogru ve samimi cevaplar
verdikleri, arastirmada kullanilan veri toplama araglari i¢in bagvurulan uzman goriislerinin

yeterli oldugu varsayilmaktadir.

Siirliliklar

Bu calisma Dijital Oykii Aracim kullanan ve degerlendirmeye katilan &gretmenlerle

sinirlidir. Tiim 6gretmenlerin toplu goriisiinii temsil etmez.

Tanimlar

Web 2.0: Kullanicilar arasinda etkilesimi, iletisimi ve paylagimi artirmak amaciyla

tasarlanan ikinci kusak web teknolojileridir (O’Reilly, 2005).

Sosyal Aglar: Insanlar bir araya toplayarak ortak bilgi, deneyim ve duygusal destek
alisverisinde bulunabilecekleri, isbirligi yapabilecekleri ve topluluklar olusturabilecekleri

ortam saglayan araglardir (Kalafat ve Goktas, 2010; Smeda vd., 2012).

Dijital 6ykiileme: Metin, resim, ses, video, animasyon ve miizigi bir araya getirerek interaktif
ve ¢oklu ortam ogelerini birlestiren, siiresi 2 ile 10 dakika olan kisa bir video olusturma

surecidir.

Dijital oykii: Geleneksel Oykiilerin resim, ses, video, metin, miizik gibi 6gelerle dijital

teknolojilerle birlestirilerek ¢esitli dijital ortamlarda olusturulmasidir.

e-6grenme: bilgi ve becerilerin dijital ve elektronik ortamlar kullanilarak edinilmesini ifade
eder. Bu yontem, internet, bilgisayarlar, tabletler, akilli telefonlar ve diger dijital cihazlar

aracihiiyla gergeklestirilen egitim faaliyetlerini kapsar.

Ogrenme yonetim sistemi: Ogrenme siireglerini web ortaminda yonetmeyi, uygulamays,
desteklemeyi saglayan platformlardir. Bu sistemler, egitim materyallerinin sunulmasi,
ogrenci takibi, degerlendirme, etkilesimli igerik sunumu ve iletisim gibi egitim siire¢lerinin

tiim yonlerini etkin bir sekilde organize etmek i¢in tasarlanmistir.
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Icerik Yonetim Sistemi: Dijital icerigin olusturulmasini, yonetilmesini, depolanmasini ve
yayimmlanmasini kolaylastiran yazilim uygulamalaridir. Bu sistemler, kullanicilarin teknik

bilgi gerektirmeksizin igerik olusturmasina, diizenlemesine ve yayimlamasina olanak tanir.



17

2. DIJITAL OYKULEME

Oykii insan hayatinda dnemli bir unsurdur. iletisim kurmak, duygulari harekete gegirmek ve
eglendirmek icin kullanilan bir 6grenme ve 6gretme aracidir. Oykiiler mesajlari, fikirleri
iletmek ve 6ziimsemek igin anlatilir (Grisham, 2006). Nesiller boyunca oykiiler, bilgi ve
bilgeligin ebeveynlerden ¢ocuklara aktarilmasinda bir ara¢ olarak kullanilir. Oykii,
dinleyicilere ses ve mimik yoluyla bir masal anlatmak olarak tanimlanir (National Council
of Teachers of English, 1992). Beyinde birakilan fiziksel ve duygusal iz, dykiilerin diger
bilgilerden daha fazla dikkat ¢ekmesini saglamaktadir (Zak, 2014).

Icinde bulundugumuz modern ¢agda Oykiiler bilyiik bir degisimden gegmistir. Yeni
teknolojinin devreye girmesi ve ¢oklu ortamin ses, video, animasyon, grafik gibi zengin
medya unsurlariyla ortaya ¢ikmasiyla birlikte dykiiler, asil amact olan egitmek ve mesaj
iletmek olan geleneksel kokeninden ayrilmadan farklilasmistir. Teknolojiyle birlesen
Oykiiler, fikirlerin iletilmesinde ve bilgi paylasiminda daha derin bir etki yaratan yeni bir
bi¢im almistir. Bunun i¢in kullanilan terim, teknolojinin hizli gelisiminden etkilenen dijital

oykidir (Lambert, 2006; Ohler, 2008; Robin, 2008).

Teknolojiden once, geleneksel 6ykii anlatimi sozlii veya yazili olarak en temel bigimleriyle
ifade ediliyordu. Ancak ¢oklu ortamin ortaya ¢ikis1 6ykii anlaticiligina bakis agisini yeni bir
sekle cevirmistir. Dijital Oyki, kisisel olarak dile getirilen bir anlati olusturmak icin
geleneksel Oykii sanatini resim, grafik, miizik, video ve ses gibi ¢oklu ortam ogeleriyle
birlestirmistir (Porter, 2004; Robin, 2008). Bu ¢oklu ortam 6geleri, genellikle belirli bir konu
ve bir bakis agis1 olan bir ykiiyii olusturmak i¢in yazma araglari kullanilarak birlestirilir
(Robin, 2016).

Bir egitim araci olarak dijital 6ykiileme, 6grencilerin konuyu se¢me, konuyla ilgili aragtirma
yapma, senaryo olusturma, goriintii ekleme ve sesli anlatim kaydetme gibi ¢ok yonli
deneyimler araciliiyla kendi anlamlarini olusturabilmelerini saglayarak 6grenci merkezli
ogrenmeyi tesvik eder (Robin, 2016). Dijital oykii giin gectikge teknolojiyi sinifa dahil
etmek i¢in kullanilan bir yontem olmaktadir. Giinlimiizde teknolojinin egitim ortamlarinda
etkili bir sekilde kullanilmasini ve 6grencilerin derse ilgisini artiran dijital 6ykii 6gretmenler

icin gii¢lii bir 6gretme yontemi olarak dnem kazanmaktadir (Robin, 2006; 2008).
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Dijital oykii kavraminin ortaya ¢ikisi 1980°1i yillardir ancak, 1990’11 yillarda kurumsal
olarak ele almip desteklenmistir. Dijital Oykii Anlatim Merkezi, 1990’larin sonlarinda Dan
McAdams tarafindan kurulan bir organizasyondur. Merkezi, Amerika Birlesik Devletleri'nin
Kaliforniya eyaletinde yer almaktadir. Kurulusun temel amaci, dijital dykiileme tekniklerini
ve araclarini paylasarak, bireylerin yaratici anlatim yeteneklerini gelistirmelerine yardimci
olmaktir. Dijital dykiileme, kisisel ve egitimsel amaglarla kullanilan bir yontem olarak,
bireylerin kendi deneyimlerini ve bilgilerini gorsel ve isitsel medya aracilifiyla ifade
etmelerini tesvik etmektedir. Merkez, bu baglamda cesitli egitim programlari, atdlye
caligmalar1 ve kaynaklar sunarak dijital Oykiilemenin etkili bir sekilde kullanilmasini

amaclamaktadir.

Dijital iletisim araglarmin ilerlemesiyle kullanimlarinin kolaylagmasi, dijital oykiilerin
olusturulmasini da kolaylastirarak arttirmistir. Ayrica web tabanli dijital 6ykii araglarinin
gelismesi dijital oykiilerin daha erisilebilir olmasini saglamistir (Kiingerti, 2016). Geleneksel
Oykii anlatim uygulamalarinda oldugu gibi, bir egitim ortami olarak dijital 6ykii anlatimi da
ogretmenler tarafindan sanat, beseri, matematik ve bilimde kullanilmistir (Wang ve Zhan,
2010; Yiksel, 2010).

2.1. Geleneksel Oykii

Oykii kavramy, insanlarin bilgiyi iletmek igin iletisim kurmak amaciyla otuz bin yil 6nce
kaya ve magara duvarlarina belirli sekillerle kazidig1 zamandan beri var olmaktadir (Hussain
ve Shiratuddin, 2016). Oykii anlatimi, deneyimlerin, olaylarin ve eylemlerin kelimeler,
gorlntiiler ve seslerle aktarildig eski bir sanattir. Matbaadan onceki zamanlarda insanlar
oyki anlatmak igin sadece seslerini kullaniyorlardi. Bu yolla baskalariyla iletisim kurarak
kendilerini bagkalarina ifade etmislerdir. Oykii anlatimi, insanlik tarihinin Snemli bir
pargasidir. Kitaplar, video ve kayitlar bize bilgi dagitma yontemleri sunmadan once, oyki
anlatimi iletisimin, eglencenin ve dgretimin ana bigimiydi. Diinyanin ¢esitli bolgelerinde,
sozIli 6ykii anlatimi, kiiltiirel tarih ve gelenekleri paylasmanin hala ana araci olmaya devam
etmektedir (Widjajanto, 2011).

Oykii, binlerce y1l kullanilan belli bir zaman ve mekanda belli eylemlerden olusun bir yazi
tiiriidiir. Oykiiler, insanlarin tecriibelerine, edebi yapitlara ya da geleneklere dayali

anlatilardir. Oykiilerde yasanmis ya da yasanmasi miimkiin olaylar ele almir (Aktas ve
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Giindiiz, 2005; Goger, 2014). Dijital oykiilerde belirli bir olay, olayin gectigi yer, olayin
gerceklestigi zaman dilimi ve olay1 gergeklestiren kisiler bulunur (Aktas ve Giindiiz, 2005;
Tabak, 2017; Torun, 2016).

Insanlar ykiilerini magara duvarlarma resimlerle, sozlii olarak veya yazili olarak miras
birakmiglardir. Insanlar tarih boyunca farkli araglarla &ykiiler anlatmislardir. Kiiltiirel
degisim ve teknolojik gelismelere paralel olarak oykii anlatma araglar1 her donem kendi
formuna uygun bir dil kullanarak giiniimiize kadar degiserek ulasmistir (Torun, 2016). Her
cagda, kendi sosyal, kiiltiirel ve teknolojik kosullarina uygun bir dil ve format gelistirerek
oykii anlatimini gekillendirmistir. Eskiden sozlii geleneklerle aktarilan oykiiler, yazinin
icadiyla birlikte yaziya dokiilerek daha kalici bir forma kavusmustur. Basili kitaplar,
gazeteler ve dergiler gibi yayinlarla dykii anlatimi yayginlagmistir. Giiniimiizde internet ve
sosyal medya gibi teknolojik araglar, 6ykii anlatiminin yeni ve dinamik bir bi¢imde

gerceklesmesine olanak tanimaktadir.

Oykii anlaticiligr teknolojinin gelismesiyle birlikte sozliiden dijitale dogru degismektedir.
Teknolojinin 6nemli gelismeleri, 1950'lerden bu yana egemen olan kitle iletisiminin 6niinii
acan telefon, radyo ve televizyon gibi elektronik medyanin ortaya c¢ikist ve 1980'lerden
itibaren dijital medyann, dzellikle Internetin yiikselisidir (Widjajanto, 2011). Teknolojinin

gelismesiyle beraber medya siireci Sekil 2.1°de gosterilmektedir.

Elektronik medya:
Sozlii ve mimiksel telefon, film, radyo
iletisim ve televizyon

Basim, kitap ve Dijital medya ve
basin Internet

Sekil 2.1. Medya evrimi (NMC, 2005)

Dijitallesme, dijital sistemlerin dijital bigimde temsil edilen her tiirlii veriyi isleyebilmesine
yol agmustir. Dijital temsillerin yeniden islenmesi i¢in sinirsiz olanaklar bulunmaktadir.
Metinlerin yani sira web sayfalari, fotograflar, videolar, ses kayitlar1 ve daha pek ¢ok dijital

tiretim bu kapsama girer. Bu dijital icerikler, ¢esitli dijital araclar ve yazilimlar kullanilarak
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yeniden diizenlenebilir, birlestirilebilir, doniistiiriilebilir ve yeniden yaratilabilir. Ornegin,
bir fotografi dijital olarak diizenlemek, metinleri yeniden bi¢imlendirmek veya web
sayfalarini kisisellestirmek gibi islemler, dijital temsillerin esnekligini ve yeniden islenme

olanaklarini gosterir.

Oykii anlatimi, tarih boyunca bilgiyi, bilgeligi ve degerleri aktarmak icin kullanilan bir
yontem olmustur. Bu Oykiiler, zaman i¢inde cesitli ortamlar ve bicimler araciligiyla
iletilmistir. Giinlimiizde ise, web ortamlarin yaygin bir sekilde kullanimi ile Sykiiler dijital
ortama aktarilmistir (Sadik, 2008). Oykii kavrami yeni olmamasina ragmen, dijital dykii yeni

bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Dayan, 2017; Meadows, 2003).

Oykii anlatmak ve dinlemek, dijital teknolojilerle daha basit ve ulasilabilir bir sekle
doniigmiistiir (Baki, 2015). Teknolojinin dykiilerle birlesmesi ile artik dykiiler bambaska
formata doniismiistiir. Teknoloji alanindaki ilerlemeler sonucunda dijital oykii kavrami

ortaya ¢ikmistir (Torun, 2016).

2.2. Dijital Oykii

Teknolojiyle birlesen 6ykii anlatimi, fikirlerin iletilmesinde ve bilgi paylasiminda daha derin
bir etki olusturan dijital 6ykii bigimine doniismiistir (Lambert, 2006; Ohler, 2008; Robin,
2008). Teknolojinin dogusundan ¢ok dnce, geleneksel dykii anlatimi s6zlil veya yazili olarak
en temel bicimleriyle ifade ediliyordu. Ancak ¢oklu ortamnin ortaya cikist 6ykii
anlaticiligina bakis agisin1 yeni bir sekilde degistirdi. Dijital oykdi, kisisel olarak dile getirilen
bir anlat1 olusturmak icin geleneksel Oykii anlatma sanatini resim, grafik, miizik, video ve
ses gibi ¢oklu ortam Ogeleriyle birlestirmektedir (Porter, 2004; Robin, 2008). Dijital
teknoloji, yazarlara oykiilerini goriintii, ses ve hareket yoluyla gelistirme imkan

vermektedir.

Dijital oykiiyli yorumlayan uzmanlarin goriislerindeki farkliliklar dijital oykiiniin ¢esitli
tanimlarinin yapilmasina neden olmustur. Robin (2006) dijital 6ykiiyii, bilginin sunumunun
belirli bir konuya yonlendirilmesi i¢in 6ykiiniin dijital grafikler, metin, ses kayitlar1 ve miizik
gibi ¢oklu ortam unsurlarinin bir birlesimi olarak tanimlamigtir. Porter (2008) ve Ohler
(2008) ise dijital oykiiyii 0ykii anlatiminin karsilamak i¢in, geleneksel sozlii 6ykii anlatimi

sanati ile goriintii, grafik, miizik ve sesin yani sira anlaticinin sesini kullanan ¢oklu ortam
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teknolojisinin yaraticilik ve izleyici etkilesimiyle birlesimi olarak tanimlamistir. Miller
(2008) dijital oykiiyti izleyiciyi teknoloji ve medya araciligiyla birbirine baglayan anlatisal
bir eglence oldugunu belirtmistir. Lambert (2010) dijital 6ykiiyii Ses kayitlari, goriintiiler,
miizik, video ve animasyonun birlesimiyle iiretilen kisa 6ykii, video anlat1 oldugu sonucuna

varmistir.

Dijital ortamlar yalnizca ¢oklu ortam eklemekle kalmaz, ayn1 zamanda Internet araciliiyla
insanlar1 birbirine de baglar. Dijital iletisim araglar1 ve dijital veriler, dykiilerin olusturma,
silme ve paylasma ydntemlerini degistirmektedir. Internetin gelisimi ile birlikte Sykiilerin
anlagilabilmesi, {retilebilmesi ve Ogrencilere aktarilabilmesi icin yeni bir firsat
olusturmaktadir. Béylelikle insanlar dijital dykiilerini diinyanin herhangi bir yerinde internet

erisimi olan daha genis bir kitleye yayinlayarak ulastirabilmektedir (Widjajanto, 2011).

Tenh ve digerleri, (2011) Dijital Oykiiyii 6zelliklerine etkilesimli ve etkilesimsiz seklinde
smiflandirmistir. Interaktif Dijital Oykii, dykiiniin akisini etkileyebilecek kullanict ve dykii
sistemi ile gerceklesen etkilesim anlamina gelir. Etkilesimli olmayan dijital 6ykii, orijinal
olarak Atchley tarafindan onciiliikk edilen geleneksel 6ykii anlatimidir. Etkilesimsiz Dijital
Oykii, okuyucunun pasif bir sekilde igerigi tiikketmesine dayanir. Ornegin, geleneksel bir
metin formatinda olan dijital dykiiler, resimli dykiiler veya ¢izgi romanlar bu kategoriye
girer. Okuyucu, dykiiniin akisini kontrol edemez ve genellikle dykiiniin belirlenen sirasini
takip eder. Etkilesimli Dijital Oykiiler, okuyucunun dykiiniin gidisatin1 etkileyebildigi veya
belirli kararlar alarak Oykiiniin sonucunu degistirebildigi interaktif bir deneyim sunar.
Ornegin, interaktif metin tabanli oyunlar, 6ykii odakli video oyunlar bu kategoriye érnek

olarak verilebilir. Okuyucu, 6ykiiniin gelisimine katilir ve dykiiniin sonucunu etkiler.

Coklu ortam ve bilgisayar teknolojisinin gelismesiyle birlikte, geleneksel dykii anlatiminin
yerini dijital 8ykii almustir (Czarnecki, 2009). Oykiileri bilgisayarlar araciligiyla anlatabilme

yetenegi, eski Oykiilere yeni anlamlar vermenin yollarin1 agmistir (Bugis, 2018).

Geleneksel oOykiiler sozlii, yazili veya diyalog bicimindedir, dijital Oykiiler ise
sayisallagtirtlmistir. Dijital Oykil yazarlar1 once igerigi diisiinmeli, ardindan &ykiiniin,

gorselin, videonun ve ses diyalogun 6zelliklerini diisiinmelidir.
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Dijital 6ykii anlatimi, bireylere dykii anlatimini kisisel olarak daha ilgi ¢ekici hale getirme
firsat1 verir ¢iinkii dijital 6ykii anlatiminda yer alan teknikler ve stirecler geleneksel metin
yontemlerinden farklidir (Miller, 2008). Dijital 6ykii anlatimi, dinleyicilerin bakis agilar ve
kisisel deneyimleri ile ¢ok gorsel bir sekilde baglant1 kurarak, dinleyicilerin duygulariyla
derinlemesine baglant1 kuran gorseller, sesler ve videolar kullanarak dinleyicileri 6grenme

eylemine dahil eder (Bugis, 2018).

Geleneksel Oykii anlatiminda, konugsmanin sinirlamalart nedeniyle konusmaci, belirli
deneyimleri daha genellestirilmis bir sekilde agiklamaya zorlanir. PhotoStory, MoviMaker,
Flash gibi araglar kullanilarak olusturulabilen dijital dykii ile sesli Oykiiler gorsel bilesenlerle
ortak edildiginde ¢cok daha canli bir etki olusturulmaktadir. Geleneksel dykii anlatim1 gibi,

dijital 6ykii de d6grencilerin iist diizey diisiinme becerilerini gelistirebilir.

Insanlara medyay1 kullandirarak kendi dykiilerini olusturma ve paylasma yetkisi veren bir
uygulama olan dijital dykii, cesitli alanlarda ilgi gérmektedir. Hartley (2010) farkli sesleri
ve deneyimleri yiikseltme potansiyelini vurgularken, Lal (2015) saglik hizmetleri ve mesleki
terapideki uygulamalarin1 aragtirmaktadir. Alonso (2015), dijital dykii anlatiminin bilissel
ve temsili yonlerini incelemekte ve farkli tiirdeki bilgileri iletme yetenegini
vurgulamaktadir. Spierling (2002), dijital 6ykii anlaticiligini giiniimiiziin iletisim ortaminda
degerli bir arag olarak konumlandirarak anlati, coklu ortam ve dijital tiretimdeki becerilere

olan ihtiyacin altin1 ¢izmektedir.

2.3. Dijital Oykiilemenin Tarihi

1990'larin basinda Dana Atchley, dijital 6ykii anlatimini gelistirmek i¢in Apple QuickTime,
Adobe Premiere ve Macromedia Director gibi dijital ¢oklu ortamyr kullanmaktaydi
(McLellan, 2007). Bir oykii anlaticist olarak performansini artirmak i¢in bu ¢oklu ortam
cihazlarini fotograf, video, miizik gibi yeni sekillerde kulland1. Yenilikgi fikirleri daha sonra
California, Berkley'de Dijital Oykii Anlatma Merkezi'nin kurulmasima yol agt1 (McLellan,
2007). Bu yenilikler, 6ykii anlatimi i¢in ¢oklu ortam teknolojilerinin gelisimini, ¢ok ¢esitli
profesyonel alanlardaki insanlar igin arzu edilen ve avantajli bir ara¢ haline getirdi. Joe
Lambert, Dana Atchley ile birlikte dijital dykiiye yonelik programlari diizenlemeye 1993 ve
1994 yillar1 arasinda baslamistir.
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Nina Mullen, Lambert ve Atchley’a 1994’te katilmis ve San Fransisco’da Dijital Medya
Merkezi’ni kurmuglardir. Ardindan 1998’de Lambert ve digerleri ofislerini Berkeley’e
tasimis ve ismini “Dijital Oykiileme Merkezi (Center for Digital Storytelling-CDS)” olarak

degistirmislerdir.

Joe Lambert “Dijital Oykiileme: Yasamlar1 Yakalamak, Topluluklar Olusturmak” adli
kitabini1 2002°de yayimlamistir (Lambert, 2002). Ayrica dijital oykii ile ilgili olarak Houston
Universitesi’nde 6gretim iiyesi olan Bernard Robin ile beraber 6gretmenler ve dgrencilerin
dijital Oykiileri egitim amacli kullanmalarina yardimci olmak fiizere bir web sayfasi
kurmustur. Bu site dijital oykii ¢alismalarina devam etmektdir (Karakoyun, 2014; Robin,
2008).

Dijital Oykiileme Merkezi 1998’den bu yana katilimcilarin etkili dijital Sykiiler
olusturmalarina yardimci olmakla birlikte dijital 6ykii yazilimlarini tanitan ¢alismalara da
onciiliik etmektedir (Karakoyun, 2014). Egitimlere ek olarak, Dijital Oykiileme
Merkezi’nin, dijital 6ykii olusturma asamalarin1 igeren dijital Oykiiniin yedi 6gesinin
yayginlastirilmasina yardime1 olmaktadir (Robin, 2008). Dijital Oykiileme Merkezi,
kurulumundan bu yana yiizlerce insana dijital 6ykii egitimi vermistir. Bunun sonucu olarak
bircok dijital 6ykii olusturulmustur. Ayrica Dijital Oykiileme Merkezi, egitim
programlarinda kullandiklar1 yontem ve ilkeler ile dijital dykiiye yonelik uluslararasi alanda

bir ilgi olusmasina yardimci olmugtur (McLellan, 2006).

20001 yillara gelindiginde, dijital dykiileme alaninda 6nemli bir cesitlenme ve gelisim
gozlemlenmistir. Bloglar, podcast'ler, c¢evrimi¢i dergiler ve diger dijital platformlar
aracilifiyla yazarlar, Oykiilerini paylasma yontemlerinde yenilikler gelistirmistir. Ayni
donemde, interaktif kurgusal oyunlar ve 6ykii tabanli video oyunlar1 da artan bir popiilerlik
kazanmistir. Sosyal medyanin yiikselmesi ve dijital icerik iiretiminin yayginlasmasi ile
birlikte, dijital dykiileme bi¢cimleri daha da ¢esitlenmistir. Kisa dykiiler, gorsel dykiiler ve
interaktif Oykiiler gibi formatlar, yazarlarin okuyucularla etkilesim kurma yollarini
genisletmistir. Ayrica, yapay zekd ve artirilmisg gerceklik gibi ileri teknolojilerin
entegrasyonu ile dijital Oykiileme deneyimleri yenilik¢i bir boyut kazanmistir. Bu
teknolojiler, Oykiileme siireclerine entegre edilerek, daha dinamik ve etkilesimli

deneyimlerin ortaya ¢ikmasina olanak saglamigtir.
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2.4. Dijital Oykiilemenin Tiirleri

Alan yazniin incelenmesinden gorseller, ses ve miizikle zenginlestirilen kisisel anlatilar
seklindeki dijital 6ykii anlatiminin, Lambert'in ilk dijital 6ykii anlaticilarina rehberlik eden
yedi Oykii unsurunu hala kullanan g¢ok farkli birkag tiire doniistiigii ortaya ciktigi
goriilmektedir. Alan yazinde goriilen, geleneksel 6ykii anlaticiligiin islev ve amaglarinda
bir degisiklik degil, daha ziyade dijital medya kullanimi yoluyla 6ykii anlatmanin
degisimidir. Dijital 6ykii anlatiminda oykiiniin islevleri, dijital dykiilerin daha kiiresel bir
izleyici kitlesiyle kolayca paylasilabilmesi nedeniyle farklilik gosterebilmektedir. Oykii
anlatimi1 egitim amagl kullanildikga dykiiler degisikliklerle gelismektedir (Garrety, 2008).
Dijital 6yki tiirleri, ilkokuldan yiiksekdgretime kadar miifredat alanlar1 ve siif seviyeleri
arasinda cesitlenmektedir. Bu c¢esitlilik, 6grencilere farkli beceri diizeylerinde ve ilgi
alanlarinda igerik sunarak dgrenmelerine katkida bulunulabilir. flkokul égrencileri i¢in basit
metin tabanli Oykiiler, renkli ve ilgi c¢ekici gorsellerle desteklenmis Gykiiler, interaktif
kitaplar ve sesli oykiiler gibi dijital 6ykii formatlar: kullanilabilir. Ortaokul 6grencileri i¢in
daha karmasik 6ykii yapilarina sahip metin tabanl oykiiler, ¢izgi romanlar, interaktif web
siteleri ve video formatinda sunulan 6ykiiler gibi ¢esitli dijital 6ykii formatlari kullanilabilir.
Lise ogrencileri i¢in daha derinlemesine ve karmasik konulari ele alan metinler, edebi
eserlerin dijital formatlari, hipermetinler, dijital oyunlar ve video igerikleri gibi ileri diizey
dijital oykii formatlart kullanilabilir. Dijital oykii tiirleri, 6grencilerin yas ve gelisim
seviyelerine uygun olarak secilerek 6grenmeleri daha etkili hale getirebilir. Ogrencilerin ilgi
alanlarina gore farkli 6grenme yontemlerine destek verebilir. (Behmer, Schmidt ve Schmidt,
2006; Figg, Ward ve Lanier-Guillory, 2006).

Dijital Oykiiler, egitim alaninin diginda, bireylerin hayatlarindaki 6nemli olaylar1 veya
kesitleri anlatmak amaciyla kisisel dykiiler olusturmak i¢in de kullanilmaktadir. Bununla
birlikte, dijital oykiiler sinif ortaminda etkili bir egitsel arac olarak kullanilabilmektedir; bu
oykiiler tarihi belgeseller ya da belirli bir konu veya uygulama hakkinda izleyicileri
bilgilendiren egitim sunumlari seklinde kullanilabilir (Robin, 2008). Robin (2006) dijital
oykiileri Sekil 2.2°de goriildiigi tizere kisisel Oykiiler, tarihsel dykiiler ve 6gretici dykiiler

olmak iizere {i¢ tiire ayirmustir.
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Dijital Oykii Tiirleri

Kisisel Oykiiler Tarihsel Oykiiler Ogretici Oykiiler

Sekil 2.2. Dijital 6ykii tiirleri

Kisisel Oykiiler: dijital 6ykii tiirleri arasinda en yaygimidir. Kisinin hayal giiciinii kullanarak
duygu, diisiince, goriis ve tecriibesinin aktarilmasini saglayan gergek¢i ve yansitici
Oykiilerdir (Baki, 2015). Hayattaki 6nemli, duygulu, anlamli olaylar hakkinda
olabilmektedir. Bu tiir dykiilerin egitim ortamlarinda bir¢ok yarari olmakta, kisisel bir
oykiiytii dinleyen oOgrenciler kendileri disindaki farkli koken, kiiltiir ve degerlere sahip
insanlarla ilgili bilgi edinebilmektedir (Demirer, 2013).

Tarihsel Oykiiler: Bu tiir dijital dykiiler tarihsel olaylarin ykiisel bir kurguyla betimlenerek
dijital ortamda anlatilmas1 seklinde olmaktadir. Ozellikle iceriginde tarih siireclerine yer
veren derlser i¢in 6grencilerin hem olay ve olgular1 yorumlayabilmesi hem de bilgi edinmesi
olanag: saglayabilmektedir. Vatanseverlik, bagimsizlik, hosgorii, 6zgiirliik gibi degerlerin
giintimiize aktarilmasinda bu dykiilerden yararlanilabilir. Tarihi olaylarin canlandirilmasi ve

olaylar arasinda sonug iligkisi kurulmasi bu dijital 6ykii tiirii ile anlatilabilir.

Osretici oykiiler, egitimsel amaglarla kullanilan ve igerigin konu ile uyumlu bir sekilde
kurgulandig1 6ykii tiirleridir. Bu dykiiler, ¢esitli bilim dallarinda bilgi aktariminit hedefler ve
ogretim siireglerinde bilgi sunumu igin etkili bir ara¢ olarak islev goriir. Ogretmenler, bu
dijital 6ykii tiirlinii matematik ve fen bilgisi derslerinden sanat, teknoloji ve tip egitimine
kadar genis bir yelpazede kullanarak, Ogrenciler icin konularin anlagilmasini ve

ogrenilmesini destekleyebilirler (Robin, 2008).
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Ogretici oykiiler bilim, estetik, adalet, temizlik gibi cesitli degerlerin dgretiminde
kullanilabilir (Robin, 2008; Yiizer ve Kiling, 2015). Sadece deger Ogretiminde degil
matematik gibi diger alanlardaki O6gretim etkinliklerinde kullanilabilir. Matematik
dersindeki problemlerin ¢oziilmesinde soyut ifadelerin somutlastirilmas: amaciyla dijital
oykiiler kullanilabilir. Farkli alanlardaki igerik 6gretiminde dijital Sykiilerin kullanimi

ogrenmenin daha etkili hale gelmesine 6rnek olarak gosterilebilir (Demirbas, 2019).

Dogrusal bir Oykii anlatimi1 olarak baglayan dijital oykii anlatimi yillar gegtikge
cesitlenmistir. Dijital dykiiniin gesitliligi, dijital dykiiniin ayirt edici hedef ve erisilebilir
mevcut teknolojiden kaynaklanmaktadir (Pierotti, 2006). Pierotti'ye (2006) gore dijital
oykiiniin ilerlemesi, oyun, blog yazma, psikocografya gibi farkli dijital 6ykiileme tiirlerini
dogurmus ve ayni zamanda orijinal ¢oklu ortam Oykiilerini de icermektedir. Diger bir bakis
acisindan bakildiginda Lambert (2006), “Dijital Oykiileme: Yasamlari Yakalamak,
Topluluklar Olusturmak™ adli kitabinda dijital oykiiniin tanittig1 tiir disinda dijital oykii
anlaticilar1 tarafindan uygulanan baska olasi dijital oykii tlirlerinin de mevcut oldugunu
yazmistir. Bazi dijital dykiiler tiyatro ve sahne sanatlarina dahil edilirken bazilar1 hiper metin
ve etkilesimli dijital 6ykii, glinliikler, dergiler, blog yazma ve podcasting ve yer tabanli mobil
Oyki anlatimi olarak gelistirildi. Yeni nesil dijital 6ykii tiirleri, kisisel dogrusal ¢coklu ortam

Oyki anlatimindan daha fazlasidir.

Dijital 6ykii alaninda 6ne ¢ikan kisilerin dijital dyki tiirleri tizerine trettikleri fikirlerden
yola ¢ikilarak, dijital dykiiniin kesisen bir grupla birlikte 6ne ¢ikan iki gruba ayrilabilecegi
ifade edilebilir. One ¢ikan iki grup, etkilesimli dijital 5ykii ve etkilesimli olmayan geleneksel
dogrusal dijital Oykiidiir. Tenh ve digerleri, (2011) dijital Sykiiyli o6zelliklerine gore
smiflandirmistir: etkilesimli ve etkilesimsiz. Etkilesimli dijital oykii, Oykiiniin akisim
etkileyebilecek kullanici ve Oykii sistemi ile gergeklesen etkilesim anlamina gelir.
Etkilesimli olmayan dijital Oykii, orijinal olarak Atchley tarafindan Onciiliik edilen

geleneksel 6ykii anlatimidir.

2.5. Dijital Oykiilemenin Ogeleri

Dijital 6ykii, kisa video olarak baslayan birgok formda mevcut olup ilerleyen zamanlarda
farkl1 alanlarda kullanildikga etkilesimli dijital ykii, web tabanli 6ykii ve ¢ok oyunculu rol

yapma oyunlar1 gibi diger dijital oykii bigcimlerini ortaya c¢ikarmistir (Lambert, 2006).
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Olusturulmasi kolay gibi goriinse de dijital dykii goriindiiglinden ¢ok daha fazlasidir.
Kullanicilar dijital 6ykii olusturmak dijital okuryazarligin yeterli oldugunu diisiinse de
aslinda dijital 0ykii olusturmada 6ykii okuryazarligi onceliklidir (Ohler, 2008). Ohler'in
(2008) belirttigi gibi, dijital oykii ogeleri dijital 6ykii olusturmada 6nemli rol oynamaktadir.
Ogeler, dykii anlaticilarnin, iyi dijital dykii {iretmeye yonelik yapim siirecinde dikkate
almalarin1 saglar (Lambert, 2006). Lambert (2006), Porter (2004), Robin (2008), Schafer
(2008) ve Ohler (2008) Cizelge 2.1°de gosterildigi gibi kendi dijital 6ykii 6gelerini 6neren

uzmanlardir (Kuan, 2013).

Ohler (2008) dijital 6ykiiyii kisisel dijital teknolojiyi kullanan medyanin birlesimiyle {iretilen
tutarli bir anlat1 olarak tanimlamaktadir. Duygusal katilim, ton, s6zlii anlatim, film miizigi,
video ve performansin rolii, yaraticilik ve 6zgiinliik, zaman, 6ykii uzunlugu ve ekonomiye
odaklanmak i¢in egitim amagl dijital dykii 6geleri onermektedir. Ohler ayrica sinifta dijital
Oykiiniin akademik hedefe ulagsma ve oykiileri kisa film bigiminde iiretme ihtiyacina gore
yonlendirildigini vurgulayarak dijital Oykiilerin yalnizca iki ila dort dakika siirmesi

gerektigini 6nermektedir (Kuan, 2013).

Yiiriitiilen alan yazin taramasina dayanarak calisma, genel olarak dijital oykiiniin ve 6zel
olarak 6ge kiimelerinin aslinda etkilesimli ve etkilesimli olmayan dijital 6ykii olmak tizere
iki kategoriye ayrildigini tespit etmistir. Dijital 6ykii dgeleri, dijital dykii anlaticilara dijital
oykil olustururken rehberlik saglar. Dijital 6ykii olusturma siireci dinamik olmasina ve
onceden belirlenmis olmamasina ragmen (Lambert, 2006), 6geler tipik bir dijital 6ykiiniin

cok akilda kalic1 bir 6ykiiye doniistiirtilmesine yardimci olabilir.

Oykii anlatimi dgeleri, dijital dykiiyii film, televizyon, YouTube ve bloglar gibi diger
medyalardan ayirmak i¢in insa edilmistir (Lowenthal, 2006). Bunun nedeni, izleyicinin dykii
anlatimi unsurlarma bagl olarak Oykiiniin icerigini dinlemeye devam etmekle
ilgilenmesidir. Fiebich, Lambert, Robin, Ohler, Porter, Sapeter ve Schafer gibi 6nde farkli
uzman bakis agilarma dijital 6ykii ogelerini tanimlamiglardir. Bu &gelerin, ¢alismanin
teknoloji ve etkilesim agisindan ihtiyaclarini destekleyecek sekilde gelistirilmesi

gerekmektedir.
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Cizelge 2.1. Uzmanlara gore dijital 6ykiiniin ana 6geleri

Dijital Oykii Uzmanlar:
Porter (2004) Lambert (2006) Robin (2008) Ohler (2008) Schafer (2008)
Dijital Oykii Ogeleri
Oykiiniin e Bakis agist Oykiiniin amaci e Bakis agis1 e Somutluk
igsellestirilmesi e Carpici soru Bakis agisi e Duygusal baglihk e Kullanici katkisi
Ogrenilen derslerin e Duygusal icerik Bir dramatik soru e Ton e Tutarhilik
ortaya konulmasi e Sesin katkisi veya sorular e Sozlii anlatim o Siireklilik
e Miiziginin giicii Coklu ortam e Film miizigi e (Kavramsal) Yapi
Yaraticilik ve . e
o e Ekonomi elemanlari e Rolileilgili video e Sahne
gerilim olusturma e Ritim Anlamli ses miizigi ve performans e Sanallik
Oykﬁnﬁn etkili ve Konuya uygun icerik e Yaraticilik ve e Mekin
0z bir sekilde Ilerleme Hiz1 Ozgiinliik e Kontrol
sunulmasi Iyi dilbilgisi ve dil e Zaman e Etkilesim
Anlatmaktan kullanimi e Ekonomi o Isbirligi
ziyade gostermeye Ekonomi e Siirtikleyicilik
odaklanma Ses
Anlat1 becerilerinin
gelistirilmesi
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Lambert (2006), dijital dykiiniin temel 6zelliklerini 6zetleyen yedi 6ge belirlemistir. Bu
ogeler, bakis agisi, carpict soru, duygusal igerik, sesin katkisi, miizigin giicii, ekonomi ve

ritimdir.

Balkays agisi: Anlatilan Sykiiniin temelini igeren 6gedir. Dijital 6ykiiniin etkili olabilmesi i¢in
Oykiiniin amacinin net olmasi ve yazarin amacina uygun bir bakis agistyla Oykiislinii
hazirlamasi gerekmektedir (Gogen, 2014). Lambert dykiilerin unutulabildigini fakat bakis
acilarinin hatirlandigimi belirtmistir (Lambert, 2006). Oykii yazar: dykiisiiniin amacina gore
bir 6ykii senaryo yazmali ve dinleyiciyi ile izleyici 6ykiiniin bakis agisi ile yonlendirmesi
gerekmektedir.

Carpict soru: Oykiide izleyicinin dikkatinin ¢ekmek ve cevabi dykiiniin sonunda olan
anahtar bir sorudur. Bu 6ge ile dijital 6ykiiyii izleyenler sorunun cevabini merak ederek
Oykiiyli daha dikkatle izlemekte ve Gykiiniin sonunda cevabi bulmay1 beklemektedirler.
Lambert gore iyi oykiiler etkin bir garpict soru ile hazirlanmig, basindan sonuna kadar
izleyicinin ilgisini yiiksek tutan oykiilerdir (Lambert, 2003).

Duygusal icerik: Dijital dykiilerin amaci sadece izleyiciye bilgi vermek degildir. Teknoloji
ile bazen giildiiriip eglendirerek bazen de hiiziinlendirerek onlarin zevk almasini
saglamaktir. En etkili dijital dykiiler izleyicileri ile arasinda bir duygu uyandiranlardir (Bull
ve Kajder, 2004). Carpict soruyla beraber duygusal igerigin mesaj iletmedeki Onemi

bilyiiktiir.

Sesin katkisi: Ses unsuru, dijital bir dykiiniin etkisini artiran 6nemli bir 6zelliktir. Dijital
oykiiniin i¢erdigi konuya ve iletilmek istenen mesaja uygun olarak, anlaticinin sesi algaltma,
ylikseltme, yumusatma ve kalinlastirma gibi ayarlamalar yapilmalidir. Bu ses degisiklikleri,
izleyicinin dikkatini cekmede ve mesajin daha etkili bir sekilde iletilmesinde yardimci olur.
Bull ve Kajder (2004), yazarin ses perdesini ayarlamasi, ses tonunu degistirmesi dykiiniin

anlamini ve amacini iletmede kisisel bir yol oldugunu belirtmislerdir.

Miizigin giicii: Dijital oykiilerde igerige uygun olarak eklenen miizik, dijital dykiiyii duygu
bakimindan daha nitelikli yapmaktadir (Lambert, 2003). Kullanilan miizik ve &ykiiyii
seslendirenin oniine gegmemelidir. Dijital 6ykiide kullanilan miizikler oykiiyti daha duygu

yuklii ve vurgulu olmasini saglayabilir (Karakoyun, 2014).
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Ekonomi: Bu 6ge dijital bir dykiide yer alacak 6gelerin nasil kullanilacagiyla ilgilidir. Bir
dijital Oykiide kullanilan kelimeler, gorsel ve isitsellerin asir1 olmasi izleyicilerin
sikilmasina, Oykiiyii takip etmede zorluk yasamalarina, dikkatlerinin dagilmasina ve
oykiiniin bakis agisindan uzaklagmalarina neden olabilir (Lambert, 2003). Dijital oykiiler
genellikle, Dijital Oykiileme Merkezi’nde uygulandig1 gibi iki-ii¢ dakikalik kisa dykiilerden
olusmaktadir (Bull ve Kajder, 2004).

Ritim: Oykiiniin hizli ya da yavas ilerlemesiyle ilgili dgedir. Basarili bir dykiiniin sirr1 ritim
olarak diisiiniilmektedir. Oykiiniin ritmi izleyicinin ya da dinleyicinin dykiiyii takip etmesini
etkilemektedir. Dijital 6ykiilerin ritmi ne izleyicilerin sikilmalarina sebep olacak kadar yavas

ne de takip edemeyecek kadar hizli olmalidir (G6gen, 2014).

Dijital 6ykii olusturma siirecinde Lambert (2003) tarafindan alan yazine kazandirilan dijital
oykiiniin yedi dgesi, dijital dykii yazarlarma yardimei olmaktadir. Oykiiniin senaryosunun
yazilmasindan dijital 6gelerle ile birlestirilmesine kadar bu 6geler yazara yol gostermektedir.
Dijital 6ykii yazim asamasinda bakis agisi, ¢arpict soru, duygusal igerik ve ekonomi 6geleri;
yapim asamasinda sesin katkisi, miizigin giicii ve ritim 6geleri yer almaktadir. Dijital 6ykii
slirecinde bakis agisi, ¢arpici soru ve duygusal icerik dgeleri 6ykii boyutuyla ilgiliyken sesin
katkis1, miizigin giicii ve ritim 6geleri dijital boyutla ilgilidirEkonomi, hem 6ykii boyutuyla
hem de dijital boyutuyla ilgili 6nemli bir unsurdur. Ekonomik prensiplere gore, dijital bir
oykiiniin etkili olabilmesi i¢in kullanilan gorsel ve isitsel materyallerde gereksiz
kullanimlardan kagimilmali ve icerik, 6ykiiniin odak noktasindan uzaklagsmaya sebep olacak
ayrintilardan arindirilmalidir. Bu, dijital Oykiiniin hem gorsel agidan hem de anlatim

acisindan sadelik ve netlik ilkesine uygun olmasini saglar.

Tenh (2013) dijital ykiiniin 14 ana 6gesini igin kapsamli bir calisma yaparak, dijital oyki
kavramini netlestirmistir. Bu 6geler, dijital 6yki dgelerini belirlemek i¢in kiyaslama olarak
kullanilan Robin, Porter, Ohler, Lambert, Sapeter, Paul ve Fiebich ve Schafer gibi onde
gelen yedi dijital 6ykii uzmani tarafindan onaylanmistir. Cizelge 2.2’de gosterildigi gibi, bu

ogeler 6gretmenlere rehberlik etmek i¢in kullanilmaktadir.
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Cizelge 2.2. Tenh’e gore dijital oykiiniin dgeleri

Dijital Oykii Ogeleri

Ozellikler

Amag

Oykii, bilgi, egitim, eglence gibi bir gdrevin amacina ulasmak
i¢in olusturulmustur.

Kullanici katkilar:

Kullanicilar 6ykii anlatiminin olusturulmasina katkida bulunur,
anlatim sistemi ile etkilesime girer.

Isbirlikci

Kullanicilar, Oykiiler olusturmak icin diger kullanicilarla
etkilesime girer.

Dramatik sorular

Sorular, durumlar, izleyiciyi ve nihai ¢éziimii dahil ederek dyki
anlatimi siirecinde kullanilir.

Perspektif Birinci veya ti¢ilincii kisinin bakis agisidir.
Bir oykiiyli anlatmak i¢in sesin dogru kullanilmasi, bir mesajin
Anlatim ., ; . i
iletilmesinde daha etkilidir.
. e Film miizigi, iletilecek duygu ve mesajlar1 desteklemek ve
Film Miizigi izleyicinin dikkatini ¢ekmek i¢in kullanilir.
Minimal Materyalleri abartmadan en iyi sekilde kullanmaktir.
. Anlatimin hizi, anlatimi ilging kilmak i¢in miizik temposu, ses
Ritim o . o -
tonlamasi, goriintii siiresi, kamera bakis agisi1 ile manipiile edilir.
Oyki haritast B1r_0y_ku, giris, gelisme ve sonugla baglayan bir anlatim yapisina
sahiptir.
Icerik Anlat1 materyali, anlat1 olay Orgiisiine katkida bulunur.
. Anlatici, anlatimi takdir eder, boylece izleyicinin dikkatini ¢ceker
Takdir )
ve etkiler.
. Oykii anlatimu, izleyicinin dikkatini duygusal bir sekilde veya
Etkilesim . o
duygusal bir tartisma amaciyla ¢ekebilir.
Anlatim Bir mesaji1 iletmek ig¢in metin kullanilmadan goriintii ve ses gibi

ortamlarin kullanilmasidir. (Tenh, 2013).

Bu ogeler, dijital dykiilerin etkili ve ilgi ¢ekici olmasini saglayan temel yapi taslaridir. Her

bir 6ge, dykiiniin genel anlatimini giiglendirmek i¢in dikkatle kullanilmalidir.
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2.6. Dijital Oykiileme Siireci

Genel olarak Dijital oykii gelistirme stireci 6ykii yazma, Oykiiyii senaryolastirma, oykii
tahtas1 olusturma, ¢oklu ortam araglarinin kullanimi, dijital dykiiyli olusturma ve Sykiiyl
paylasma adimlarindan olusmaktadir (Y1lmaz vd., 2017). Bu siireg, dijital dykiilerin etkili

bir sekilde olusturulmasi ve sunulmasi i¢in izlenmesi gereken temel adimlari igermektedir.

Temel olarak, dijital medya iirlin gelistirme siireci iic asamadan olusur: liretim dncesi, iliretim
ve liretim sonrast (Hussain, 2017). Ancak Porter (2004), dijital 6ykii gelistirme siirecinin
{iretim dncesi, iiretim, iiretim sonrasi ve yayma olmak iizere dort asamaya ayirmustir. Uretim
Oncesi asama, anlatim senaryosunu, anlatim araclarin1 ve medya materyallerini planlamak
i¢in bir hazirlik agamasidir. Senaryolar ve storyboardlarda planlanan medya malzemelerinin
dijital koleksiyonu, iiretim asamasindaki cesitli etkinliklerden biridir. Uretim &ncesi
asamasi, medya malzemelerinin tek bir 6ykii anlatma platformunda birlestirilmesi yoluyla
dijital 6ykii olusturmay1 icerir. Dijital dykii gelistirme siireci ile dijital medya gelistirme
stireci arasindaki fark, baslangigta iiretim dncesi asamasinda olan harici kullanicilarla 6ykii

anlatiminin paylasilmasini iceren bir yayma agsamasinin eklenmesidir.

Dijital medya gelistirme siirecinin ¢ogu asamasi ayni unsurlara sahiptir ancak farkli tanimlar
verilmistir (Miller, 2008). Bu durum, dijital O0ykii uzmanlarinin siire¢ asamasinda
gerceklestirilen faaliyetlere iliskin goriislerinde farkliliklara neden olmakta ve dijital dykii

gelistirme siirecinde ¢atismalara neden olmaktadir.

Siire¢ faaliyetlerini sorunsuz ve sistematik bir sekilde takip etmeleri i¢in tasarimcilara ilgili
yonlendirmeler yapilabilir. Bununla birlikte, Cizelge 2.3'te gosterildigi gibi siireg
asamalarina gore dijital 6ykii uzmanlarindan Porter (2004), Miller (2008), Barrett (2008) ve
Ohler (2009)’in Dijital Oykii Gelistirme siire¢ modelini igeren bir igerik analizi yapilmstir.



Cizelge 2.3. Siire¢ agamasina gore dijital oykii gelistirme siireci
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Kaynak

Islem etkinligi

Asama

Porter (2004)

Senaryo yazma

Proje planlar1 yapma

Bir storyboard olusturma
Gorlintiileri ve sesleri listeleme
Proje klasorlerini yonetme

Uretim Oncesi

Ses kaydi yapma
Kaynaklar1 toplama ve hazirlama

Uretim

Medya materyallerini toplama, olusturma ve
diizenleme

Dijital 0ykii araclariyla dykiiniin son
diizenlemesini yapma

Uretim sonrasi

Oykiileri yayma ve paylasma

Yayma

Miller (2008)

Bir kavram belgesi olusturma

On iiretim belgeleri olusturma
Tasarim belgeleri olusturma
Diyalog komut dosyalar1 olusturma
Bir akis semas1 olusturma

Uretim Oncesi

Kaynak asamasi siire¢ etkinligi
Bir storyboard olusturma
Bir prototip olusturma

Uretim

Barrett (2009)

Komut dosyas1 yapimi
Oykii fikirleri olusturma

Uretim Oncesi

Sesi kaydetme/diizenleme
Goruntuleri tarama ve diizenleme

Uretim

Ses, goriintii ve videoyu birlestirme
Fon miizigi, basliklar, gecisler/efektler ekleme
Oykiileri sunma ve yayinlama

Uretim sonrasi
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e Oykii olusturma ve haritasin1 ¢tkarma
Senaryo yazma

Bir &ykii storyboard olusturma Uretim dncesi
Senaryoyu kaydetme ve dinleme
Oykii anlatimi

Ohler (2014)

e Medyay1 listeleme ve medyay1 toplama
e Dijital 6ykii araclarini kullanma

e Ses kayitlarini dykiilere dahil etme
Gorsel ortam ekleme Uretim
Miizik ve sesler ekleme

Tim medya ve dykii 6gelerini entegre etme
Inceleme yapma

Bagliklar, fon miizigi, gegisler/efektler ekleme
Takdir ve tavsiyeler ekleme

Inceleme yapma Uretim sonrast
Son degisiklikleri yapma

Son dosyay1 video bigiminde disa aktarma

e Dagitim icin DVD formatinda i¢e aktarma
e Sinifta, okulda, toplulukta sunum yapma veya web | Yayma
yayini yapma

Dijital oykiiniin gelisim siirecine iliskin uzman goriislerindeki farklilik, dijital dykiiniin
cesitli alanlardaki gelisimi ve mevcut teknolojik islemlerden kaynaklanmaktadir. Cogu

uzman, programa bir paylasim veya yayma asamasi dahil etmistir.

Bazi uzmanlar, 6yki fikirleri bulma, senaryo olusturma, goriintii toplama, miizik, ses ve
goriintii ekleme ve diizenleme gibi adimlarla dijital medya gelistirme siirecinin iiretim
oncesi, Uretim Ve {iretim sonrasi olmak iizere {i¢ agamasin siirdiirmektedir (Adams vd.,

2008; Miller, 2008; Rebmann, 2012; Robin, 2011).

Ohler (2014) dijital 6ykii gelistirme siirecinin teknolojik becerilerin yonlerini igeren
adimlarin1 detaylandirirken, Porter (2008) dijital Oykii gelistirme siirecinin iletigim,
beceriler, isbirlik¢ilik gibi teknik yonlerle dolu olmasi nedeniyle ¢ok karmasik oldugunu
iddia etmektedir. Ancak sadece ii¢ uzman Oykii tahtalarini gelistirme siirecine dahil
etmemistir (Adams vd., 2008; Miller, 2009; Rebmann, 2012).
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2.7. Dijital Oykiilerin Olusturma Sekilleri

Dijital 6ykii olusturmanin gesitli yontemleri bulunmaktadir ve bu yontemler sadece video ile

siirlt degildir. Dijital dykiilerin olusturulmasinda farkli yaklagimlar asagidaki gibidir:

Fotograf Oykiileri: Hareketsiz goriintiilerin ve metinlerin birlesiminden olusur. Bu tiir dijital
oykiileme, 6gretmenlerin 6grencilere video temellerini tanitmalarinin en kolay yollarindan
biridir. Ogrencilerin yalnizca nasil fotograf ¢ekilecegini ve PowerPoint sunumu olusturmay1
ogrenmeleri yeterlidir. Fotograf 6ykiisii olusturmak, 6grencilerin dil becerilerini ¢oklu ortam

projesi araciligiyla kolaylikla uygulamalarini saglar (Hronova, 2011).

Video Kelimeler: Kelimelerin, ctiimlelerin ve resimlerin birlesiminden kisa ve basit bir
sunum veya film olusturur. Bu yontem, zellikle geng yasta Ingilizce 6grenen 6grenciler igin
faydalidir. Ogretmenler, birkag fotograf ¢ekip smifa getirerek ogrencilerden resimleri
kelimelerle eslestirmelerini isteyebilirler. Ogrenciler en iyi eslesmeleri belirlediklerinde,
Ogretmen bu eslesmeleri kullanarak bir video hazirlayabilir. Bu yontem, ¢ocuklarin yeni
kelimeleri gozden gegirmelerine yardimci olacak bulmaca, test veya sozlik seklinde

yapilabilir (Hotman vd.., 2010).

Sunumlar: En yaygin dijital 6ykiileme siireci PowerPoint sunumlaridir. Sunumlar, belirli bir
konuyu sunmak igin metin ve resimlerin birlesimidir. Ogrenciler, en &nemli fikirleri
Ozetlemeli ve bu fikirler1 belirli bir sirayla sunmalidir. Ayrica, sunum metninde
yazilanlardan daha fazlasini bilmeleri, nota ihtiya¢c duymadan konusabilmeleri, fikirlerini
net bir sekilde ifade edebilmeleri ve dinleyicilerle etkilesimde bulunabilmeleri
gerekmektedir. Sunumlar, dil becerilerinin yani sira ¢oklu ortam bilgisini de gerektirir.
Ogrenciler, sunumlar1 igin gerekli bilgileri arastirabilmeli ve hangi olgularin 6nemli,
hangilerinin 6nemsiz olduguna karar verebilmelidirler. Ayrica, dinleyicilerin anlayabilecegi

bir dil kullanmalar1 ve sorulart yanitlayabilmeleri gerekmektedir (Hotman vd.., 2010).

Sahneleme: Dijital Oykiilemenin bir bagka tiriidir ve bir tiir sunum olarak
degerlendirilebilir. Bu yontemde 6grenciler, gerceklere odaklanmaktan ziyade duygularini,

eylemlerini, olaylarim1 ve sozlerini nasil gergeklestireceklerinin yollarmi bulmalidir.
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Ogrenciler, kendilerine tamidik gelen seyleri sunmali ve performansi kendilerini rahat ve

giivende hissettikleri bir ortamda gergeklestirmelidirler (Hotman vd.., 2010).

Video Klipleri: Resimleri, kelimeleri, kaydedilmis konusmalar1 veya anlatimlari ve miizigi
bir araya getirerek dijital dykiiler olusturulabilir. Video klipler, dykiiyii hazirlayanlarin agina
oldugu ve onlarin kisisel bakis acisin1 yansitan belirli bir konuyu anlatir. Yapimei, oyki
olusturma siirecine kisisel olarak dahil olur ve 6ykii, yapimcinin duygu ve hislerini yansitir.
Bu kisisel katilim, 6ykiinlin daha derin ve anlamli olmasini saglar (Hronova, 2011; Hotman

vd.., 2010).

2.8. Dijital Oykiileme Araglar

Dijital oykii araglari, kullanicilar, ozellikle tasarimcilar tarafindan Oykii anlatimi
uygulamalarinin gelistirilmesine yardimci olmak i¢in kullanilan program veya yazilimlardir
(Jumail vd., 2010). Bu araglar bilgisayarla satin almabilir, Internetten iicretsiz olarak
indirilebilir veya web tabanli oalarak kullanilabilir. Araglarin islevselligine bagli olarak
Oykii olusturmak i¢in ¢esitli Oykii anlatimi1 araglart kullanilmistir. Bununla birlikte, cogu arag
¢izim ve diizenleme ortami agisindan sinirl islevsellige sahiptir ve teknik yonlere daha fazla
onem verir (Shin vd., 2005; Hussain, 2017). Bu nedenle 6ykii gelistirilmesinde belirli
islevlere gore dijital Oykiiyii destekleyen oOykii anlatimi araglarmin ozelliklerinin

belirlenmesi 6nemlidir (Hussain, 2017).

Dijital oykii araglari, kullanim1 kolay, eglenceli ve sikici olmayan ozellikler gibi oykii
anlatimini olusturan 6zellikleri ile dykii yazarlarinin ihtiyaglarina gore se¢ilir (Tan, 2012).
Bununla birlikte, mevcut bazi ticari dijital 6ykii araglari, 6ykii anlatma siirecini desteklemez

ve yalnizca uzmanlar i¢in uygundur (Truong vd., 2006).

Internette dijital 6ykii i¢in kullanilan baz1 araglarin kullanimi oldukga sinirhidir, uygulama
gelistirme i¢in iglevsel yonlere odaklanmaz, hatta egitime yonelik degil daha ¢ok eglenceye
yonelik tasarlanmistir (Rubegni vd., 2013). Bu, yalnizca temel medya tasarimi becerilerine
sahip 6gretmenler i¢in dijital oykii olusturmada sorunlara neden olmustur (Wikstrom ve

Verganti, 2013).
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Dijital 6ykii kullanimi, diislik maliyetli teknolojik araglar ile dykiilerin gosterilebilecegi ve
paylasilabilecegi Internetteki bircok sitenin kullanilabilirliginden dolay1 artmistir (Yiiksel,
2010; Meadows, 2003). Mobil cihazlarin kullanimindaki artis, dijital oykii olusturma i¢in
kullanilan tcretsiz veya lcretli bir¢ok yazilim gelistirilmesine yol agmistir (Robin ve
McNeil, 2013). Bu yazilimlarin en 6nemli avantaji, web tabanli olarak resim ve ses gibi
ogelerin yiiklenebilmesi, bu 6gelerin web tabanli editorleri kullanarak animasyon, video

veya sunum haline getirilebilmesi ve yine web tabanli ortamda paylasilabilmesidir.

Dijital 6yki araglarindan bazilari igletim sistemine 6zgli kurulum, bazilar1 ise web tabanli
olarak kullanilabilmektedir. Ogrencilerin dijital dykiilerini olusturmalar1 igin kullanilan
Movie Maker, Photo Story 3 veya iMovie gibi birgok yazilim bulunmaktadir. Yapilan
caligmalar incelendiginde Ogretmenler ve Ogrencilerin dijital Oykiiler olusturmak igin
Internette ¢ok sayida dijital dykii olusturma yazilimi varken genellikle bu yazilimlari

kullandiklar1 gorilmektedir (Barrett, 2006; Robin ve McNeil, 2013).

Dijital 6ykii araglarmin birgogu O6gretmen ve Ogrencilerin bilgi iletisim teknolojilerini
kullanimu ile ilgili teknik bilgilerinin olmamasini gerektirmektedir. Bu nedenle dijital ykii
caligmalar bilgi iletisim teknolojilerini kullanma becerilere sahip olmayan veya yeterli

diizeyde olmayan 6gretmen ve 6grencilere zor gelebilmektedir (Hussian, 2019).

2.8.1. Dijital oykii olusturma araglari kategorileri

Oykii olusturma araglarnin islev ve 6zelliklerinin gesitliligine bagl olarak, dykii anlatimi
araglar1 Sekil 2.3 te goriildiigii lizere planlama araclar1 (6ykii tahtalar), tiretim araglari (ykii
diizenleme), uygulama gelistirme araglar1 (6ykii yazma) ve uygulama doniistiirme araglari

(dontistiiriictiler).olmak tizere dort kategoriye ayrilabilir (Schrock, 2014; Silvia, 2010).
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Planlama
Araglari

Dijital
Oyki
Araglar1

Uretim
Araglari

Sekil 2.3. Dijital 6ykii olusturma araglar1 kategorileri

Planlama araglari, liretim Oncesi siiregte storyboardlar olusturarak oykii fikirlerini ve medya
materyal listelerini planlamak icin kullanilan araglardir. Uretim araclan ise film seridi
planlamasina dayali olarak hazirlanan metin, ses ve video gibi &ykii materyallerini
diizenlemek i¢in kullanilan araglardir. Uygulama gelistirme araci, medya materyallerinin
derlenmesi ve metin, resim, ses ve video gibi medya bilesenlerinin koordinasyonu yoluyla
coklu ortam uygulamalarin1 hizli ve kolay bir sekilde gelistiren bir 6ykil yazma aracidir.
Oykii yazma araglari, dykiilerin kesin bir sirayla diizenlenmesi ve birlestirilmesi yoluyla
coklu ortam uygulamalan iiretebilir, ancak karmasik dykii uygulamalari olusturmak igin
HTML veya JavaScript gibi gelismis programlama dili becerileri gerekir. Uygulama
doniistiirme araglari, mobil olmayan uygulama bi¢imlerini, 6rnegin PowerPoint bi¢iminde
yerlesik uygulamalar gibi Android isletim sistemini kullanan mobil cihazlarda
oynatilabilecek bi¢cimlere doniistiirmek i¢in kullanilan araglardir.

Ogretmenlerin cogu, iist diizey programlama becerilerine sahip olmayan kullanicilar
oldugundan, egitim tabanli arastirmalar igin Onerilen 6ykii anlatma araglarinin kolay, ucuz
veya lUcretsiz, fazla teknik olmayan ve kullanici dostu olmasinda yarar vardir (Kaskalis,

Tzidamis ve Margaritis, 2007; Silvia, 2010).
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Internette dijital 6ykii olusturma amaciyla kullanilabilen cesitli iicretsiz araglar mevcuttur.

Bu araglar, teknik bilgisi az olan kullanicilar tarafindan bile etkin bir sekilde kullanilabilir

ve uygulama gelistirme siire¢lerinde egitimsel amaglar dogrultusunda degerlendirilebilir.

Dijital dykiileme siirecinde kullanilan araglarin 6zellikleri ve 6zet bilgileri Cizelge 2.4°te

detaylandirilmistir. Cizelge 2.4’te sunulan verilere gore, mevcut araglarin biiyiik

cogunlugunun video diizenleme yazilimlar1 oldugu ve sadece sinirli sayida aracin dijital

Oykiileme i¢in tasarlandig1 gozlemlenmektedir. Bu durum, dijital dykiileme siireglerinin

video diizenleme araglariyla gerceklestirilmesinin yaygin bir uygulama bi¢imi oldugunu ve

0zel olarak dijital Oykiileme i¢in gelistirilmis araglarin sayisinin sinirli oldugunu ortaya

koymaktadir.

Cizelge 2.4. Dijital 6ykii gelistirmede kullanilan araglar

Oykii Araglari

Sinirlamalar

Ozellikler

Storykit

Animasyon, video ogeleri ve ses ile
goriintii 6geleri arasinda dogrudan bir
baglant1 bulunmamaktadir.

Kisisel koleksiyonlardan metin, resim
ve ses gibi ¢coklu ortam 6gelerinin
eklenmesine olanak tanir.

Dokunmatik ekran etkilesimi ile dykii
Ogelerinin manuel olarak eklenmesi,
diizenlenmesi ve ¢izim yapilmasi
miimkiindiir.

Dijital 6ykii olusturma siireci, cocuk
kitaplar1 biciminde yapilandirilmig dort
temel baglanti alan1 igerir: "Yeni
Kitap," "Okuma," "Diizenleme" ve
"Paylagma."

Coklu ortam 6gelerinin kaydedilmesi ve
internetten indirilmesi i¢in  gerekli
imkanlar sunulmaktadir.

Cocuklara yonelik oyki

kitab1

olarak tasarlanan

mobil bir dijital storyboard

aracidir.
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Photostory 3

Ses Ogeleri, animasyonlar, gecis
efektleri ve videolar bulunmamaktadir.
Resim cerceveleri, metin, ilging
gorseller, arka planlar ve posterler gibi
¢esitli unsurlar mevcuttur.
Dokunmatik ekran etkilesimi,
gorsellerin eklenmesi, diizenlenmesi,
silinmesi ve gorsel koleksiyonundan
erisilmesine olanak tanir.

Oykii anlatim1 uygulamalar1, e-posta
veya sosyal medya platformlari
araciligiyla paylasilmak tizere disa
aktarilmasina izin verir.

Mobil cihazlar veya kisisel
bilgisayarlar i¢in bir dijital
storyboard aracidir.

Storyboardthat

Coklu ortam ogeleri, farkli 6geler igin
animasyon, gecis, video ve ses dgeleri
icin mevcut degildir.

Dokunmatik ekran etkilesimi ile
resimlerin siiriikle birak yontemiyle
eklenmesine, silinmesine ve
taginmasina olanak saglar.

Karakterler, arka planlar, kostiimler,
sahneler, metin, goriinti sekilleri,
semboller ve teknoloji i¢in cesitli
goriintii  seceneklerinden olusan bir
koleksiyona sahiptir.

Kullanict dostu ve etkilesimi kolay bir
ara ylize sahiptir.

Resimler, sekiller, {i¢
boyutlu grafikler ve yazilar
kullanilarak dijital Oykii
olusturmaya yarayan bir
web 2.0 aracidur.

Movie Maker

Ses ve video i¢in medya diizenleme
aracidir.

Gorinti, ses ve
kaydedilmesine olanak saglar.
Yalnizca klip ekleme ve kesme gibi ses
ve video diizenlemelerine izin verir.
Video kliplerde gecisler ve
animasyonlar olusturur.

Facebook, Flickr ve SkyDrive gibi
sosyal aglarda harici veya kisitli erigim
i¢in video paylagimi yapilmasina olanak
saglar.

videonun

Video diizenleme aracidir.
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Scratch

Secilmis  karakterlerin  kullanimiyla
Oykli anlattmina dayali bir konsept
benimser.

Uygulamanin gelistirilmesi icin
senaryo, kostim ve ses gibi temel
unsurlar sunar.

Hareket, goriinim, ses, kalem, veri
olaylar1, kontrol, algilama, operatér ve
bloklar gibi cesitli kategorilere ayrilmis
bir programlama komut dosyasina
sahiptir.

Goriintii ve ses kaydedilmesine olanak
tanir.

Siiriikle ve birak islevine sahip kodlama
sablonlar1 sunarak programlama dilini
destekler.

Etkilesimli uygulamalar,
oyunlar ve animasyonlar
gelistirmeye yonelik bir
Oyki aracidir.

Wevideo

Kullanic1 dostu ara yiize sahiptir.
Fotograflar, videolar, miizikler ve
efektler iceren medya kiitiiphanesine
sahiptir.

Kullanicilara sesi diizenleme ve miizik
cklemek icin araglar sunar.

Baslangic seviyesinden profesyonel
diizenlemeye kadar cesitli seviyelerde
kullanicilar i¢in uygun araglar igerir.

Basit ara yiiziinde birgok
¢oklu  ortam  Ggesini
barindirmaktadir.

Animoto

Kullanic1 dostu bir ara yiize sahiptir.
Kullanicilara  ¢esitli  sablonlar  ve
temalar sunar.

Kullanicilarin kendi medya dosyalarim
yiiklemelerine ve kullanmalarina olanak
tanir. Fotograflar, videolar ve miizik
gibi medya  ogeleri eklemek
miimkiindiir.

Kullanicilara ~ genis  bir  miizik
kiitiiphanesi sunar.

Kullanicilar, videolarina metin
ekleyerek Oykii anlatimina katkida
bulunabilirler.

Ses efektleri eklemeye olanak tanir.
Videolar, sosyal medya platformlarina
veya bilgisayara indirilebilir.

Hizl1 ve kolay video olusturma iizerine
odaklanmustir.

Miizik, ses, video gibi
coklu ortam  Ggelerini
birlestirmeyi saglar.

Cevrimigi bir  video
olusturma platformudur ve
kullanicilara basit ve hizlh
bir sekilde video slayt
gosterileri olusturma
imkan1 sunar.
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Creaza

Metin, resim, ses ve video gibi ¢esitli
medya tiirlerini  birlestirme imkan
sunar.

Kullanicilarin kendi medya dosyalarini
yiikleyebilecegi ve kullanabilecegi bir
medya kiitiiphanesi igerir.

Kullanicilar metin ekleyebilir, resimleri
diizenleyebilir ve grafik dgeleri entegre
edebilir.

Olusturulan projeler genellikle farkl
formatlarda indirilebilir veya sosyal
medya platformlarinda paylasilabilir.

Cizgi  film  karakterleri
kullanilan bir yazilimdir.

Storyjumper

Kullanicilara interaktif bir sekilde dykii
olusturma olanag saglar.

Kullanicilar,  oykiilerine  eklemek
istedikleri ~ resimleri  segebilir ve
diizenleyebilirler.

Kullanicilar, metinlerini ozellestirebilir
ve farkli yaz tipleri, renkler ve boyutlar
secebilirler.

Kullanicilar, olusturduklar1 Gykiileri
basili kitap olarak satin alabilirler.
Kullanicilar, olusturduklar1 Gykiileri
platform i¢inde paylasabilir ve diger
kullanicilardan geri bildirim alabilirler.
Ogretmenlerin ~ ve  egitimcilerin
ogrencilere yazma becerilerini
gelistirmeleri i¢in kullanabilecekleri bir
arag olarak tasarlanmistir.

Kitap olusturmaya yarayan
bir yazilimdir.
Ses ozelligi yoktur.

Oykiileme konularinda
ozellikle ¢ocuklara yonelik
olarak  tasarlanmis  bir
platformdur.

StoryBird

Kullanicilara, resim kitaplari olusturma
imkani sunar.

Kullanic1 dostu bir araytiize sahip olup,
Oykii olusturma siireci basit ve
etkilesimlidir.

Masallar, maceralar, siirler gibi farklh
kategorilerde dykiiler olusturulabilir.
Olusturulan  oykiiler,  kullanicilar
tarafindan  paylasilabilir ve diger
kullanicilar tarafindan goriintiilenebilir.
Ogretmenler, siniflarinda  yaratict
yazma becerilerini gelistirmek amaciyla
bu araci1 kullanabilir.

Olusturulan  oykiiler,  kullanicilar
tarafindan basili kitap olarak siparis
edilebilir, boylece Oykiilerin fiziksel bir
forma doniistiiriilmesi saglanir.

Resim, ses ve ¢izgi film
karakterleri barindirir.
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Toondoo

Kullanicilara, interaktif bir arayiiz
lizerinden ¢izgi roman olusturma
imkanm sunar. Kullanicilar, karakterler,
arka planlar ve diyalog balonlar
ekleyerek  Ozgiin  ¢izgi romanlar
tasarlayabilirler.

Platform, genis bir karikatiir karakteri
ve nesne kiitliphanesine sahiptir.
Kullanicilar, karakterlerin goriiniimiinii
ve davraniglarini 6zellestirebilirler.
Cizgi romanlara metin ve diyalog
ekleme olanagi saglar.

Olusturulan ¢izgi romanlar, platform
tizerinden paylasilabilir ve diger
kullanicilar tarafindan goriintiilenebilir.
Ogretmenler ve egitimciler igin,
Ogrencilere yaratict1 yazma ve anlatim
becerilerini  gelistirmeleri amaciyla
kullanilabilecek  bir ara¢  olarak
tasarlanmigtir.

Karikatiir, oykii ve Kitap
olusturmaya yarar.

Ozellikle ¢izgi roman
olusturmak isteyenler i¢in
eglenceli ve interaktif bir
platform sunar.

Powtoon

Kullanicilarin yararlanabilecegi birgcok
Oonceden tasarlanmis sablon ve tema
sunmaktadir.

Genis bir medya Kkiitiiphanesine
sahiptir; kullanicilar, animasyonlarina
resimler, simgeler, sekiller ve videolar
ekleyerek icerigi zenginlestirebilirler.
Kullanicilar, metin ekleyebilir ve bu
metinlere ses dosyalar1 ekleyerek
animasyonlara seslendirme yapabilirler.
Olusturulan  animasyonlar, platform
icinde paylasilabilecegi gibi, video
formatinda indirilebilir veya cesitli
sosyal medya platformlarinda
paylasilabilir.

Ogretmenler ve egitimciler, ders icerigi
olusturmak veya dgrencilere etkilesimli
O0grenme materyalleri saglamak
amaciyla bu araci kullanabilirler.

Sunumlar olusturmaya
yarayan bir aragtir. Grafik,
karakter, figlir, geometrik
sekiller, miizik ve karakter
animasyonlari
eklenmektedir.

Animasyonlu  sunumlar
veya eglenceli Ogrenme
materyalleri  olusturmak

i¢in kullanilir.
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Tellagami

Kullanicilar,  kendi  karakterlerini
olusturabilir ~ ve bu  karakterleri
animasyonlu olarak konusturabilirler.
Karakterlerin goriniimini
kisisellestirmek icin genis Ozellestirme
segenekleri sunar; kullanicilar,
karakterlerin sa¢ rengi, giyim tarzi ve
arka plan gibi ozelliklerini
belirleyebilirler.

Kullanicilar, karakterlere ses eklemek
icin  metin  tabanli  secenekleri
kullanabilir veya kendi ses kayitlarini
yiikleyebilirler.

Olusturulan animasyonlar, kullanicilar
tarafindan paylasilabilir.

Ogretmenler, bu arac1 sinif ortaminda
konseptleri anlatmak veya Ogrencilere
kisa  mesajlar iletmek amaciyla
kullanabilirler.

Kullanicilar,  tablet veya akilli
telefonlar1 araciligiyla kolayca
animasyonlar olusturabilirler.

Kullanicilarin
Ozellestirilebilir karakterler
araciligtyla  animasyonlu
mesajlar  olusturmalarina
olanak tantyan bir mobil
uygulamadir.

Genellikle egitim, iletisim
ve Oykii anlatimi gibi
alanlarda kullanilmaktadir.

Moovly

Kullanicilarin icerik olusturma siirecini
kolayca  yoOnetmelerini saglayan
kullanic1 dostu bir ara yiize sahiptir.
Kullanicilara  6nceden  tasarlanmis
sablonlar, grafikler, simgeler ve diger
Ogelerle ¢alisma imkén1 sunar.
Kullanicilar, metin, nesne ve karakterler
ile animasyon olusturabilirler.
Kullanicilar, resimler, ses dosyalar1 ve
videolar ~ gibi  medya  Ggelerini
projelerine ekleyebilirler.

Kullanicilar, videolarmna metin
ekleyebilir ve ses dosyalarin1 entegre
edebilirler.

Olusturulan videolar, gesitli formatlarda
indirilebilir ~ ve  sosyal medya
platformlarina veya web sitelerine
gomiilebilir.

Egitimcilerin, is profesyonellerinin ve
pazarlamacilarin  interaktif igerikler
olusturmalarini saglayan bir aractir.
Ucretsiz bir temel siiriimiin yan1 sira,
daha fazla 6zellik ve depolama alam
sunan iist planlar da bulunmaktadir.

TimeLine bolimii segilen
karakter, sekil, yaz1 ve
resimlere cesitli
animasyonlar
ekleyebilmeyi saglar.

Kullanicilara animasyonlu
videolar, interaktif
sunumlar ve diger igerikleri
olusturmak icin bir dizi
ara¢ ve Ozellik sunar.
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e Sezgisel bir kullanic1 ara yiiziine
sahiptir, bu da yeni baglayanlarin bile
kolayca kullanmasini saglar.

e Kullanicilar, videolarini kesme,
birlestirme, dondiirme ve diizenleme
gibi temel dilizenleme islemlerini
gerceklestirebilirler.

e iMovie, videolara c¢esitli efektler ve
gecisler eklemek i¢in bir dizi arag sunar.

e Kullanicilar, projelerine miizik ve ses
efektleri ekleyebilirler

e Projeye basglik ve metin eklemek icin
kullanish araglar igerir. Bu, videolarin
daha 1yi anlagilmasmma ve Oyki
anlatimina katkida bulunabilir.

e iMovie, yesil ekran (chroma key)
efektini destekler, bu da kullanicilara
farkli arka planlar 6niinde kaydedilmis
videolar1 birlestirme olanagi saglar.

e iMovie projelerini cesitli formatlarda
kaydedebilir ve paylasabilir.
Kullanicilar, projelerini sosyal medya
platformlarinda, YouTube'da veya
dogrudan iTunes lizerinden
paylasabilirler.

Bir video diizenleme ve
olusturma uygulamasidir.

Kullanicilarin  videolarini
diizenlemelerine,  miizik
eklemelerine ve Gykiilerini
anlatmalarina olanak tanir.
iMovie, macOS ve i0OS
cihazlarinda
kullanilmaktadir.

iMovie

Cizelge 2.4’teki ticretsiz olarak kullanilan ¢ogu arag iicret 6denerek daha iist 6zelliklere
sahip hale getirilebilir. Bu araglardan Wevideo, Animoto, Creaza, Storyjumper, StoryBird,
Storyboardthat egitim amagh da kullanilabilmektedir. Bu yazilimlar ile siniflar olusturularak
hazirlanan dijital oykiiler 6grencilere paylasilmaktadir. Photo Story 3, Microsoft Power
Point, Wevideo, Storyjumper, Storyboardthat ve iMovie araclarinin Tiirkce dil destegi
bulunmaktadir.

2.9. Ogrenciler i¢in Egitimde Dijital Oykiileme
Dijital oOykii, geleneksel Oykii ve dijital teknolojilerin birlesimiyle ortaya ¢ikan bir
kavramdir. Bu yontem, 6grencilerin dikkatlerini ¢cekmek, 6grenmeyi eglenceli hale getirmek

tizere interaktif ve gorsel unsurlar1 kullanmaktadir.

Dijital 6ykii anlatimi, 6grencilere farkli dijital araclart ve platformlar1 kullanarak dykiilerini

anlatmalar1 icin bircok secenek sunar. Ornegin, bir dijital Sykii olusturma araci kullanarak,
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ogrenciler metin, resim, video, ses ve animasyon gibi farkli medya unsurlarini bir araya
getirerek oykiilerini anlatabilirler. Ayrica, ¢izgi romanlar, animasyonlar ve video oyunlari

gibi dijital formatlar da kullanilabilir.

Ogrenci igin etkili bir 6grenme arac1 olarak dijital dykii, kendi dykiilerini olusturmasi igin
giiclii bir ara¢ olabilir. Ogretmenleri tarafindan olusturulan 6rnek dijital Sykiileri
gorintiiledikten sonra, 68rencilere once bir konuyu arastirmalar1 ve sonra belirli bir bakis
acisin1 segmeleri dijital dykiiniin dramatik bir soru 6gesi i¢in proje verilebilir. Gliniimiiz
ogrencileri igin ilgi ve motivasyon dijital dykii etkili bir 6grenme saglar. Ogrencilerin
aragtirmaya basladiklar1 ve yaraticilik yeteneklerinden yararlanarak, ¢ok cesitli igerikleri
analiz ederek birlestirirken zengin icerigi arastirmak icin kiitiiphaneyi ve Interneti
kullanmay1 6grenerek kendi dykiilerini anlatirlar. Ayrica, dijital dykiilerin olusturulmasina
katilan 6grenciler soru sormayi, fikirlerini ifade etmeyi ve Oykiiler olusturmay1 dgrenerek

gelismis iletisim becerileri gelistirebilirler.

Dijital dykiiler Internette yaymlanirken, dgrenciler ¢alismalarini arkadaslariyla paylasma ve
duygusal zeka ve sosyal 6grenmede kazanimlari artirabilecekleri kendi ve diger 6grencilerin
calismalarini elestirmede degerli deneyimler kazanma firsatina sahiptir. Dijital Oykii
anlatimi, farkli 6grenme stillerine sahip 6grencilere hitap eder ve 6grenciler gruplar halinde
caligabildigi zaman isbirligini de tesvik edebilir ve 6grenci deneyimini kisisel miilkiyet ve

bagar ile gelistirmede deger saglar (Robin, 2006).

Dijital dykiileme, 6grencilerin egitim siireglerine katilimini artiran ve 6grenmeyi daha etkili
hale getiren yenilikgi bir 6gretim ydntemidir. Iste ogrenciler icin egitimde dijital

oykiilemenin bazi 6nemli yonleri:

Yaraticihigi tesvik eder: Dijital 6ykii anlatimi, 6grencilerin hayal giiciinii kullanmalarini ve
kendilerini ifade etmelerini tesvik eder. Farkli dijital araclari kullanarak 6zgiin ve yaratici

oykiiler olusturabilirler.

Iletisim becerilerini gelistirir: Dijital dykii anlatimi, 6grencilerin sozlii, yazili ve gorsel
iletisim becerilerini gelistirmelerine yardimei olur. Oykiilerini anlatirken diisiincelerini
organize etmeyi, i¢eriklerini etkili bir sekilde ifade etmeyi ve hedef kitlelerine hitap etmeyi

ogrenirler.
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Teknoloji becerilerini artirwr: Dijital O0ykli anlatimi, G6grencilere dijital araclari ve
platformlar1 kullanma becerisi kazandirir. Metin yazma, fotograf ve video diizenleme,

animasyon yapma gibi becerilerini gelistirebilirler.

Derin anlayist tesvik eder: Dijital 6ykii anlatimi, 6grencilerin bir konuyu daha derinlemesine
anlamalarini saglar. Oykiilerini olustururken arastirma yapmalari, bilgiyi anlamalar1 ve bunu

yaratici bir sekilde ifade etmeleri derin anlayisi1 destekleyecektir.

Isbirligi ve takim caligmasini tesvik eder: Dijital 6ykii anlatim1 projeler ile dgrenciler birlikte
calisarak, fikir aligverisi yaparak ve birbirlerine destek saglayarak dijital Oykiiler

olusturabilirler.

2.10. Ogretmenler Icin Egitimde Dijital Oykiileme

Dijital Oykii egitimde kullamilabilecek sayisiz yolu vardir. Bu aract miifredatta kullanmaya
karar verirken verilecek ilk kararlardan biri, bir 6gretmenin dijital Oykiileri olusturup
olusturmayacagi veya 6grencilerinin bunu yapmasini saglamaktir. Baz1 6gretmenler kendi
oykiilerini olusturarak ogrencilerine yeni materyal sunmanin bir yolu olarak gosterebilir.
Etkileyici, ¢coklu ortam agisindan zengin bir dijital 6ykii, 6grencilerin dikkatini ¢gekmek ve

yeni fikirleri kesfetme konusundaki ilgilerini arttirmak i¢in kullanilabilir.

Ogretmen tarafindan olusturulan dijital dykiiler daha genis bir iinitedeki mevcut dersleri
gelistirmek i¢in, bir 6ykii sunulan konular hakkinda tartismay1 kolaylastirmanin ve soyut
veya kavramsal icerigi daha anlagilir hale getirmenin bir yolu olarak kullanilabilir.
Ogretmenlerden pek ¢ogu coklu ortamy: derslerinde kullanmakta zorlansa da, giderek artan
sayida 6gretmen, derslerine goriintii, ses ve video dgelerini kullanarak 6grencilerinin ilgisini
¢ekmenin yollarim1 arastirmakla ilgilenmektedir. Konu ile ilgili arastirmalarda
arastirmacilar, coklu ortam kullaniminin Ogrencilere yeni materyallerin yani sira zor
materyallerin anlagilmasinda yardimci olmalarma yardimer oldugunu gostermistir. Dijital

oyki, ogretmenlere siniflarinda kullanabilecekleri giiglii bir ara¢ saglayabilir.
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2.11. Egitimde Dijital Oykiileme ile Tlgili Arastirmalar

Tiirkiye’de dijital 6ykii kapsaminda yapilan arastirmalar ile bu arastirmalarda kullanilan
yazilimlar tespit etmek amaciyla ERIC veritabanindaki yabanci dergilerde yayimlanmis
makaleler, ULAKBIM TR dizinindeki makaleler, ulusal tez merkezindeki yiiksek lisans ve
doktora tezleri incelenmistir. Bu ¢alisma gelistirilecek web tabanli dijital 6ykii araci igin 6n

hazirlik niteligindedir.

Arastirmada tez adi, konu ve dizin kisimlarinda "dijital 6ykii", "dijital hikaye" ve "digital
story" anahtar kelimeleri kullanilmistir. Ulusal tez merkezinde bu anahtar kelimelerle
yapilan tarama sonucunda, tekrarli tezler ve egitim alanina yonelik olmayan arastirmalar
cikarilarak 58 tez incelenmistir. ERIC veri tabaninda ise egitim ve Tiirkiye filtreleri
uygulanarak, dijital 6yki olusturma c¢alismasi olmayanlar elenmis ve 12 makale analiz
edilmek iizere secilmistir. ULAKBIM TR dizininde "dijital story" anahtar kelimesi ile
yapilan tarama sonucunda, egitim alaninda olmamasi ve dijital dykii caligmasi yapmamasi
gibi nedenlerle elenen makaleler sonrasi1 11 makale analiz edilmek iizere secilmistir. Tarama

sonucunda geriye kalan toplam 81 yayinin tam metinleri detayli olarak incelenmistir.

Incelenmek iizere segilen galigmalara ait veriler, yayimlandiklar1 y1l, yayin tiirli, 6gretim
diizeyi, kullanilan dijital 6ykii arac1 ve karsilasilan zorluklar gibi degiskenler temel alinarak
olusturulan bir Excel formuna aktarilmistir. Bu form, analiz siirecinde sistematik bir

degerlendirme yapilmasini saglamaktadir.

Ulu (2021) galismasinda ulusal tez merkezinde yiiksek lisans ve doktora tezleri ile ulusal ve
uluslararas1 dergilerden dijital 6ykii egilimleri i¢in 70 arastirma incelemistir. Dijital dyki
olusturan yazilimlar arasinda en fazla Photo Story 3 ve Movie Maker programi oldugu

caligmanin bulgularinda goriilmektedir.

Ersozlii ve Yalgmalp (2020) galismalarinda 2016-2020 yillart arasinda yayinlanan dijital
oyki ile ilgili arastirmalar1 incelemislerdir. Arastirma sonucunda kullanilan yazilimlar
incelendiginde en fazla Photo Story 3, Windows Movie Maker ve Adobe Photoshop

programlarinin kullanildig1 bilgisine ulasilmistir.
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Dijital 6ykii ile ilgili alan yazin incelendiginde Ersozlii ve Yalgimalp ile Ulu’nun yaptiklar
caligmalara paralel sekilde dijital dykiilerin ¢cogunlukla Movie Maker, Photo Story 3 veya
iMovie gibi masaiistii bilgisayar yazilimlar1 ile olusturuldugu goriilmektedir (Hung ve

Huang, 2012; Wang ve Zhan, 2010; Yang ve Wu, 2012).

Dijital 6ykii gelistirme siirecinde yazilimlarin kullanim kolayligi, Tiirkce dil destegi, lisans
iicreti gibi degiskenlere gore incelenerek gelistirilecek dijital oykii araci i¢in 6zelliklerin

belirlenmesi siirecine katki saglanmistir.

2.11.1. Egitimde dijital 6ykiileme ile ilgili arastirmalarin yayin tiirii ve yillara gore

dagilimi

Dijital dykiileme yonteminin egitimde kullanimina yonelik yapilan arastirmalarin yayin tiirii
ve yillara gére dagilimi Cizelge 2.5’te sunulmustur. incelenen ¢alismalar, yayin tiirii olarak
"doktora tezi", "yiiksek lisans tezi" ve "makale" olmak {izere iic ana baslik altinda
siniflandirilmistir. Bu ¢aligmalarin frekans (f) ve ylizdeleri (%) 2007-2022 yillar1 arasindaki

donemi kapsamaktadir.

Cizelge 2.5. Egitimde dijital dykiileme ile ilgili arastirmalarin tiirii ve yilina gére dagilimi

Makale Yiiksek Lisans Doktora Tezi Toplam
Tezi

Yil f % f % f % f %

2007 0 0 0 0 1 1,23 1 1,23
2011 0 0 0 0 1 1,23 1 1,23
2013 0 0 0 0 1 1,23 1 1,23
2014 0 0 4 4,93 1 1,23 5 6,17
2015 3 3,70 1 1,23 4 4,93 8 9,87
2016 3 3,70 1 1,23 2 2,46 6 7,40
2017 5 6,17 4 4,93 2 2,46 11 13,58
2018 2 2,46 5 6,17 1 1,23 8 9,87
2019 3 3,7 13 16,04 1 1,23 17 20,98
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2020 4 4,96 2 2,46 5 6,17 11 13,58
2021 2 2,46 5 6,17 3 3,70 10 12,34
2022 1 1,23 0 0 1 1,23 2 2,46
Toplam 23 2839 | 35 43,20 23 28,39 81 100

Arastirmalarin yayimlandigi yillar Cizelge 2.5’te goOstermektedir. Bu cizelgeye gore,
incelenen 81 arastirma arasinda, 2019 yilinda toplam 17 yayin (%20,98) ile en yiiksek sayida
calisma gerceklestirilmistir. Bu yayinlar arasinda 3 makale, 13 yiiksek lisans tezi ve 1
doktora tezi bulunmaktadir. Ayrica, 2019 yilindan itibaren dijital Oykiileme ile ilgili

caligmalarin arttig1 gozlemlenmektedir.

2.11.2. Egitimde dijital dykiileme ile ilgili arastirmalarda kullanilan yazilhmlar

Dijital 6ykii olusturmak i¢in aragtirmalarda kullanilan programlarin dagilimi Cizelge 2.6'da
sunulmaktadir. Baz1 arastirmalarda birden fazla program kullanilmasina ragmen, en ¢ok
tercih edilen programlarin Photo Story 3 (f=21) ve Movie Maker (f=8) oldugu belirlenmistir.
Ayrica, bu iki programin diger yazilimlarla birlikte video olusturma amaciyla kullanildig:
tespit edilmistir. Yayin tiiriine gore incelendiginde, en ¢cok kullanilan programin Photo Story
3 oldugu ortaya ¢ikmistir. Storybird ve Wevideo gibi yeni nesil Web 2.0 araglarin da az

da olsa kullanildig1 gézlemlenmistir.

Cizelge 2.6. Egitimde dijital oykiileme ile ilgili aragtirmalarda kullanilan yazilimlar

Yazilimin Adi Makale .Yﬁksek .| Doktora Tezi Toplam
Lisans Tezi
f % f f % f %

Belirtilmemis 8 38,10 8 21,62 3 13,04 19 23,46
Kagit, kalem 0 0 0 0 1 4,35 1 1,23
Illustrator,

After Effects 0 0 1 2,70 0 0 1 1,23
Photoshop CS5,

Movie Maker 0 0 1 2,70 0 0 1 1,23
GoAnimate 0 0 1 2,70 1 4,35 2 2,47
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Metaserve 0 1 2,70 0 1 1,23
Movie Maker 14,29 2 5,41 13,04 8 9,88
Movie Maker, 0 1 | 270 0 1 | 123
Power Point

Movie Maker, 0 0 0 435 | 1 | 123
iMovie

Movie Maker, 4,76 0 0 0 1 1.23
Toondoo

Photo Story 3 23,81 10 | 27,03 26,09 | 21 25,93
Photo Story 3,

Movie Maker 0 1 2,70 0 1 1,23
Photo Story 3,

Movie Maker, 0 0 0 4,35 1 1,23
Paint.net

Photo Story 3,

Movie Maker, 0 0 0 4,35 1 1,23
Storyboardthat

Photo Story 3, 0o | 1 |270 0 | 1 | 123
Toondoo

Photo Story 3,

Movie Maker, 0 0 0 0 1 1,23
Animoto

Photo Story 3,

Storyboardthat 0 0 0 0 1 1,23
Photo Story 3,

Movie Maker, 0 0 0 0 1 1,23
Power Point, iMovie

Power Point 0 1 2,70 0 1 1,23
Powtoon 0 4 10,81 0 4 4,92
Powtoon, Canva 0 0 0 0 1 1,23
Scratch 0 1 2,70 0 2 2,47
Sony vegas pro 0 1 2,70 0 1 1,23
Storyboardthat,

Movie Maker, 0 1 2,70 0 1 1,23
Pixton, Creaza

Wevideo 4,76 0 0 8,70 3 3,70
iMovie 4,76 0 0 0 1 1,23
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Pixton 1 4,76 0 0 0 0 1 1,23
Google 0 0 1 2,70 0 0 1 1,23
Storybird 0 0 1 2,70 0 0 1 1,23
Toplam 21 | 2593 | 37 |4568| 23 |28,40| 81 100

Mobil cihaz kullaniminin artmasiyla birlikte dijital 6ykii ¢alismalarinda kullanilmak tizere
cesitli araglar gelistirilmistir. Web ortaminda bulunan etkilesimli uygulamalara olan ilgi
Web 2.0 teknolojilerinin yayginlagmasiyla birlikte artmistir. Masaiistii ve diziisti
bilgisayarlarda kullanilan dijital oykii yazilimlari karsilastirildiginda Web 2.0 araglari,
gorsel materyallerin yiiklenmesine ve dilizenleme yazilimlari kullanilarak olusturulan
sunumlarin aninda paylasilabilmesine olanak tanimaktadir (Karakoyun, 2014). Bununla
birlikte, bu yazilimlar yalnizca dijital 6ykii olusturmak i¢in degil, ¢esitli diger amagclar i¢in

de kullanilabilmektedir.

2.11.3. Egitimde dijital oykiileme ile ilgili arastirmalarin katihmea diizeyi

Arastirmalarin katilime1 diizeyi incelendiginde aragtirmalarin egitimin her kademesinde
dijital Oykii ¢alismalarmin yapildig1 goriilmektedir. Arastirmalarda dijital Oyki
calismalarinin 4.smif 6grencileri (f=14) ile en fazla yapildig1 goriillmektedir. Calismalarda
6.smuf (f=13) ve 7.sinif 6grencileri (f=10) ile yapilanlarin sayida fazladir. Ayni sekilde
ogretmenlerle (f=12) yapilan dijital 6ykii ¢alismalar1 da oldukga fazladir.

2.11.4. Egitimde dijital oykiileme ile ilgili arastirmalarda karsilasilan zorluklar

Dijital 0ykii ¢alismalarinda 6gretmenler, teknolojik yeterlilik, zaman yetersizligi, donanim
eksikligi, kullanilan programlarin zorlugu, simif biiylikligi ve smiftaki 6grenci sayisinin
fazlalig1 gibi ¢esitli zorluklarla karsilasmaktadir. Bu sorunlar arasinda, zaman yetersizligi
(f=14) incelenen arastirmalarda en ¢ok vurgulanan konudur. Dijital 6ykii etkinliklerinin daha
fazla zaman gerektirmesi nedeniyle, uygulama sirasinda bir planlama yapilmasi gerektigi

arastirmalarda Oneri olarak belirtilmistir (Biiylikcengiz, 2017).
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Dijital dykii arastirmalarinda, teknolojik arac eksikligi, teknik bilgi eksikligi ve Internet
erigim sorunu gibi yontemsel zorluklar dile getirilmistir (Demirer, 2013; Karakoyun, 2014)
ancak, bu zorluklar dijital 6ykii yonteminin derslerde kullanilmasinin 6niinde bir engel teskil

etmemektedir.

Dijital 6ykii olusturma siirecinde karsilasilan zorluklar arasinda seslendirmeler ve dijital
oykii aracmnin dilinin Ingilizce olmasi yer almaktadir. Bunlarin yani sira, karakter
hareketlerini ayarlama, sahneleri diizenleme ve nesne bulma gibi zorluklar da bulunmaktadir

(Oziidogru, 2017; Ulum, 2017).

Okullarda dijital 6ykii yonteminin etkin bir sekilde kullanilabilmesi, gerekli teknolojik
altyapinin saglanmasina ve 6gretmenlerin dijital 6ykii araglarin1 kullanabilecek seviyeye

gelmeleri i¢in gerekli egitimleri almalarina baglidir (Gider, 2019).

Dogan ve digerleri (2008) yaptiklar caligmada, 6gretmenler dijital dykiilemeyi siniflarina
neden dahil etmemelerinin birka¢ nedeni mesleki gelisim eksikligi, teknolojiye erisim
eksikligi, zaman sorunlari, i¢indeki degeri gorememe ve teknik destek eksikligini oldugunu

belirtmislerdir (Dogan ve digerleri, 2008).

Ogretmenlerin araglart nasil kullanacaklarmi &grenmeleri, dijital dykiilemenin degerini
anlamalari, miifredatlarina nasil dahil edeceklerini 6grenmeleri ve ardindan dersleriyle

harmanlama siirecinden ge¢gmeleri i¢in 6nceden bir zaman yatirimi gerekir (Howell, 2018).

Dijital 6ykii olusturma uygulamalarinda, gelismis ara yiiz, ses ekleme, kare sayisi, araclarin
ticretsiz olmamasinin yaninda; 6grenci diizeyi, konu alanina yonelik ara¢ se¢imleri ve dil
destegi konusunda sorunlarla karsilastiklar1 yapilan arastirmalarda géze carpmaktadir.
(Dogan, 2010; Karatas, Bozkurt ve Hava, 2016). Teknik agidan yasanilan sikintilar ¢oklu
ortam araglarina erisimde ve kullanilmasinda giigliik olarak goriilmektedir. Ayrica kullanilan
programlarin ve gorsellerin olusturulmasinda yararlanilan Internet sitelerinin Tiirkge dil
destegi vermemesi de katilimcilarin zorlanmasina sebep olmustur. Gelistirilen dijital oykii
araci sayesinde dil sorunu ortadan kalkarak 6gretmenlerin basit ve anlasilir ara yiizlerle

dijital 6ykii olusturmasi saglanacaktir.
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Sadik (2008) yaptig1 ¢alismada 6gretmenlerin dijital 6ykiileri siniflarinda kullanirken en ¢ok
karsilagilan sorunun teknik sorunlar oldugunu dile getirmistir. Ogretmenler dijital dykiilerin
derse ilgiyi arttirdigina inanmakla birlikte derste kullanilmasinin etkili olabilmesi i¢in teknik
destege ihtiya¢ duyduklarmi belirtmislerdir. Dijital teknolojilerin yayginlasmasi ile siber

tehditlerin artmas1 sonucunda ulusal savunmada yerli yazilimin 6nemini artirmigtir.

2.12. Dijital Oykii Yazihm Gelistiren Arastirmalar

Dijital dykiiniin basaril olabilmesi i¢in altyapi, yazilimlarin kurulumu, teknoloji kullanim
becerileri dnemli bir rol oynamaktadir. Bu nedenle, okullarda 6gretmenlerin dijital dykii
calismalar1 i¢in bilgisayar, kamera, mikrofon, tarayici gibi donanimlar ile dijital oykii

araglarini ve gerekli diger yazilimlarin 6nceden hazirlanmasi gerekmektedir (Robin, 2006).

Demirer (2013), Tirkiye'de dijital 6ykiileme kapsaminda yenilik¢i bir uygulama olarak web
tabanli dijital 6ykiileme (e-Oykiileme) sisteminin kullanilmasini ve ilkdgretim diizeyindeki
etkilerinin ortaya konulmasini amaglayan bir arastirma gergeklestirmistir. Bu baglamda,
ilkogretim Sosyal Bilgiler dersinde uygulanan masaiistii ve web tabanli dijital dykiileme
caligmalarinin 6grencilerin akademik basarilarina, derse yonelik tutumlarina, ilgilerini ve

o0grenme yontemlerine olan etkileri incelenmistir.

Yiiksel (2011), tez arastirmasinda dijital oykiiyii okul Oncesi egitimde 6grenme-0gretme
amacli nasil kullanilabilecegini incelemistir. Arastirmanin katilimcilari, Ankara ilinde gorev

yapan bes okul 6ncesi 6gretmeninden olusmaktadir.

Turgut (2015), okul dncesi egitiminde fen ve doga dersi etkinlikleri kapsaminda kullanilmak
tizere gelistirilen IOS tabanli bir uygulama gelistirerek dijital 6ykii olusturma yaziliminin

uzman, 0grenci, veli goriislerini degerlendirmistir.

Tsou, Wang ve Tzeng (2006), yabanct dil 6greniminde goklu ortam oOykii anlatimi web
sitesinin uygulanmasi ¢alismasini yiirtiitmiislerdir. Dijital 6ykii i¢in coklu ortam tabanl 6ykii
sitesi gelistirerek Ingilizce dersinde 6gretmenlerin dykii anlatimlarina, 6grencilerin dykiileri
hatirlamalari lizerine etkileri incelemislerdir. Tez ¢alismasinda gelistirilen sitenin 6grenme

faaliyetlerinde kaliteyi arttirdig1 gorilmistiir.
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Bremen Universitesi'ne bagli dimeb Arastirma Grubu tarafindan gelistirilen Wayang
yazarlig1 (Widjajanto vd., 2008), cocuklarin kiiltiirel ¢esitliliklerini paylagsmalarina yardime1
olmak i¢in bir arag¢ olarak 2B grafik karakteri “Wayang Puppet” ile bir yazma araci olarak
olusturulmustur. “Wayang yazarlig1” ¢evrimigi bir platformda gelistirildi ve ¢ocuklarin
kendi fikirlerinden kendi hikdyelerini olusturmalarina, hikayelerini kaydetmelerine ve
birbirleriyle paylagsmalarina olanak taniyor. Cocuklar konusma, metin ve 2D karakterlerle

etkilesime girer.

Hourcade ve digerleri tarafindan gelistirilen KidPad (Hourcade vd., 2002), bilgi alanim
cizerek, yazarak ve yakinlastirarak ¢ocuklarin isbirligi yapmasina ve 6zgiirce bir hikaye
olusturmasina yardime1 olan ortak bir 6ykii yazma aracidir. KidPad, ¢evrimdist platformda,
cocuklarin simge bicimindeki meniilerde saglanan araclarla ozgilirce etkilesim

kurabilecekleri bir arag saglar.

HOC-hiper ortam agik merkezi tarafindan gelistirilen FaTe2 (Garzotto ve Forfori, 2006),
Oykii anlatimi, egitici eglence ve igbirligine dayali etkilesim paradigmalarinin bir
kombinasyonunu  sunar.  Cocuklarin  bulusabilecekleri, sohbet edebilecekleri,
kesfedebilecekleri, oyun oynayabilecekleri ve ortaklasa oykii anlatma etkinlikleri
gergeklestirebilecekleri web tabanli, ¢ok kullanicili, 2 boyutlu ve 3 boyutlu bir sanal alan
sunmaktadir. FaTe2 araciligiyla ¢ocuklar 2B alanda etkilesim kurabilir, ¢oklu ortam peri
masallarini izleyebilir, okuyabilir veya dinleyebilir, karakterleri kisisellestirebilir, diyaloglar

yazabilir ve bir sahneyi degistirebilir veya olusturabilir.

oTTomer (Valinho ve Correia, 2004), Valinho ve digerleri tarafindan gelistirilmistir. Uzak
bir gezegende boliimler halinde sunulan 6 ile 9 yasindaki c¢ocuklar i¢in Oykii saglar.
oTTomer konsepti, 6ykii sahnesini farkli bir diinyada, oTTomer adinda kiigiik bir gezegenin

var oldugu uzak bir galakside sunmaktir.

Hussain (2017) “Dokunmatik ekranli tabletler icin dijital 6ykii anlatim1 kavramsal 6gretim
ortaminin gelistirilmesine yonelik yonergeler” adli ¢aligmasinda Dijital dykii kavraminin
Ogretim ortamlarinda gelistirme siireci i¢in kullanimi tam olarak anlagilamadigini bu yiizden,
tasarimcilarin ilgi ¢ekici dokunmatik ekranli tablet icin DST konseptli uygulamalar
tiretmelerine yardimci olabilecek &gretim ortaminin  gelistirilmesi igin bir kilavuz

onermektedir. Cizelge 2.7°de bu arastirmalarin bir 6zeti yer almaktadir.
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Cizelge 2.7. Dijital Oykii Yazilim1 Gelistiren Calismalar

Yazar ve Yil Calisma Ad1 Amag Yontem Kullanilan Onemli Notlar
Yazilimlar
) Masaiistii ve web )
Tiirkiye'de Dijital Oykiileme: Web Web tabanl dijital 6ykiileme tabanl Web tabanli | Ogrenci katiliminin
Demirer (2013) | Tabanl E-Oykiileme Sisteminin sisteminin ilkdgretim diizeyindeki [ uygulamalar, e-Oykiileme |artirilmasi i¢in uygulamanin
Kullanim ve Ilkégretim Etkileri etkilerini incelemek. Akademik bagar1 | sistemi detaylandirilmasi gerekebilir.
analizleri
10S Tabanli Dijital Oykiileme |0S tabanli bir dijital Sykiileme | * 1M
. Y . . J Y . geligtirme, IOS tabanli | Sadece IOS tabanli cihazlarda
Turgut (2015) [ Uygulamasi: Uzman, Ogrenci ve Veli |uygulamasinin uzman, 6grenci ve
e A . Anketler, uygulama caligmaktadir.
Gortisleri veli goriiglerini degerlendirmek. e
Gorlismeler
" Coklu ortam tabanl1 oykii Web tabanh. .
Tsou, Wang ve | Yabanci Dil Ogreniminde Coklu y dykiileme, Ogrenci [ Coklu ortam | Sadece Ingilizce dersi igin

Tzeng (2006)

Ortam Oykii Anlatim1 Web Sitesi

sitesinin Ingilizce dersindeki
etkilerini incelemek.

anketleri,

Performans analizi

Oykii sitesi

tasarlanmustir.

Widiaianto Wayang Yazarlig1: Cocuklarin Cocuklarin kiiltiirel gesitliliklerini | Cevrimigi Wayang
(20018; Kiiltiirel Cesitliliklerini paylagsmalarini tesvik eden bir platform, 2B Puppet Cocular icin gelistirilmistir.
Paylagmalarina Yardimci Bir Arag dijital yazma araci gelistirmek. grafik karakterler |yazilimi
Hourcade vd. | KidPad: Cocuklar icin Ortak Oykii Cocuklarn igbirligi yaparakioyku Cevrlmdlsl_ KidPad E@aq t.abanl.l f:tkll'eslmlerm
olusturmasini destekleyen bir arag | platform, Simge gelistirilmesi tizerine ¢alisma
(2002) Yazma Araci D .. yazilimi o
gelistirmek. tabanli meniiler yapilabilir.
Cocuklara 2D ve 3D sanal Web tabanli ¢ok
Garzotto ve FaTe2: Egitim ve Eglence I¢cin Hiper |alanlarda etkilesimli dykii kullanicili ortam, |FaTe2 Cocular icin gelistirilmistir
Forfori (2006) |Ortam Agik Merkezi anlatimi ve egitici oyunlar sunan | Etkilesimli yazilimi N gels .
bir platform gelistirmek. oykiileme
Valinho ve oTTomer: Cocuklar I¢in Hikaye 6-9 yas arast cocuklar emn Web tabanh oTTomer .. T
. uzaktaki gezegen temali 6ykii platform, Cocuk Cocular icin gelistirilmistir.
Correia (2004) | Anlatimi Araci o 1t yazilimi
anlatimi arac1 gelistirmek. oykiileri
Dokunmatik Ekranl1 Tabletler I¢cin Dokunmatik ekranli tabletler i¢in | Kavramsal

Hussain (2017)

Dijital Oykii Anlatim1 Kavramsal
Ogretim Ortaminin Gelistirilmesi

dijital 6ykii anlatim1 konseptli
uygulamalar gelistirmek.

ogretim, Tasarim
yonergeleri

Sadece mobil cihazlar igin
tasarlanmis.
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3. YONTEM

Bu béliimde aragtirmanin modeli, katilimcilar, veri toplama araglari, uygulama siireci ve veri

analizine yer verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Web tabanli dijital 6ykii aracinin tasarlanarak gelistirildigi ve gelistirilen aracin 6gretmenler
tarafindan degerlendirildigi bu ¢alismada, tasarim tabanli arastirma siireci yiirtitiilmistiir.
Bir egitim ortaminda tasarim temelli arastirma, egitim uygulamalarini gelistiren bilgiyi
gelistirmek i¢in yinelemeli tasarimlarla ilgilenen bir arastirma yaklasimidir (Wang ve
Hannafin, 2005). Tasarim tabanli arastirma, Ozellikle e-6grenme uygulamalarinin
tasariminda kullanilmaktadir (Kuzu vd., 2011). Tasarim tabanli arastirma yontemi ile
Ogretme-O0grenme konularinda yeni ortamlarin planlanmasi ve gelistirilmesi calismalari

yiiriitiilmektedir.

Tasarim tabanli arastirma, yeni bir 6grenme ortami, egitim uygulamasi, Kuram iiretiminde
kullanilmaktadir. Gilinlimiizde e-6grenme arastirmalarinda bir e-6grenme ortami
tasarlanmakta, gelistirilmekte ve kullanilabilirligi incelenmektedir. Tasarim tabanli
arastirmanin  kullanildig1 arastirmalarda e-6grenme ortamlar1 gelistirilmektedir. Bu
ortamlarda bir tasarim asamasi olmaktadir. Deneysel arastirma yontemleri ¢ogunlukla
tasarim stlireci icermemektedir. Bu arastirmalar tasarim asamasi icermediginden yapilan
tasarimi iyilestirmeye i¢in tasarim tabanli aragtirma, e-6grenme ortami gelistirilen durumlara
uymaktadir. Tasarim tabanli arastirma farkli uzmanlik alanlarindan olan kisileri tasarim
stirecine dahil eder. Bir e-O0grenme ortaminin gelistirilmesi programci, arastirmaci,
uzmanlar, 6gretmenlerin birlikte ¢aligmasini gerektirecek bir ¢alisma olacagi igin tasarim

tabanli arastirmanin bu ¢alismalarda kullanilmasi faydali olacaktir (Kuzu vd., 2011).

Tasarim tabanli arastirma, eserlerin yenilik¢i tasarimi ve eserlerin kullaniminin veya
performansinin analizi yoluyla yeni bilginin insasini igerir. Bu arastirma tiirti, bilgiyi dogal
nesneler arasinda meydana gelen etkilesim iizerine yogunlastiran doga bilimi
metodolojisinden de farklidir (Hevner, March ve Ram, 2004). Egitim tasarimi alanindaki

arastirmalar bilgiyi artirmayi, uygulamayi gelistirmeyi ve politika yapicilar: bilgilendirmeyi
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amaclamaktadir. Bu yontemin egitim alanina katkisi, dgretmenler ve egitim Orgiitleri

arasinda uygulanan uygulamalarin gelistirilmesi agisindan dnemlidir (Hussain, 2017).

3.2. Arastirmanin Tasarim Plam

Calismada tasarim tabanl arastirma yontemi kapsaminda 6gretmenler i¢in web tabanli dijital
Oykli araci analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme asamalarinda
gerceklestirilmistir. Arastirma kapsaminda 6gretmenlere yonelik egitim amagli web tabanli

dijital 6ykii araci igeren bir web sitesinin olugturulmasi amaciyla hareket edilmistir.

Ogretim tasarim modelleri, egitim siireclerini planlama, uygulama ve degerlendirme
asamalarinda rehberlik eden sistematik ¢ercevelerdir. Bu modeller, egitimin daha etkili ve
verimli olmasini saglamak i¢in kullanilan g¢esitli yontemleri ve stratejileri kapsar. Web
tabanli dijital Oykii araci gelistirme asamasinda, en yaygin kullanilan &gretim tasarim
modellerinden ADDIE kullanilmistir. Ogretim siireglerinin dogru bir sekilde tasarlanmasi
icin Ogretim tasarimi modellerinden ADDIE modeli en bilinen 6rnegi olusturmaktadir.
ADDIE; Sekil 3.1°de goriildiigli izere Analysis (Analiz), Design (Tasarim), Development
(Gelistirme), Implementation (Uygulama) ve Evaluation (Degerlendirme) kelimelerinin
birlestirilmesinden olusur. Uzaktan egitim, egitim amacgli web sitesi hazirlama, interaktif
materyal gelistirme gibi siire¢glerde ADDIE modelinin gegerli ve olumlu sonuglar verdigi

goriilmektedir (Ozerbas ve Kaya, 2017).

Dijital oykii araci, ogretim tasarim siireglerini sistematik bir sekilde ele alan ADDIE
modeline gore yapilandirilmistir. Bu model dogrultusunda, dijital Oykii aracinin
gelistirilebilmesi i¢in Oncelikle ihtiyac¢ analizleri yapilmis, tasarim asamasinda belirlenen
hedefler ve igerikler dogrultusunda ayrintili bir tasarim plani olusturulmustur. Gelistirme
asamasinda, tasarim planina uygun olarak dijital 6ykii arac1 gelistirilmis, ardindan uygulama
asamasinda 6gretmenler ve uzmanlar tarafindan kullanilarak test edilmistir. Son olarak,
uzman ve 0gretmenlerin geri bildirimleri ve kullanilabilirlik testinin sonunda dijital oyki

araci stirekli olarak iyilestirilmis ve nihai formuna kavusturulmustur.
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DEGERLENDIRME ANALIiZ

+ Etkili bir sonug i¢in . . .
uygulama *Igerik belirlenir.
degerlendirirlir.

UYGULAMA —— — — TASARIM

*Cozlimler ve
gelistirilen siireg
uygulanir.

«Etkinlikler ve
materyaller
belirlenir.

GELISTIRME

*Coziimler
uiretilir.

Sekil 3.1. ADDIE modeli (Yigit, 2015)

Calismani hedeflerine ulagsmak i¢in her asamanin cesitli faaliyetlere boliindiigiinii Sekil
3.2’de goriilmektedir. Dijital 6ykii aracinda bulunmasi gereken 6zelliklerin belirlenmesinde,
ilgili alan yazin incelenmis ve var olan 35 dijital dykii aracinin ozellikleri gdz Oniinde
bulundurulmustur. Bu alan yazin incelemesi ve uzman o6gretmenlerle yapilan planlama
dogrultusunda, ilk tasarim olusturulmustur. Web tasarimi ve dijital dykii konularinda bilgi
sahibi oldugu diisliniilen uzmanlardan, 6zellikle bilgisayar 6gretmenlerinden ve yazilim
uzmanlarindan tasarimin iyilestirilmesi i¢in goriisler alinmistir.  Bu uzman goriisleri
dogrultusunda, amaglarina uygun bir ara¢ gelistirmek i¢in sitenin sahip olmasi gereken
teknik 6zellikler ile tasarima son hali verilmistir. Uzman ve 6gretmenlerden toplanan veriler
ile dijital Oykii aracinin kullanilabilirligi test edilmistir. Kullanilabilir bir tasarimin
gelistirilmesinin ardindan degerlendirme asamasi baglatilmistir. Bu asamada gelistirilen
dijital 6ykii araci farkli branglardan on bes 6gretmenden goriis alinarak degerlendirilmistir.
Ogretmenlere, Onceliklendirilmis bir kullanici gorevleri listesi, goriisme sorulari ile
degerlendirme yapmalar1 saglanmistir. Calismanin aragtirma akis grafigi Sekil 3.3’te

gosterilmistir.
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Tasarim Plani
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Sekil 3.2. Aragtirmanin tasarim plani
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Literatr Taramasi

Uygulama Platformu
4 ™ Secimi
Arayliz Tasarimi
Veritabani Tasarimi

- R

Dijital Oykii Ogelerini
inceleme

e
-

Farkindalik Anketi Dijital Oykii Aracinin Ogretmen

Prototip Tasarimi Gelistirilmesi Degerlendirmesi

Tanimlanmasi

~
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Onceki Arastirmalarin

|
|
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|
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Problemin I
|
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|
|
|
|

Bulgulari
\ / Kullnilabilirlik Testi
N / Gozlem
A ___ _i ——J Ogretmen Goriis

Formu

Uzman

Degerlendirmesi

Web sitesi
kullanilabilirlik dlgegi

Sekil 3.3. Aragtirmanin akis grafigi
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3.2.1. Analiz asamasi

Bu asamada, gelistirilecek olan web tabanli dijital 6ykii aracinin 6zelliklerini belirlemek igin
dijital Oykii kapsaminda yapilan arastirmalar ve bu arastirmalarda &gretmenlerin

karsilastiklar1 sorunlar, farkindalik anketi ve dijital Oykii yazilimlarin incelenmesi

aciklanmistir.

Alan vazin tarama

Oncelikle dijital dykii aract olarak kullanilabilecek alandaki tiim ticari uygulamalar
arastirilarak ozellikleri incelenmistir. Alan yazin incelenerek dijital 6ykii 6geleri kodlanip
mevcut uygulamalarin bu dgeleri ne kadar kapsadigi belirlenmistir. Ogretmenlerin dijital
oykil olusturmada yasadiklar1 sorunlar belirlenip bu sorunlarin giderilmesini saglayacak

dijital 6ykii aracinin taslagi olusturulmustur.

Tiirkiye’de dijital oykii kapsaminda yapilan arastirmalarda yazilimlan tespit etmek icin
ulusal tez merkezindeki yiiksek lisans ve doktora tezleri, ERIC kapsamindaki uluslararasi
yabanci dergilerde yayimlanmis makaleler, ULAKBIM TR dizininde yer alan makaleler
incelenmistir. Incelenen 81 arastirma gelistirilecek yazilim icin 6n hazirlik niteligindedir.
Ayn1 zamanda yapilan c¢aligmalarda dijital Oykii olusturmada karsilagilan zorluklar
incelenerek tasarimin kullanicilarin basit bir sekilde ¢ok zaman almadan dijital Sykii
olusturacagi yapida olmasi saglanmistir. Arastirma ile ilgili bilgiler ikinci boliimde yer

almaktadir.

Farkindalik anketi

Dijital 6ykii aracinin 6zelliklerinin belirlenmesi 6ncesinde, 6gretmenlerin siniflarda bilgi ve
iletisim teknolojilerini kullanma durumlan ile dijital 6ykii farkindaliklar1 arastirilmagtir.
Ogretmenlerin derslerinde bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanirken yasadiklari zorluklar,
tercih ettikleri bilgisayar yazilimlar1 ve daha 6nce video olusturup olusturmadiklar1 gibi
konulari iceren sorular 6gretmenlere yoneltilmistir. Bu sekilde, 6gretmenlerin dijital dyki
araci i¢in tercih ettikleri yazilim 6zellikleri belirlenmeye calisilmistir. Bu amacla, 147 farkli
branstaki 6gretmene yonelik olarak Ogretmen Goriis Formu hazirlanmis ve uygulanmustir.

Elde edilen anket sonuglari, bulgular boliimiinde detayli olarak sunulmustur. Bu anketin
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sonuclarindan hareketle dijital O6ykii aracinin web tabanli Tiirkge bir ara¢ olmasinin

Ogretmenlerin yararlanmasi agisindan olumlu olacagina karar verilmistir.

Ogretmenler teknoloji kullanma konusunda olumlu olsalar da, teknolojiyi istedikleri
diizeyde kullanamamaktadirlar. Bu durum incelenen arastirmalar ve yapilan anketin
sonucunda goriilmektedir. Gelistirilen dijital Oykii araci ile Ogretmenlerin teknolojiyi

kullanmalarina katki saglamasi planlanmistir.

Dijital oykii yazilimlarinin analizi

Tasarimin planlanmasi1 asamasinda alan yazin taramasinda tespit edilen yazilimlar ile hale
hazirda Iternette dijital dykii olusturmak icin kullanilan yazilimlar incelenmistir. Bu
yazilimlardan Cizelge 3.1°de yer alan en ¢ok kullanilan yazilimlarin 6zellikleri incelenerek

dijital 6ykii aracinda olmasi gereken ozelliklere karar verilmistir.

Dijital 6ykii i¢in incelenen yazilimlar Cizelge 3.1°de goriildiigii izere fotograf tabanli, video
olusturma, aciklayict araglar, kitap olusturma, karikatiir olusturma ve hikaye olusturma
seklinde dijital 6ykii olusturan yazilimlardir. Alan yazin incelendiginde genellikle dijital
oykilerin video seklinde olusturuldugu goriilmektedir. Oysa dijital 6ykii bir video olusturma
islemi degildir. Dijital 6ykii siirecinin yedi 6gesini iceren bir yazilimin olmasi bu yondeki
aciklig1 kapatacaktir. Bilgisayar uzmanlari tarafindan yapilan beyin firtinasi ile tasarimin
bir pargasi olan igerikler i¢cin hem video hem de kitap seklinde dijital dykii olusturulmasi
ogretmenlerin web sayfasindan yararlanmasini kolaylastiracagi goriisii ortaya ¢ikmistir. Her
kademedeki Ogrenciye hitap edecek seklinde tasarlanmasi diisiiniilen aracin daha alt

kademedeki 6grencilere kitap seklinde dijital 6ykii olusturulmasi uygun olacaktir.
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Cizelge 3.1. incelenen dijital 8ykii yazilimlarinin dzellikleri

oykiileme araclari.

. listig ) Dil |Egiti ;
Dijital Oykii Araci Calisugi Ozelligi .. ~El 1r.nw Ozellikler Sinirlamalar
Ortam Destegi | Ozelligi
Sharalike Mobil sunum | Video Fotograf ve video ile dijital oykiiler {(1s1th s'ablon segenegi ve
olusturma. Ozellestirme.
. Internet baglantis
. : D k 1 Oykiil .
Sway Mobil/Web | Hikaye | Sunum Var inami sunumiar ve oykuler gerektirir, sinirli
olusturma, bulut tabanli. ) ..
= multimedya destegi.
g Sutori Web Sunum \Var \Var Anlamh.éykﬁler ye kronolojik .[::Tcre‘?siz stirim sinirlt
E zaman ¢izelgeleri olusturma. ozellikler sunar.
= Yiiksek kaliteli fotograf dykiil t d 1
& | Exposure Web Hikaye | Web Sayfast | Var \Var tiksek kaliteli fotograf oykiiler Ucretsiz siirimde sinirlt
£ olusturma. depolama alani.
m ~ .. . .
Fotograf slayt gosteril ,
OrOBTat S ayv gostett ?{1 . Ozellestirme segenekleri
Photopeach Web Sunum Var Var olusturma, 6gretmen, 6grenci
siirl.
hesabi
: Dinamik ve hareketli sunumlar Yiiksek 6g Srisi
Prezi Web Sunum Var inamik ve hareketli sunumla tksek ogrenme egrisi
olusturma. olabilir.
Fotograf ve video ile video Video uzunlusu sinirli
Animoto Mobil/Web | Hikaye | Video Var oykiileri olusturma, dgretmen, olabilir 8
ogrenci hesabi '
. . W 11 gorsel i Ozellesti islevsellik
« | Adobe Spark Mobil/Web |Video | Web Sayfasi Var . el:.). taban ,l,jgorse ve video Oze estlm,le, Ve Iyievselt
£ oykiileme, 6gretmen hesabi kisitlt olabilir.
% Steller Mobil Hikaye | Video Basit oykiiler ve fotograf galerileri Sinll‘ll sablon ve ~
= olusturma. diizenleme sec¢enegi.
o . . . . .. 1 .. kc-l Y t . .. .. l
3 |Wevideo Mobil/Web | Video Var Video diizenleme ve dykiileme U@e siz surufnde siirl
i platformu. video uzunlugu.
Moovly Web Video Var z:ﬁni{nasyonlu ve video tabanh F"Jcre‘?siz stirimde siirh
oykiiler olusturma. ozellikler ve markalama.
. . . Basit vi lizenl Apple cihazl
imovie Mobil(ios) | Video Var asit video diizenleme ve Sadece Apple cihazlarinda

kullanilabilir.




65

Fotograf dykiileri olusturma, ses

Eski bir yazilim, giincel

Ph r Window Vi Var
oto Story 3 gows U ¢ ekleme. ozellikler sinirh.
Tellagami Mobil Video Var Var Kisa animasyonlu dykiiler Ozellestirme ve icerik
olusturma. sinirli.
Animaker Web Video Var Var Animasyonlu videolar ve dykiiler $1n1r11 sa}blon ve
olusturma. islevsellik.
. Animasyon, ¢izgi roman Ve sesli Bazi 6zellikler yalnizca
Creaza Web Sunum | Video Var Var . 1 . | .
Oykiilerolusturma, 6gretmen girisi | {icretli siirimde mevcuttur.
: : Animasyonlu videolar ve dykiil Ucretsiz siiriimd 1
Wideo Web Sunum | Video Var Var y oykuler cretsiz surumde sttt
olusturma. sablonlar ve markalama.
. Animasyonlu video ve sunumlar | Ucretsiz siiriimde su isareti
Powtoon Web Sunum | Video Var Var y . cretsiz S,l_mm,l © st fyarct
olusturma, egitim hesab1 ve siirh 6zellikler.
5 Voki Mobil/Web | sunum | Video \Var \Var E)ze}lestirilebilir sesli avatarlar ve K1s1.th kisisellesti.rme ve
g Oykiiler olusturma, siif olusturma |igerik segenekleri.
g Goanimate-Vyond | Web sunum | Video \Var ?rot:esyonel Fh'izeyde animasyonlu Uf:retsiz surum yok, 3
> Oykiiler ve videolar olusturma. yliksek maliyetli olabilir.
= _ ] Gorsel Itimed
o | Storycreator Web Sunum | Video Var Metin tabanli 6ykiiler olusturma. Ors%,ve uitimedya
< destegi smurl1.
_ Animasyonlu videolar, sunumlar | Ucretsiz siiriimde su isareti
Renderforest Web Video |Web Sayfasi | Var ) "y cretsiz S,l_lrun,l © st 1yarct
ve Oykiiler olusturma. ve smirh 6zellikler.
Slidely Web Video \Var Fotograf ve video slayt gosterileri Ozellestim.le‘ ve islevsellik
olusturma. kisitlt olabilir.
Metin ve sanat kombinasyonu ile Sablon ve dzellestirme
£ | Storybird Mobil/Web Kitap Var Var oykiiler olugturma, 6gretmenler . ;
=) o secenekleri smirl1.
2 icin
% Storyjumper Web Kitap \Var Var ]“3vasit kitap Vg §ykﬁler olusturma, |Gorsel ve E?zellestirme
& Ogretmenler i¢in secenekleri smirl.
v My Storybook Web Hikaye | Kitap Var Cocuklar i¢in basit oykii kitaplar1 | Kisith multimedya ve

olusturma.

diizenleme 6zellikleri.
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Dijital kitaplar ve dykiiler

Ucretsiz stirimde bazi

oykiler olusturma.

Book Creator Mobil/Web Kitap Var Var . .
olusturma. sinirlamalar ve su isareti.
Storyboardthat Web Hikaye | Karikatir | Var Var Gizgi roman ve storyboard Gorsel ve islevsellik
olusturma. sinirlamalar1 olabilir.
. . . . 1 komik oykiil Ozellest kl
£ | Make Bliefs Comix | Web Hikaye | Karikatiir | Var Var Gizgi romanlar ve komik Gykiler zeres lm.le. seeeneider
= olusturma. sinirlt olabilir.
—2 Write Comics Web Karikatiir \Var Basit ¢izgi roman ve komik Kisith 6zellikler ve
= oykiiler olusturma. ozellestirme segenekleri.
%s Halfstone 2 Mobil(ios) Karikatiir \Var Kapsamli bir 6ykii olusturma Ozellestirme ve icerik
v platformu. secenekleri sinirl olabilir.
Pixton Web Karikatiir Var Var Cizgi romanlar ve karakterler Ucretsiz siiriimde smirl:
olusturma. sablon ve ozellikler.
. . . . . klar i¢in basit dykiil
s |Little Bird Tales Mobil/Web | Hikaye | Kitap Var Var Gocuklar igin basit Gykiiler Kisith gorsel secenekler.
g olusturma.
= - or
2 ) . Kisith multimedya destegi
. . Metin tabanli oykiil 1 .
% Wattpad Mobil/Web | Hikaye Var el tabantt oyiuier Tpaylasma 1 oe ozellestirme
° platformu. .
2 secenekleri.
;:: Scractch Web Hikaye Var Var Programlama temelli interaktif Teknik bilgi gerektirebilir,

sinirl gorsel secenekler.
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Dijital ovkii ogeleri

Dijital oykii, dijital 6ykiiyii film, televizyon, YouTube gibi diger medyalardan ayirmak i¢in inga
edilmistir (Lowenthal, 2006). Bunun nedeni, izleyicinin 6ykii anlatimi unsurlarina bagl olarak
Oykiiniin icerigini dinlemeye devam etmekle ilgilenmesidir. Uzmanlar tarafindan kapsamli bir
sekilde ikinci boliimde anlatilan bu dijital 6gelerin 6gretmenler gibi acemi tasarimcilara
rehberlik etmek i¢in kullanilmaktadir. Bu amagla Tenh (2013) tarafindan dijital oykiiniin 14
ana ogesini iceren yapilar web tabanli dijital 6ykii aracina kazandirilmistir. Dijital dykiiniin
amaci, miizik, ses, kisa, anlatim senaryo gibi 6zellikler ara ylizlere eklenmistir. Dijital 6ykii
ogeleri, dijital 6ykii kavramlarini uygun dijital 6ykii 6zelliklerine gore iletmek ve pekistirmek
i¢in olusturulmustur. Ogretim ortamu, tasarimeilarin ve izleyicilerin dijital ykii kavramini daha
net anlamalarin1 kolaylastirmak i¢in uygun bir platformdur. Dolayli olarak, bu calismanin
egitim alaninda en son teknolojiye uygun 6ykii anlatma yontemleri gelistirebilmesi i¢in firsatlar
olusturmustur. Bununla birlikte, bilgiyi 6grencilere daha etkili bir sekilde iletmek igin, dijital
oykii kavrami 6gretim ortamlarina uyarlanmistir. Bu nedenle 6ykii aract gelistirilmesinde bu
ogelere dijital oykii kavramini destekleyen dykii anlatimi araglarinin 6zelliklerinin belirlenmesi

Onemlidir.

3.2.2. Tasarim asamasi

Dijital éykii ile ilgili arastirmalar incelendiginde Internet ortaminda ticari amagh ve yabanci
kaynakli bir¢ok arag¢ bulundugu gériilmektedir (Demirer, 2016; Robin ve McNeil, 2013). Ancak
araclar incelendiginde bazilarinin dijital 6ykii uygulamalari i¢in gereken ozelliklere sahip
olmadig: tespit edilmistir. Ayrica birgogunun ¢ok ayrintili bir yapiya sahip oldugu ve egitim
amacina uygun olmadiklari goriilmistiir. Dijital 0ykii yazilimlari tasarlanirken ¢ok fazla teknik
bilgisi olmayan kullanicilar da géz niinde bulundurulmalidir (Demirer, 2016, Barrett, 2006).
Bu nedenle web sitesinin tasarlanmasinda hedef kullanici 6zelliklerinin dikkate alinmasi

gerekmektedir.

Analiz sonucu belirlenen ihtiyaclar karsilayacak dijital dyki aracinin ara yiiz taslaklar
cizilmistir. Ogretmenlerin sisteme dahil olup dijital dykii olusturacaklari sitenin veri tabani
tasarimi, ara yliz tasarimi ve yayinlanacagi platform belirlenmistir. Alan uzmanlar: tarafindan
ara yiizler incelenmis ve ardindan bu ara yiizler i¢in veri taban1 yapisina karar verilmistir. Dijital

oykii sayfasinin ana sayfasi, dijital ykii olusturma, dijital 6ykii yonetme gibi ara yiizler Adobe
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Photoshop programlar: kullanilarak gizilmistir. Dijital 6ykii aracinin dijital 6yki 6geleri igerik
analizi sonucunda elde edilen bilgiler 1s1nda ara yiizlerin bu dgeleri igermesi saglanmistir.
Dijital oykiilerin bir bakis agis1 ve bir senaryo dahilinde olusturulmasi icin gereken ara yiiz

tasarimlar tasarlanmustir.

Uyqgulama platformunun secimi

Dijital Oykii Aracinin temel mimarisi Sekil 3.3'te gdsterilmistir. Ogretmen, web tabanli bir
Grafik Kullanict Arayiizii (GUI) kullanarak sistemle etkilesime girer. Ogretmen, oOykii
olusturma, yonetme ve istemciler ile sunucu arasindaki iletisim gibi diger islevlerle ilgili
islevleri siirdiirmekten sorumludur. Oykiiler ve 6gretmenlerle ilgili tiim veriler bir veri

tabaninda saklanacak ve bir sunucuda tutulacaktir.

Web'in kapsamli bir sekilde benimsenmesi, temel olarak yazilim gelistirme ortamini
degistirmistir. Web, son birkag yilda en son yazilim sistemleri ve uygulamalari i¢in fiili dagitim
ortam1 haline gelmistir. Web teknolojisi, dijital 6ykii araci1 arastirmasini uygulamak igin iyi bir
secimdir ¢linkii web uygulamasi kurulum veya manuel yiikseltme gerektirmez. Web tabanlh
yazilimlarin yenig¢aginda, uygulamalar web tizerinde hizmet olarak var olur. Diinyanin herhangi
bir yerine yerlestirilebilen kod, veri ve diger kaynaklardan olusurlar. ideal olarak, uygulamalar,
cok sayida kullanicinin internet {izerinden ayni veri ve uygulamalar etkilesime girmesine ve

paylasmasina izin vermek gibi kullanici isbirligini kolaylastirmalidir.

Web-Tabanh kullanica

{
(Grafik Kullanica .-\ra_\'i.izi.{

H

[ 6}’kii Oluszturucusu }

A 4

Internet

Web sunucusu I

r
\ Veri tabam ]

Sekil 3.4. Dijital 6ykii aracinin mimarisi
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Her yerde her zaman 6grenme gereksinimi yazilimlarin web teknoloji seklinde gelistirilmesini
gerekli kilmaktadir. Boylelikle 6gretmenler dijital dykiilerini zaman ve mekandan bagimsiz
olarak, farkli platform ve farkli isletim sistemleri altinda istedikleri zaman
olusturabileceklerdir. Dolayisiyla web tabanli dijital 6ykii aracinin 6gretmenlere dijital Gykiiyii

derslerinde kullanirken daha fazla yarar saglayacagi diistiniilmektedir.

Ara viz tasarimi

Analiz asamasmin ardindan arastirmacilar ve uzmanlarin gorlisii alinarak web sayfasinin
tasarimi olusturulmustur. Dijital Oykii aracinmn tasarmmi yazilim ilgili alan yazin siirekli
incelenerek arastirmanin alt1 aylik donemini kapsamaktadir. Uzman ve 6gretmen goriisleri ile
tasarim siirekli iyilestirilmistir. Bu siirecte incelenen yazilimlarin o6zellikleri, farkindalik
anketinde ¢ikan sonuglar dikkate alinarak web sayfasinin yapisi taslak olarak olustutulmustur.

Olusturulan bu taslak yap1 Resim 3.1°de gosterilmistir.

a Igerik Geligtirme

Otrtmen st Mo - ESEEN
Aok Soyoc -

| Gipretmen Bilgiert DIJITAL 6YKU GELISTIRME ARACI

Kitap Olusturma Video Olugturma

KARDELEN ORTAOKULU Tablet No -
Sosyal Bilgiler Dersi

= Tablet Bilgileri
> Dersler

= Dosyalarim

il; erik Gelistirme

Resim 3.1. Dijital 6ykii aracinin ilk taslak yapisi

Resim 3.1’de gosterilen taslak yapt ayni zamanda sayflarin olusturulma siiresince
kullanilmigtir. Bu yapriya iliskin, tasarimin planlanmasi siireci kapsaminda, bilisim teknolojileri

uzmanlari ile 6gretmenlerinden goriisler alinmistir.

Web tabanli dijital oykii araci, bir uygulama olustururken kullanimi basit olacak sekilde
tasarlanmuis bir bilgisayar yazilimidir. Dijital dykii aracinin kullanicis1 6gretmenler basta olmak

iizere tim kullanicilardir. Use-case diyagramlar1 kullanilarak dijital 6ykii aracinin
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gereksinimlerini belirlemek, kullanici etkilesimlerini modellemek ve sistemin islevsel
ozelliklerini tanimlamak amaciyla kullanilmistir. Bu diyagramlar, o6zellikle yazilim
miihendisligi ve sistem analizi alanlarinda Onemli bir aractir. Use-case diyagramlari,
kullanicilarin sistemle nasil etkilesime girecegini gostererek, kullanici gereksinimlerinin
anlasilmasini saglar. Diyagramlar, sistemin hangi islevleri yerine getirecegini ve bu islevlerin
kullanicilarla veya diger sistemlerle nasil etkilesime girecegini gdsterir. Bu sayede, sistemin
islevsel kapsami net bir sekilde tanimlanir. Diyagramlar, gelistiricilere sistemin hangi
bilesenlerinin hangi islevleri yerine getirecegini agikca gdosterir. Bu, yazilim tasarimi ve
gelistirme silirecinin daha organize ve hedefe yonelik olmasini saglar. Dijital 6ykii aracinin
dijital 6ykii olusturma, dijital oykii goriintiileme ve dijital 6ykii yonetme islevlerinin use-case
diyagramlari ¢izilerek tasarimin daha kolay anlagilmasini saglamaktadir. Bu diyagramlara gore

sistemin kodlanmasi yapilmistir. Dijital oykii aracinin Use-case diyagrami Sekil 3.4’te

gosterilmektedir.
Sistem
Oykii Formatin
Seg
> Oykii Bilgilerini S Y Dijital Oyki
\ Gir Tasarla
Ogretmen Kapak Olustur

Sekil 3.5. Dijital dykii olusturma use-case diyagrami

Dijital Oykii Arac1 kullanilarak dykii olusturmak igin kullanici ve sistem arasindaki diyaloglarin

stras1 soyledir:

1. Dijital Oykii Aracina e-posta ile oturum agilir.

2. Dijital 6ykii olusturma format segilir.

3. Dyjital 6ykii olugturmak icin dijital oykii bilgileri sisteme girilir.
4. Olusturulacak dijital 6ykii i¢in bir kapak tasarlanir.

5. Segilen dijital 6ykii formatina gore dijital 6ykii olusturulur.
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Sekil 3.5’te bir oykiiyli goriintiileme i¢in bir kullanim senaryosu diyagramini géstermektedir.
Bir 6ykiiyii goriintiileme bu aracin 6nemli bir 6zelligidir. Bu araci kullanarak kullanict mevcut

oykiilerden herhangi bir 6ykiiyii kullanabilir.

1. Sistem dijital Oykiilerin bir listesini goriintiiler.
2. Ogretmen bir ykii seger.

3. Sistem Oykiiyii yiikler ve goriintiiler.

Sistem

Oyki Bilgilerini
Yikle

L Oykiyi
w —F  Garuntile sahneleri Yikle

Ogretmen
Nesneleri Yikle

Sekil 3.6. Dijital Gykiiyii goriintiileme use-case diyagrami

Kullanici dykiiniin 6zelliklerini degistirebilir, silebilir, yiikleyebilir veya indirebilir. Nesneleri
yonetmeye yonelik ana iglevler, nesneleri paylagmak/paylasimi kaldirmak, nesneleri
yuklemek/indirmek, nesneleri silmek ve nesnelerin ozelliklerini degistirmektir. Sekil 3.6’da
oykiileri yonetmek icin bir kullanim senaryosu diyagraminmi gostermektedir ve kullanict ile

sistem arasindaki diyaloglarin siras1 soyledir:

1. Sistem segenekleri gosterir.

2. Ogretmen bir dykiiyii goriintiileme segenegini seger.

3. Sistem Oykiiyii goriintiiler.

4. Ogretmen bir dykilyii silmek icin bir dykiiyii secer.

5. Sistem Oykiiyii siler.

6. Ogretmen bir dykiiniin 6zelliklerini degistirmek icin bir dykii secer.

7. Sistem Oykiiniin 6zelliklerini goriintiiler.
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8. Kullanic1 6ykiiniin 6zelliklerini degistirir.

9. Sistem Oykiiniin 6zelliklerini giinceller.

10. Kullanici bir 6ykiiyii yiiklemek i¢in bir segenegi secer.
11. Sistem dosya adin1 sorar.

12. Sistem dosyay1 yiikler ve dykii listesini giinceller.

Sistem
Gorintl

Secenekleri
Gorlntlle

® o Oyka
———p  Oykiiyl Yonet Ozelliklerini
Degistir

Ogretmen .
Oyklya Sil

Sekil 3.7. Dijital oykiileri yonetme use-case diyagrami

Dijital 6ykii araci olusturma, goriintiileme ve yonetme use-case diyagramlarina gore ara ytizler

tasarlanarak bu senaryolara uygun veri tabani tablolarina karar verilmistir.

Veri tabani tasarimi

Dijital Oykii Aracinmn veri tabani yapisnda, MySQL veri tabani ydnetim sistemine karar
verilmistir. MySQL, kullanicilarin veri kaydetmek, giincellemek veya sorgulamak igin
kullanabilecegi bir sunucu tabanli yazilimdir. Dijital 6ykii araci, MySQL’1 dijital 6ykii
verilerini etkin bir sekilde depolamak ve yonetmek i¢in kullanir. Veri tabaninin yapisi, tablolar,

stitunlar ve iliskiler seklinde diizenlenir.

Dijital Oykii aracinda olusturulan dijital Oykiileri tutacak tablolar kitap ve video formatinda
olacak sekilde tasarlanmistir. Dijital 6ykii olusturmada kullanilacak resim, metin ve medya

bilgileri bu tablolarda turulacaktir. Tablolar arasindaki iliskiler ve alanlara bilgi islem
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uzmanlarindan yardim alarak tasarlanmistir. Sekil 3.7’de dijital 6ykii aracinin veri tabani tablo

bilgileri goriilmektedir.

na ul479692_wp1 oyku_bilgi na ul479692_wp1 oyku_kapak nq u1479652_wp1 wp_users
@ |D - bigint{11) 2 1D : bigint{10) @ |D : bigint(20) unsigned

i oyku_adi : varchar(255) = oyku_adin : varchar{255) @ user_login : varchar(60)

2 oyku_kullanici : varchar{255) 2 oyku_resim - varchar{255) @ user_pass : varchar(255)

& oyku_karakter : varchar(255) @ oyku_sahip - varchar(30) @ user_nicename : varchar(50)

i oyku_karakter1 : varchar(255) # oyku_sayfa - int(11) g user_email - varchar(100)

i oyku_karakter2 : varchar(255) 2 oyku_formati - varchar({255) @ user_url - varchar(100)

2 oyku_karakter3 - varchar(255) ® user_registered : datetime

i oyku_karakterd - varchar(255) @ user_activation_key : varchar(255)
@ oyku_aciklama : varchar(255) # user_status : int{11)

2 oyku_tur : varchar{255) & display_name - varchar{250])

@ oyku_ders : varchar(255)

@ oyku_hedef : varchar(255)

i oyku_senaryo - varchar{255)
i oyku_format : varchar(255)

nﬂ‘ u1479692_wp1 oyku_sayfalar n{:} ul479692 wpl oyku_sahneler nQ u1479692_wp1 oyku_nesne

¢ D - int{11) @ 1D - int{11) 2 1D -int(11)

@ sayfa_oykuad - varchar(255) i sahne_oykuad : varchar{255) @ nesne_adi : varchar(255)

& sayfa_sahip - varchar(255] i sahne_sahip : varchar{255) & nesne_oykuadi : varchar{255)
® sayfa_duzen : varchar(255) i sahne_duzen : varchar(255) @ nesne_X - varchar(255)

# sayfa_sayfano :int(11} 4 sahne_sayfano - int(11) @ nesne_Y : varchar(255)

& altsayfalarkaplan : varchar(255) i altsahnelarkaplani : varchar(255) @ nesne_yuksek : varchar(255)
& altsayfaZarkaplan : varchar(255) i altsahne2arkaplani : varchar(255) # nesne_genis - varchar(255)

@ sayfa_yazialani - varchar(255) i@ sahne_yazialani : varchar(255) # nesne_sayfano : int{11)

@ sahne_gecis : varchar(255) 2 sahne_gecis : varchar(255) @ nesne_altsayfa : varchar(255)
i sahne_gosterme : varchar(255) # sahne_gosterme : int(11) @ nesne_sahip - varchar(255)

Sekil 3.8. Dijital 6ykii aracinin veri tabani yapisi

Prototip tasarimi

Web tabanli dijital 6ykii arac1 6gretmen ve Ogrencilerin dijital 6ykii olusturmasi i¢in Tiirkce
olarak gelistirilen bir 6ykii aracidir. Bu sistem icin kullanilabilirlik hedefleri verimli olmali,
ogrenmesi ve nasil kullanilacagini hatirlamasi kolay olmalidir. Bu sistemin, estetik agidan hosa
gitme veya keyifli olma gibi kullanic1 deneyimi hedeflerini karsilamasi1 beklenmektedir. Bu
amacla ilk olarak bir protoip gelistirilmis, bu prototipin uzman degerlendirilmesi sonucunda

web tabanl dijital 6ykii aracina son hali verilmistir.

Aragtirmaci, prototip tasarimi olustururken alan yazin taramasinda ve yazilim analizinde goris



74

birligine varilan 6zellikler ile farkindalik sonucunda 6gretmenlerden elde edilen verilerle dijital
oyki ogeleri dikkate alinarak on tasarimlari gelistirmistir. Ayrica, on prototipte nesneler, arka
planlar, ses gibi ¢oklu ortam ogeleri ile ara yiiz tasarimlart Adobe Photoshop programi ile

hazirlamistir. Bu islemler sirasinda Grafik ve Tasarim alaninda uzmanlardan oneriler alinmastir.

3.2.3. Gelistirme asamasi

Ikinci asamada gerceklerstirilen tasarimlar ve uzman goriisleri dogrultusunda dijital dykii araci
gelistirilmeye baglanmistir. Buna gore arastirmaci, ara yiiz, gorsel, metin, ses, kisa kodlar
belirlemis ve kodlanmigtir. Ayrica, gorseller Adobe Photoshop ile bir gorsel tasarim uzmaninin
goriisi aliarak tasarlanmistir. Dijital 6ykii aracinin kurulumu igin alinan alan adi ve platform

kurulumu islemleri bu asamada gerceklestirilmistir.

Dijital ovkii aracinin sistem gereksinimleri

Dijital Oykii Araci, dgretmenlerin basit bir sekilde dijital dykii olusturmalari i¢in tasarlanmistir.
Web sayfasinin giicii, sayfa yenileme olmadan hizli arabirim yanit siireleri, bicimlendirme i¢in
etkilesimli bir kullanic1 arabirimi ile stiriikle ve birak gibi yaygin kullanici arabirimi iglemleri
saglamasindadir. Bu 6zellikler dijital 6ykii araci i¢in dnemlidir. Bu 6zelliklerin saglanmasi ile
istemci ve sunucu arasindaki iletisim siireclerinde yasanan zaman kayb1 ortadan kalkacagindan

Oykii olusturma siirecinin hizlanmasi beklenmektedir.

Tasarlanan web tabanli dijital 6ykii araci i¢in Oncelikle alan adi (Domain) ve web sitesi
barindirma (hosting) hizmetinin alinmasi gereklidir. Web sitesi iceriginin internet ortaminda
yayinlanabilmesi i¢in bir sunucuda depolanmas1 gerekir. Domain, bir web sitesinin internet
ortamindaki fiziksel adi1 ve adresidir. Bu amag i¢in hosting firmasindan alan adi ve web

barindirma hizmeti alinmistir. Dijital 6ykii aract i¢in www.dijitaloykum.online alan adi satin

alinmistir. Web sitesi barindirma hizmeti alinarak dijital oykii araci ig¢in gerekli kurulum

islemlerine baslanilmistir.


http://www.dijitaloykum.online/
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Hosting Yasam Bilgisi (348 giin kald..) Web Alani Yonetimi Ara:
Hizmet Baglangici - Son Yenileme Tarihi
23 Ekim 2023 / 23 Ekim 2024
" ! m P CloudLinux, cPanel m
Yagam Ban
348 Gun
v > dijitaloykum.online O  WebSitesi ~

Otomatik Yenileme Ekle Yenile

Odeme E-Posta Sitesi Yonetimi Ara:

Siiper Baslangig Paket Yenileme (38,285 /12Ay)

= dijitaloykum.online o m

Otomatik Yenileme Ekle Yenile

Yeni E-posta Sitesi Olugtur

Resim 3.2. Web sitesi barindirma kontrol paneli

Hosting yonetim panelleri, Resim 3.2’de goriildiigii gibi web sunucu ile ilgili her tiirlii islemin
bir ara yiiz sayesinde kolayca yapilmasini saglayan araglardir. Hosting kontrol panelleri ile
hesap yonetimi, site bakim ve organizasyonu, veri tabani islemleri, e-posta islemler gibi

islemler kolaylikla yapilir.

Hosting kontrol panelinden sistem i¢in tasarlanan ara yiizler i¢in platform kurulumu, veri tabani
tablolar1 olusturma ve e-posta sitesi kurulumu yapilmistir. Panel iizerinden web tabanl dijital
oykii aract i¢in e-posta sunucusu kurularak sisteme ogretmenlerin e-posta yardimiyla iye
olunmas1 saglanmistir. Ayn1 sekilde verilerin depolandigi veri tabani yapisi da tasarlanan

sekliyle olsturulmustur.

WordPress, kullanici, gelistirici ve destek topluluklariyla mevcut en popiiler agik kaynakli
icerik yonetim sistemlerinden biridir. Kullanici tarafindan olusturulan bir igerik araci olarak
Drupol ve Joomla ile karsilastirilabilecek olsa da WordPress, ¢ok cesitli barindirma segenekleri,

islevsel eklentiler, estetik tasarimlar ve temalar ile digerlerinden ayrilir.

Gecmiste, web sitesi gelistirme Onemli miktarda zaman, bilgi islem bilgisi ve beceri
gerektiriyordu. Icerik Yénetim Sistemi (IYS), bu sorunlari ¢6zmeye yonelik yeni bir web sitesi
olusturma arag setidir. IY'S, web sitesi gelistirmenin karmasik siirecini basit bir is akisina
doniistiiriir. IYS higbir 6n bilgi gerektirmeden web sitesi gelistirme siiresini énemli &lgiide

azaltr.  1YS platformlarmin  sayisindaki, kullanicinin  en  iyi olam  segmesini
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zorlastirdi. Giiniimiizde WordPress, Joomla ve Drupal en popiiler ii¢ 1YS platformudur. Bu
platformlardan en popiileri, WordPress'in teknik yetenekleri ve kullanim kolaylig1 nedeniyle

hakim 1YS platformu oldugunu ortaya koymaktadir (Igbal, Noman, Talpu ve Abid, 2020).

Web siteleri ve bloglar olusturmak i¢in en ¢ok kullanilan igerik yonetim sistemi Wordpress’tir.
[k olarak blog yazma platformu olarak baslamis olsa da, zaman i¢inde genis bir kullanici

kitlesine hitap eden bir web sitesi olusturma aracina doniismuistiir.

Kendi kendine yayinlama, diisiik maliyetli web barindirma ve MySQL veri tabani gibi {icretsiz
temel bilesenlerin yayginlasmasiyla birlikte, blog yazma yazilimlari, diger pek c¢ok dijital
teknoloji gibi, baslangigta yiiksek maliyetli ve st diizey iiriinlerden yaygin olarak bulunabilen
iirlinlere doniismiistiir. WordPress, zaman iginde tam tesekkiillii bir i¢erik yonetim sistemi ve
gelismis bir uygulama gelistirme cergevesi haline gelmistir. WordPress’in yaygin tercih

edilmesi, basitliginden kaynaklanmaktadir (Williams, Damstra ve Stern, 2015).

Dijital Oykii Araci sitesinin alan adi1 alindiktan sonra, kurulum islemleri i¢in Resim 3.3’te
gosterilen "Ozellestirilmis Uygulamalar” boliimiinden, hosting firmasmin sagladigi WordPress

hazir kurulum arac1 segilmistir. Bu se¢cimin ardindan, WordPress sitesi kurulmaya baslanmustir.

Ozellestirilmis Uygulamalar daha fazla goruntule

~ PrestaShop Magento WordPress

€ ] ' \W

C Joomla Drupal nhpBB
e rup o phy

MediaWiki

e
i®]

Resim 3.3. WordPress sitesi kurulum eklentisi

WordPress sitesi kurulduktan sonra uygulama bilgilerinin goriildiigii ekranda uygulama ismine
tiklanarak WordPress eklentilerinin ve bilesenlerinin yiiklenecegi WordPress uygulama
ekranina gecilecektir. WordPress sitelerinin ¢aligsmalart i¢in gerekli eklentiler yiiklendikten
sonra Dijital Oykii Aracr sitesinin kurulumu igin gerekli tema dosyasinin yiikleme islemlerine

gecilmektedir.

Dijital 6ykii anlatimu siirecinde 6grenme ydnetim sistemini barindiran (Learning Management
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System-LMS) bir web sitesinin olmasi 6gretmenlere senaryolarin gelisimi, dijital Oykii
bilesenlerini ayirt etmeleri ve Oykii tahtalarin durumu hakkinda bilgi almalarini saglamasi
bakimindan 6nem arz etmektedir (Tsou vd., 2006). Bu nedenler Dijital Oykii Araci sitesi igin
kolay kullanim1 ve pratik olmasi nedeniyle LMS temasinin kullanimini gerekli kilmistir. Bu
tema ile web sitesi bir 6gretim yonetim sisteminden beklenilenleri karsilamakta yeterli olarak
degerlendirilmektedir. Bu tema ile dgretmenler bilgi alisverisinde bulunmasi, edindikleri
kaynaklar1 paylagsmalar1 ve {irettikleri medyalara yonelik degerlendirmelerde bulunmalari

amagclanmustir.

Dijital Oykii Araci Sitesi i¢in hazir temalardan LMS temas1 Resim 3.4’te gériilen “Goriiniim”

meniisiinden yiiklenmistir.

\:‘:‘J # Dijital Oyki Araa <& 1 B =+ Yeni

@ Baglangic Tema]ar o Yukla temalarda ara...

A Yazilar =

QJ Ortam

M Sayfalar
B Yorumlar
X Gorinam

Temalar

Edit
tor =2 Get daily

= reflections
J¢ Eklentiler &1 in your inbox.

on e caia e counses

s Kullanicilar
Etkin: Yirmi Yirmi-Ug Ozellegtir LMS

&~ Araclar

Ayarlar

Resim 3.4. Wordpress LMS temasini yiikleme ekrani

Tema yiiklendikten sonra gerekli eklentileri Resim 3.5’te yer alan Eklenti meniisiinde yer
alacaktir. Bu eklentilerin kurulumu tamamlandiktan sonra Dijital Oykii Araci sitesinin
gelistirilmesi asamasina ge¢ilmistir. Bu tema ile site basit bir LMS sitesinde olmas1 gereken

tiim ozellikleri igerecektir.
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# Dijital Oyki Araa € 2 P + Yeni

=SS Eklentiler

Yazilar Tiimii (3) | Etkin (1) | Devre chgi (2) | Guncelleme var (1) | Mecburi (1)
=7 Ortam ‘ Toplu iglerler v || Uygula ‘
Sayfalar [ Elenti Agiklama
Yorumlar — . . 3
[_] Akismet Anti-Spam Used by millions, Akismet is quite possibly the best way in the world to protect your blog from spam. It k
Etkinlegtir | S Settings page to set up your APl key.
2 Goranum
StrGm 5.0.1 | Geligtirici: Automattic | Detaylan gorintile
K¢ Eklentiler 1
¥ Akismet Anti-Spam igin yeni bir siirim mevcut. 5.0.2 siriimil detaylanni gériintile ya da hemen giincelle
Yiiklii eklentiler
iEnEie () Hello Dolly Bu sadece bir eklenti degildir, Louis Armstrong tarafindan séylenan iki kelimeyi sembolize eder: Hello, Dall
Etkinlestir | S ingilizcedin,
& Kullanicilar =
Surim 1.7.2 | Geligtirici: Matt Mullenweg | Detaylan garantile
& Araglar
AvErT (] Limit Login Attempts Reloaded Block excessive login attempts and protect your site against brute force attacks. Simple, yet powerful tools|
Upgrade to Premium | Dashboard | Settings SGrtim 2.25.9 | Gelistirici: Limit Login Attempts Reloaded | Detaylan g&rintile
o . Etkisizlestir
Limit Login
Attempts
Gincellendi!

Resim 3.5. WordPress eklenti kurulum ekrani

Ogrenme yonetim sistemleri, e-6grenme siireglerinin etkili bir sekilde yonetilmesini saglayan
bir yazilimdir. Bir uzaktan egitim sisteminin yonetimi, dokiimantasyonunu, 6gretmen-6grenci,
iletisimini, ders igeriginin yaymlanmasini ve uzaktan olgme degerlendirme islemlerini;
genellikle web iizerinden yapan yazilimidir. Bu sistem tiizerinde dijital Oykii aracinin

gelistirilmesi 6gretmen etkilesimine izin verecektir.

LMS hazir temasiyla gelen 6elliklere ek olarak arastirmaci tarafindan tasarlanan ara ytiizlerin
kodlamasi i¢in web gelistirme tasarimi i¢in kullanilan PHP programlama dili kullanilmistir.
PHP kodunu Wordpress’e sorunsuz bir sekilde entegre etmek icin “PHP code snippets”
eklentisi kullanilmaktadir. Bu eklenti, herhangi bir rastgele PHP koduna karsilik gelen bir kisa
kod olusturmaya olanak tanir. PHP programlama dilinde yazilmis, genellikle tekrar
kullanilabilir ve belirli bir islevi yerine getiren kisa kod parcaciklarini kolay bir sekilde

sayfalara eklemesi i¢in kullanilmaktadir.



PHP Code Snippets

Add New PHP Code Snippet

NoWN N N N N N NN

Resim 3.6. WordPress PHP code snippets ekrani
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Dijital 6ykii aracinin sayfalarinin tasariminda kullanilan kodlar Resim 3.6’da goriildiigii gibi

olusturulduktan sonra istenen sayfalara bu kodlarin numaralar1 gémiilerek kullanilabilir.

Ayni sekilde tasarlanan arayiizlerin java kodlar1 ve CSS ayarlari i¢in “WP coder” eklentisi

kullanilmistir. WP Coder ile HTML, JS ve CSS kodlarim1 dogrudan WordPress sayfalarina

gomiilebilir. Bu eklenti sayesinde stil sorunlar1 kolayca yonetilerek, web formlar1 eklemeye

veya etkilesimli 6zellikler sunmaya olanak tanir.

List | Addnew CSS&JShems  Extension  Support

Toplu iglemler v

Resim 3.7. WP Coder eklenti ekrani

Dijital 6ykii i¢in kullanilan hazir stil dosyalarim1 web sayfalarina eklemek i¢in Resim 3.7’°de

goriilen 0geler olusturularak web sayfalarina eklenmistir.

“Scripts n Styles eklentisi” kullanicilarina 6zel CSS ve JavaScript'i dogrudan gonderilere,

sayfalara veya diger 6zel gonderi tiirlerine ekleme olanag1 saglar. Ayrica gévde etiketine ve

gonderi kapsayicisina da smiflar ekleyebilir. Bu eklenti ile java ve PHP kodlar1 arasindaki
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uyusmazhigi ¢ozmek i¢in gerekli stil ayarlarimi sayfalara kazandirmak i¢in gerekli ayarlar

yapilmustir.

Resim 3.8. Scripts n Styles eklenti ekrani

Dijital 6ykii araci i¢in kullanilan siiriikle-birak, sayag gibi etkilesimli islemler i¢in Resim 3.8’de
goriilen eklenti ekraninda gerekli java kodlar1 sayfalara eklenmistir. Yalnizca ¢ok gilivenilir
kullanicilarin =~ sitenizin sayfalarina dogrudan JavaScript eklemesine izin verilmesi

gerektiginden, bu eklenti kullanimi yonetici tiirli kullanicilarla sinirlandirmaktadir.

Prototipi, yazilim gelistirme siirecinde nihai liriniin tam islevsel siirimiinden 6nce olusturulan
erken bir modeldir. Prototipler, gelistiricilere yazilimin nasil ¢alisacagini ve nasil goriinecegini
test etme ile geri bildirim toplama firsat1 saglar. Bu siireg, son iirlinde yapilacak degisikliklerin
ve iyilestirmelerin planlanmasina yardimci olur. Bu amag¢ dogrultusunda tasarlanan Web
Tabanl Dijital Oykii Aracinin ara yiizleri PHP kodlar1 ile gelistirilmistir. PHP kodlar1 ile
olusturulan bu ara yiizler, gerekli dijital oykii 6zelliklerinin sayfalara eklenmesi amaciyla
JavaScript kodlariyla desteklenmistir. Dijital 6ykii araci ile olusturulan dijital Gykiilerin
verilerinin saklanacagi veri tabani tasarlanmis ve ilgili kodlar araciligiyla bu veri tabani ile
baglanti saglanmigtir. Tiim gerekli kodlama ve ayarlamalar tamamlandiktan sonra uzman
goriigleri alinarak, Resim 3.9'da gosterilen Dijital Oykii Aracimin taslak yapisina karar
verilmistir. Dijital Oykii aracinin daha sade ve kullanigli olmasina yonelik goriisler
dogrultusunda ana sayfada ogretmenlerin olusturulan dijital Oykiilere kolay erismesini
saglayacak arama paneli ile dijital oykii olusturma diigmelerinin yer verilmesine karar

verilmistir.
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IASAYFA | & DUITAL OYKULERIM Welcome, admin | Logout

>

DUITAL OYKU ARA
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Dijital Oy Sayisi Dijital Oyki Kitap /532 Dijital Gyka Video Ogretmen Sayisi
W N

Resim 3.9. Dijital 6ykii aracinin taslak yapisi

Dijital 6ykii aracinin tasarimi, sade ve anlasilir bir dille olusturulmustur. Dijital 6ykii araci
icinde, sayfalar arasi gezinimi saglayan butonlar olduk¢a basit tutulmus ve sayfa 6zellikleri
kullanic1 dostu bir bicimde tasarlanmistir. Ogretmenler ve uzmanlarin goriisleri dogrultusunda,
dijital oykii aracinin dogal renkler kullanilarak tasarlanmasinin, kullanim agisindan daha
olumlu sonuglar verecegi sonucuna varilmistir. Ayrica, dijital 6ykii aracinda olabildigince az
sayida diigme ve baglanti kullanilmasina karar verilmistir. Bu yaklasimla, teknik becerileri

yliksek diizeyde olmayan kullanicilarin da web sayfasindan etkin bir bi¢imde faydalanmasi

planlanmistir. Boylelikle kullanicilara  kullanim  kolayligi  saglanmaya

Kullanicilarin giris yapabildikleri sistem yapist Resim 3.10’da gosterilmistir.
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caligilmistir.

Giris Formu Kayit Formu

Zaten bir dye misiniz? Giris yapin. Bir hesabiniz yok mu? Buradan kaydolun

Kullania adi ya da e-posta adresi
Kelime

[ Beni hatirla

m Sifreni mi unuttun ?

Kullania adi *
E-posta Kimligi *

Rol *

Abone

KAYIT OLMAK

Resim 3.10. Dijital 6ykii aracinin girig/kayit ekrani
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Siirecte arastirmaci, uzmanlar ve bilgisayar 6gretmenlerden geri doniisler alinarak veriler
toplanmis, gerceklestirilen goriismeler ile elde edilen veriler siirecin tasarlama, gelistirme ve

iyilestirme asamalarini sekillendirmistir.

Dijital 6yki aracinin gelistirilmesi

Dijital 6ykii icin kullanilan yazilimlarla sadece video veya kitap olusturabilmektedir. Dijital
oyki araci ile igerik gelistirirken 6gretmenler kitap veya video olusturabileceklerdir. Dijital
Oykii aracinin ana ekraninda bulunan “Dijital Oykii Yaz” diigmesine basilarak dijital dykii
olusturulabilecegi gibi “Dijital Oykiilerim Meniisii”’ndeki “Dijital Oykii Yaz” alt meniisiiyle de

dijital 6ykii yazma islemine baslanabilmektedir.

Dijital Oyki Olusturma Formu
Oykil Etiketi

Dijital Oyki1 Formati?

Video Kitap iki format

e R B2

| Sonraki — |

Resim 3.11. Dijital ykii olusturma formu

Dijital 6ykii yaz islemi Resim 3.11°deki “Dijital Oykii Olusturma Formu” ile baslamaktadir.
Bu formda ilk once dijital dykiiniin formati se¢ilir. Dijital dykiiler video, kitap veya her iki

formatta olusturulabilmektedir.

Dijital dykii format1 segildikten sonra Resim 3.12°de goriilen “Dijital Oykii Bilgileri’nin
girilecegi ekran gelmektedir. Bu bilgiler bir konu hakkinda 6ykii arastirmasi yapilirken
yardimci olacak bilgilerdir. Ayrica oykili olusturmanin yedi asamasmin baslangicidir. Bu
ozellik, ticari amaclh dijital 6ykii araglarindan farkli olarak Dijital dykii aracina egitsel bir

ozellik saglamaktadir.
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Dijital Oykii Bilgileri ekraninda Oykii Adi, Karakter, Oykii Ac¢iklamasi, Oykii Kategorisi,
Hedef Kitle gibi bilgiler girilmektedir. Bu ekranda dijital oykii karakterleri en fazla dort
karakter olabilmektedir. Karakter ekleme ‘“Karakter” metin kutusunun altindaki “art1”
diigmesine basilarak girilebilmektedir. Dijital 6ykii olusturulmasi 6ncesinde girilen bu bilgiler

daha sonra dijital 6ykiilerin siniflandirilmasi ve igerik aramada kullanilmaktadir.

Dijital Oykil Olusturma Form
Oyku Etiketi

Dijital Oyku Bilgileri
= Gerekli

Oykd Adi =

[ Kirmizi Bashkh Kiz

Karakter * :

[ Kirmizi Bashikl Kiz

Oykd Agiklamasi * :

B L

[ Bu bir masaldir.

Oyki Kategorisi * :

Macera

Dersler:
Tirkce
Hedef Kitle :

ilk Okul

Resim 3.12. Dijital 6ykii bilgileri ekrant

Dijital 6ykii formunun tamamlanmasinin ardindan, dijital dykiiniin senaryo bilgilerini girmek
iizere Resim 3.13’teki ekrana gecilmesi gerekmektedir. Dijital dykiileme siirecinde, dykiiniin
olusturulmasindan Once senaryo asamasinin gerceklestirilmesi biiyiik 6nem tasimaktadir.
Senaryo olusturma asamasi, dijital Oykiinliin yapilandirilmasi ve anlatim stratejisinin
belirlenmesi agisindan kritik bir adimdir. Bu hazirlik agamasi, dykiiniin biitiinliiglinti ve etkili

iletisimini saglamak i¢in temel bir 6neme sahiptir.
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Dijital Oyki1 Olusturma Form
Oyki Etiketi

75%
Dijital Oyku Bilgileri
* Gerekli
Oykii Senaryo * :
Sehirlerden birinde sevimli mi sevimli bir kigik kiz cocugu yasarmis. Tath dili, galer yGzi ile

herkesi kendine hayran birakirmis. Annesi, babasi ve tek bagina yasayan biricik anneannesi
onu ¢ok severlermis. Anneannesi bu kiiciik kiza stirekli hediyeler verirmis|

[ o )

Resim 3.13. Dijital dykii senaryo giris ekrani

Dijital oykii bilgileri ve senaryo bilgileri girildikten ve onaylandiktan sonra, kullanicilar Resim
3.14’teki kapak tasarim ekranina yonlendirilir. Bu ekran, dijital 6ykii i¢in kapak tasarimi yapma
stirecini miimkiin kilmaktadir. Kullanici, kapak resmi se¢imini gerceklestirdikten sonra, gerekli

diizenlemeleri yaparak "Kapak Olustur" diigmesine basar ve kapak tasarimi1 tamamlanir.

Kapak Resmini Segin...

Dijital kau Bilgileriniz basariyla giritmistir !
Dijital Oykuntizii yazmaya baslayabilirsiniz.

@yai'egj indir.jpg

Oykii Adi

Resim 3.14. Dijital 6ykii kapak tasarlama ekrani
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Kapak tasarimmin sonlandirilmasimin ardindan, "Oykii Olustur" diigmesine tiklanarak dijital
Oykiiniin belirtilen formatta olusturulmasina yonelik islemlere baslanir. Bu asama, dykiiniin
nihai formatinin olusturulmasinin gegis asamasidir. Resim 3.15’te, 6gretmenlerin dijital oykii
kitab1 olusturabilecekleri ortamin ekran goriintlisii sunulmaktadir. Bu ekran, 6gretmenlerin
hazirladiklar1 sayfalara, ders igeri§ine uygun olarak yazi, karakter, arka plan, resim ve ses
ekleyebilmelerine olanak tanimaktadir. Ogretmenler, bu araclari kullanarak 6ykii kitaplarimi

egitimsel ihtiyaclarina uygun sekilde zenginlestirebilir ve 6zellestirebilirler.

DUITAL GYKD ADI PAMUK PRENSES

o+

e
Ll
-]
(0]
2
m

sayfa No :5 i W

Resim 3.15. Dijital 6ykii kitap olusturma ekrani

Bu ekranda, baslangicta iki sayfa bulunmaktadir. Kullanici, sayfalarin basinda yer alan "art1"
diigmesine tiklayarak yeni sayfalar ekleyebilir. Benzer sekilde, mevcut sayfay:1 silmek icin
sayfanin tizerindeki ¢op kovasi diigmesine tiklanabilir. Menli ¢ubugunda bulunan sayfa
diigmesine tiklayarak, kullanicilar sayfalar arasinda gecis yapabilirler. Bu fonksiyonlar,

kullanicilarin dijital 6ykii kitabini diizenleme ve yonetme siirecinde esneklik saglar.

Dijital oykii sayfalariin tasarimi tamamlandiginda, meniiniin sag iist kdsesinde bulunan kitap
diigmesine tiklanarak Resim 3.16’da gosterilen ekran goriintiilenebilir. Bu ekran, olusturulan
dijital kitabin 6nizlemesini sunar. Kullanicilar, sayfalara tiklayarak dijital 6ykiiyli inceleyebilir
ve Oykiiniin i¢erigini gézden gegirebilirler. Bu 6zellik, kullanicilarin tamamlanan dijital 6ykii

kitabin1 degerlendirmelerine ve gerekli diizeltmeleri yapmalarina olanak tanir.
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Resim 3.16. Dijital 6ykii kitap goriintiileme ekrani

Dijital 6ykii formati olarak video segildiginde, Resim 3.17°de goriilen ekrana gegis saglanir.

Bu ekranda kitap olusturma ekraniyla ayn1 6zelliklere sahiptir.

DUITAL OYKU ADI : KIRMIZI BASLIKLI KIZ

en

BHEDr RN

Gegig Efekti:  animated bounce Gérantilenme Siresi:  0.95 Sahne No :6

Dijital Oykii Storyboard

Resim 3.17. Dijital 6ykii kitap olusturma ekrani
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Ogretmenlerin dijital 6ykii videosunu olusturacaklar ortam, kitap olusturma ekranindan farkli
olarak baglangicta iki sahne igermektedir. Dijital 6ykii formati video olarak secildiginde, Resim
3.17°de goriildiigli lizere, sahnelere "Gegis Efekti" ve "GoOsterme Siiresi" bilgileri de
eklenmelidir. Bu ek bilgiler, video formatindaki dijital dykiiniin akisin1 ve sahneler arasindaki
gegisleri diizenlemek amaciyla gereklidir. Dijital 6ykii sahnelerinin tasarimi tamamlandiginda,
meniiniin sag iist kosesinde bulunan video diigmesine tiklanarak Resim 3.18’de gosterilen ekran

gorlintiilenebilir.

Resim 3.18. Dijital 6ykii video goriintiileme ekrani

Dijital 6ykii sayfa ve sahnelere daha 6nce sisteme tanitilmig arka plan, resim, ses, yazi eklenerek
icerik olusturulmasi amacglanmistir. Sistem Ogretmenlerin ders i¢in hazirlamis olacaklari

nesnelerini de Resim 3.19°da goriilen ekranda kullanmasina izin vermektedir.

Arkaplan Ekle

Bir dosyayr
surUkleyip birakin
veya Resim ekle'yi

secin...

Resim 3.19. Bilgisayardan resim ekleme ekrani
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Dijital 6ykii olustururken sayfalara veya sahnelere arkaplan ekleme, resim ekleme siiriikle birak
islemleri ile gerceklestirilir. Bu 06zellik incelenen dijital Oykii araglarinda kullanilan
ozelliklerden dolay1 dijital dykii aracina kazandirilmistir. Sahneye resim eklemek istendiginde
resmi meniiden segildikten sonra siiriikle birak islemi ile istenilen sayfaya eklemek yeterlidir.
Sayfaya taginan resim icin silme ve dondiirme diigmesi dijital 6ykii olusturma ekraninin sag tist
kosesinde yer almaktadir. Ogretmen resmi bilyiitiip kiiciiltebilir. Resim istenilen yere taginip
boyutu ayarlandiktan sonra sag list kosedeki nesne ekleme diigmesine tiklanarak dijital Gykiiye

dahil edilebilmektedir.

Dijital 6ykii araci ile sol mentiide arkaplan ekleme, ses ekleme, video ekleme, metiin ekleme ve

sayfa yapisi degistirme islemleri gerceklestirilebilmektedir.

Ogretmenler dijital oykiilerini olusturduktan sonra olusturduklar1 biitiin dijital oykiileri
goriintiileyebildikleri Resim 3.17°de gosterilen “Dijital Oykiilerim Ekran1”ndan dijital dykiileri

silme, goriintiileme ve diizenleme islemlerini gergeklestirebilmektedirler.

Dijital Oykdilerim + Dijital Oyki Olustur

Dijital Oykiler ~ a H

admin

[ Giiretmen | pamuk pren...
cahideerpolat@gmail.com =

Pamuk Prenses 6 Kitap
Ciiceler pE4

Ilk Okul

Aksiyon

Kirmizi Baslikh Kiz L Video
Kirmizi Baslikh Kiz <

ilk Okul R

Aksiyon

Pinokyo L Video

Pinokyo ]
Ik Okul 3
Aksiyon

Resim 3.20. Dijital Oykiilerim ekrani
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Kullanici 6zelliklerine gore tasarlanan web siteleri, kullanicilara daha etkin bir igerik sunmakta
ve gereksiz iglemler yapmadan bilgiye erisme olanagi saglamaktadir. Web sitelerinin kullanici
ama¢ ve Ozelliklerine gore tasarlanarak gelistirilmesi sitelerin etkin kullanimi agisindan
onemlidir. Gelistirilmesi tamamlanan dijital Oykli aracinin kullanilabilirligi on uzman
tarafindan test edilmistir. Uzmanlardan gelen geri bildirimlerle sistem iyilestirilmistir.
Iyilestirme asamasindan sonra dijital 8ykii arac1 dgretmenler tarafindan degerlendirilmeye hazir

hale getirilmistir.

Kullanilabilirlik testi

Dijital 6ykii aracinin tasarimi ve gelistirlmesi tamamlandiginda Cakmak ve digerleri tarafindan
gelistirilmis “Web Sitesi Kullanilabilirlik Olgegi” ile dijital dykii araci ile ilgili 10 uzmanin
goriigii alimmigtir. Formun sonunda agik uglu bir soru ile uzmanlarin yazilimin gelistirilmesi
yoniinde oneride bulunmalari istenmistir. Dijital 0ykii araci ile ilgili uzmanlarin verdikleri

cevaplarin ortalama ve standart sapma degerleri Cizelge 3.2°de yer almaktadir.

Cizelge 3.2. Kullanilabilirlik diizeyi ve alt boyutlar1 betimsel analiz sonuglari

f Min | Max | X SS
Gezinme Kolaylig1 Alt Boyutu 10 37 50 42 4,87
Tasarim Alt Boyutu 10 24 35 30,6 3,94
Erisim Kolaylig1 Alt boyutu 10 13 20 16,3 | 2,09
Kullanim Kolaylig: 10 4 14 9,5 3,43
Genel Kullanilabilirlik 10 87 109 98,6 | 14,34

Uzman goriislerinin betimsel analiz sonuglar1 incelendiginde ortalama puanlar “Web Sitesi
Kullanilabilirlik Olgegi” referans araliklarma gore uzmanlarin Dijital Oykii Arac1 Gezinme
Kolaylig: diizeyi (X =42) “Yiiksek”, Tasarim diizeyi (X =30,6) “Yiiksek”, Erisim Kolaylig1
diizeyi (X =16,3) “Orta”, Kullanim Kolaylig1 diizeyi (X =9,5) “Orta” ve Genel Kullanilabilirlik
Diizeyi (X =98,6) “Yiiksek” olarak belirlenmistir.
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Genel olarak formun her alt boyutunda uzmanlarin birbirine yakin puanlama yapmis olduklari
goriilmiistiir. Uzmanlar tarafindan verilen yanitlara bakildiginda gelistirilen dijital Oyki
aracinin kullanimi kolay, tasariminin basit oldugu sonucuna varilabilmektedir. Buna ek olarak

Uzman 1 Dijital Oykii Araci ile ilgili agik uglu bir soruda asagidaki dnerilerde bulunmustur:

“Dijital 6ykii aract kullanigh olmakla beraber ana sayfada bulunan bannerdaki resim siyah
beyaz tonlarinda oldugu i¢in arama cubugu hemen dikkat cekmiyor. Ozellikle sitenin yazis1 da
siyah beyaz oldugu i¢in resimde kayboluyor. Giris sayfasini tiklayinca form hemen karsimiza
gelmiyor kaydirma ¢ubugu ile asagi inince goriilityor. Orada kullanilan beyaz olarak birakilan

bannerin ya kaldirilmasini ya da daraltilmasini 6neririm.”

Uzman 2 Dijital Oykii Aracr ile ilgili agik uglu bir soruda asagidaki dnerilerde bulunmustur:

“Ana sayfa arka plandaki imaj SEARCH DIGITAL STORY kismini ortiiyor. Erisim Kolayligi

ile ilgili belirtmek istediginiz diger konular mobilde sertifika problemi var.”

Uzman 3 Dijital Oykii Aract ile ilgili agik uglu bir soruda asagidaki dnerilerde bulunmustur:

“Ana sayfadaki gorsel milli unsurlar igermelidir. Sayfadaki logo Olgiitleri uygun degil.
Registerdaki rol kisimlarini1 yanlis. Kitapno siralamasi yanlis.

Sayfa gecislerinde arka plan ¢caligmiyor. Geri al olmasi lazim. Ana sayfada dijital 6ykii ile ilgili
bilgilendirme olmali. Dil segenegi ikonu farkli yere yerlestirilebilir. Dikkat ¢eken bir yerde

degil giris kisminin yanina yerlestirilmesini 6neririm.”

Uzman 4 Dijital Oykii Araci ile ilgili acik uglu bir soruda asagidaki 6nerilerde bulunmustur:
“Dil secenekleri ters olmus Tiirk bayragina tiklayinca ingilizce modu agiliyor.
Tiirkge sayfa modunda arama yaptigimda sonucu Ingilizce sayfa modunda gosterdi.
Web sitesi i¢in bir logonun olusturmasini 6neririm.”

Uzman 5 Dijital Oykii Araci ile ilgili agik uglu bir soruda asagidaki énerilerde bulunmustur:

“Ana ekran resmi degistirilebilir. Yazi tipleri tiim sayfalarda ayni olmali.”

Uzman 6 Dijital Oykii Araci ile ilgili agik uglu bir soruda asagidaki dnerilerde bulunmustur:
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“Ana ekran gorseli milli dykiilerden secilmeli. Sicak renkler fazla kullanilmamali.”

Dijital 6ykii aracim1 kullanan Web Sayfas1 Kullanilabilirlik Formunu dolduran ve sayfanin
kullanilabilirligine iliskin geri bildirim saglayan 10 uzmandan toplanan verilere gore; web

sayfasinin ortalama genel kullanilabilirligi X= 98,6 olarak bulunmustur. Ol¢egin degerlendirme

13 2

araligma gore Olgekten alinan puanlar “disik”, “orta” ve “yliksek” olarak ifade
edilebilmektedir. Uzmanlar tarafindan dikkate alindiginda tasarimin tamamlandigi siiregte
toplanan web tabanli dijital 6ykii aracinin kullanilabilirligine iliskin verilere gore, web dijital
oykii aracinin kullanilabilirliginin yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu bulgu dogrultusunda web

tabanli dijital 6ykii aracinin iyilestirme agsamasi tamamlanmustir.

Dijital 6ykii aracinin prototipi kullanilabilirlik testine tabi tutulmustur. Almman uzman
goriiglerine gore tasarimin iyilestirilmesi asamasinda Resim 3.11°de goriilen dijital Sykii
aracina son hali verilmistir. Bu asamada web tabanli dijital 6ykii aracinin ana sayfa goriintiisii,
arka plani ve yerlesimi iyilestirilmistir. Aragtirmaci ve uzmanlarin o6nerileri dogrultusunda web
sayfasinin milli degerler icermesinin 6n plana ¢ikarilmasi gerektigi konusunda goriis birligine

varilmistir.

Uzman gorislert dogrultusunda ana sayfada olusturulan dijital 6ykii sayilar ile bir arama
butonun yer almasina karar verilmistir. Arama butonu ile kullanicilarin olusturulan dijital
oykiilere ulagsmasi amacglanmistir. Ayrica ana sayfada dijital oykii ile ilgili bilgilerin olmasi

kullanicilarin dijital ykiiyti olustururken faydali olacagi konusunda goriis birligine varilmistir.

Dijital 6ykii araci basit ve temel bir ara yiizle olusturulmus olup, teknik bilgisi az olan ve ilkokul
ogrencilerinin kullanabilecekleri bir yapidadir. Dijital oykii aracina bir yazilim kurulumu

yapmadan sadece bir web tarayicisi araciligiyla kolayca erisilebilecektir.

Ogretmen kullanicis1 dijital 6ykii olarak video ve kitap olusturup bunu o6grencileriyle
paylasabilmektedir. Ogretmenler igerik gelistirme kismina sisteme kayitli e-posta adresleriyle
giris saglayabilmektedir. Sisteme giris yapildiktan sonra Resim 3.18 deki Dijital Oykii Araci

ana ekrani gelmektedir.
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Dijital Oykii Nedir?

Dijital oyku anlatiminin temeli 6yki anlatmak igin
bilgisayar tabanli araglarin kullanilmasidir.

Dijital oykiiler genel olarak 6yki anlatma sanatinin ses,
resim ve video gibi gesitli coklu ortam araglari ile
birlestirilmesi ile ortaya ¢ikan anlatimlardir.

Dijital Oykii Araci

Dijital oyku araci ile 6gretmenlerin kullanacag: goklu
ortam ogelerine sahip cevrimici dijital oykilerin
olusturulabilecegdi kullanimi kolay, 6grenci diizeyine
uygun bir arag tasarlanmig ve gelistirilmistir.
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Dijital Oyka Kitap Dijital Oyk Videosu Ogretmen Sayisi
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Resim 3.21. Dijital ykii araci ana ekrani

3.2.4. Uygulama asamasi

Dijital dykii arac1 6gretmenlerin basit bir ara yiizle kolay bir sekilde dijital 6ykii olusturmalari
icin tasarlanarak gelistirilmistir. Dijital dykii aracinin gelistirme siirecinin her sathasinda
araliklarla uzman goriisii alinmistir. Alinan goriisler dogrultusunda iyilestirmeler yapilmuistir.
Diyjital oykii gelistirilitken uzman Ogretmenlere yazilim kullandirilarak tepkilerine ve

ihtiyaclarina yonelik ara yliz tasarlanarak tasarimlar yapilmistir.

Uzmanlarla vapilan ilk uygulama

Dijital 6ykii aracinin tasarimi tamamlandiginda Cakmak ve digerleri tarafindan gelistirilmis
“Web Sitesi Kullanilabilirlik Olgegi” ile dijital dykii araci ile ilgili 10 uzmanm goriisii

almmustir.

Kullanilabilirlik testi sonuglarina gore, Dijital Oykii Aracinin Cizelge 3.3'te belirtilen ana
islevlerinin sorunsuz ¢alistig1 ve kullaniminin kolay oldugu tespit edilmistir. Uzmanlar, dijital
Oykili aracini herhangi bir yonlendirmeye ihtiyag duymadan kullanabilmislerdir. Bu araci
kullanmaktan memnuniyet duymuslar ve bir dykii olusturma, oynatma ve paylasma siireclerini

basariyla gergeklestirebilmislerdir.



Cizelge 3.3. Dijital 6ykii aracinin ana fonksiyonlari
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Islev Ayrintili islevsellik

Oykii olusturma

Oykii formatini se¢gme
Oykii bilgilerini girme
Kapak resmini segme

Bir resmi silme
Ses ekle

Bir resim siirtikleyip birakma

Oykiiyii istenilen formatta goriintiileme

Oykiiyii diizenleme

Bir dykiiniin istenilen formatta goriintiileme
Bir dykiiyii yonetme Oykiiyii silme

Dijital 6ykii aracinin Cizelge 3.4'de listelendigi tizere hala diizeltilmesi ve ele alinmasi gereken

bazi kullanilabilirlik sorunlari varda.

Cizelge 3.4. Kullanilabilirlik sorunlari

--Soru.nv . Sorun Oneri
Onceligi
Yiiksek B}r nesneyi boyutlandirma islevi bazen | Islevi diizeltin.
diizgiin ¢aligmiyor.
. Bir nesnenin yeri kitap oynatma sirasinda | Daha kolay bir mekanizma
Yiiksek -
yanlis konumda yer aliyor. saglayin.
Ogretmenler hep ayn1 nesneleri, arka planlari | Medya kiitiiphanesine daha
Orta ; .
kulland. fazla gorsel ekleyin.
Orta Sayfa gezinme alaninda silme diigmesi | Silme diigmesini sahneye
gorinmiuyor. yaklastirin.
Diisiik Bazi diigmelerin boyutu ¢ok kiiciiktiir. Diigme boyutunu degistirin.

Kullanilabilirlik testinin sonucunda Cizelge 3.4’de belirtilen sorunlar giderilerek web tabanl

dijital 6ykii aracina son hali verilerek 6gretmenler tarafindan degerlendirmesi saglanmustir.

Ogretmenlerle vapilan uygulama

Dijital 6ykii aracini 6gretmenler tarafindan degerlendirilmeden 6nce web tabanli dijital 6ykii

aract web sitesine iliskin kisa bir tamitim 6gretmenlere yapilmistir. Dijital Sykii aracim

degerlendirmek icin e-posta ile liye olacaklari sitede dgretmenlerden bir dizi uygulamadan

olusan gorevler verilmistir ve daha sonra dijital 6ykii aracina iliskin uygulama siiregleri ile ilgili



94

gorisleri alinmustir. Dijital 6ykii aracinin degerlendirilmesi ile ilgili adimlar Sekil 3.8’de

gosterilmigtir.

+ Dijital 6ykii kavrami ve dijital Gykiiniin yedi 6gesinin anlatiimasi A

* Dijital 6ykii i¢in gorsel, ses ve yazi secimi ile Oykii tahtasi olugturma igin
destek verilmesi )

+ Dijital 6ykii yazilimlarinin tanitimi

* Dijital 6ykii aracinin kisaca tanitilmasi

* Dijital 6ykii aract kullanilarak 6rnek bir 6ykii olusturulmasi y

« Ogretmenlerin taslak dijital dykii olusturmasi
« Ogretmenlerin dijital dykii icin gdrsel, ses ve yazi segimi
« Ogretmenlerin dijital ykii olusturmasi

« Ogretmenlerle dijital dykii araci ile ilgili gdriisme yapilmasi

Sekil 3.9. Dijital oykii araci degerlendirme adimlart

3.2.5. Degerlendirme asamasi

Arastirma tasarimi metodolojisinin en kritik asamalarindan biri degerlendirme asamasidir.
Anlamli bulgular iiretebilmek i¢in degerlendirme yontemlerinin se¢iminin yapilacak ¢aligmayla
ortiismesi ve uygun olmasi gerekir. Degerlendirme siireci, 6nerilen hipotezin test edilmesinin
yani sira, eserlerin performansinin niceliksel veya niteliksel olarak veya her ikisinde de

Olciilebilmesini saglayan bir adimdir (Norshuhada ve Shahizan, 2010).

Dijital dykii aracinin gelistirme siirecinin her safhasinda ozellikle bilgisayar 6gretmenleri ile
grafik tasarim uzmanlarinin deneyimlerinden degerlendirmeler ile dijital Gykii aracina
iyilestirmeler yapilmistir. Uygulama siirecinin sonunda 6gretmenlerin verilen gorevleri yeri
getirmelerinden sonra genel bir degerlendirme yapmalar1 saglanmistir. Ogretmenler,
“Ogretmen Goriisme Formu” nu kullanarak yazilimi degerlendirmistir. Gerek uygulama
gerekse uzman degerlendirmeleri sonucunda belirlenen eksiklikler giderilerek dijital 6ykii

aracina son hali verilmistir.
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Uzman degerlendirmeleri

Dijital 6ykii aracinin tasarimi tamamlandiginda Cakmak ve digerleri tarafindan gelistirilmis
“Web Sitesi Kullamlabilirlik Olgegi” (EK-3) ile dijital dykii araci ile ilgili 10 uzmanin gériisii
alimmuistir. Formun sonunda agik uclu bir soru ile uzmanlarin yazilimin gelistirilmesi yoniinde

oneride bulunmalar1 istenmistir.

Osretmen degerlendirmeleri

Uzman goriisii alindiktan sonra iyilestirmesi yapilan dijital ykii araci igin farkli branstan on
bes Ogretmene dijital Oykii aracini degerlendirmesi igin araci kullanarak dijital Oyki
olusturulmalari saglanmistir. Kullanilabilirlik sorunlari kullanici etkilesimini bozabilir; dikkatli
tasarim bu nedenle ¢ok &nemlidir. Ogretmenlere, dnceliklendirilmis bir kullanic1 gérevleri
listesi (EK-6), Ogretmen Gériisme sorular1 (EK-8) ile degerlendirme yapmalar1 saglanmustir.
Bu degerlendirmenin amaci, sistemin diizgiin ¢alisip ¢alismadigina ve kullaniminin kolay olup
olmadigina iliskin olarak aracin islevselligini test etmektir. Calismanin sonuglar1 bulgular

kisminda detayl olarak yer almaktadir.

3.3. Katihmcilar

Tasarim tabanli arastirmalarda, gelistirme siirecinde tasarimcilar, arastirmacilar, kullanicilarin
bilgi alinmas1 gerekmektedir (The Design-Based Research Collective, 2003). Tasarim siireci

bu aragtirmanin temelini olusturmaktadir.

Calismada o6rnekleme yontemi olarak Olasiliga Dayali Olmayan Orneklem yontemi
kullanilmigtir. Arastirmaci 6rneklem i¢in hangi birimlerin secilecegine kendisi karar verir.
Arastirmacinin uygun gordiigii kiimeler, gruplar, birimler arastirmanin amacina da uygun
olarak belirlenir (Karasar, 1998). Arastirmanin 6rneklemini ise, MEB’e bagli okullarda gérev
yapan goniilli 15 &gretmen olusturmaktadir. Orneklem segilirken farkli branglardan
ogretmenlerin secilmesine dikkat edilmistir. Boylelikle gelistirilen dijital 0ykii aracinin

kullaniminin farkli branstan 6gretmenler tarafindan degerlendirilmesi saglanmistir. S6zii edilen
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ogretmenlere elektronik ortamda olusturulan veri toplama aracinin adresi paylagilarak ulasilmis

ve arastirmaya goniillii katilim gdstermeleri saglanmistir.

3.3.1. Uzmanlar

Uzmanlarin bilgisine ¢alismanin her asamasinda 6zellikle tasarim ve gelistirme asamalarinda
basvurulmustur. Calismaya katki saglayan uzmanlar, Bilisim Teknolojileri Egitimi (BOTE)
alanindan 9 uzman, Gorsel Sanatlar/Grafik alaninda 1 uzman ile toplamda 10 uzman goriisii
alinarak dijital Oykii aracinin gereksinim analizi, prototip tasarim-gelistirme asamalarinda

destek ve donlit saglamislardir. Uzmanlarin bilgileri Cizelge 3.5’te verilmistir.

Cizelge 3.5. Uzman Bilgileri

Uzman Alan Yiiksek Ogrenim Mesle_ki _

Durumu Deneyimi
Uzman 1 Gorsel Sanatlar/Grafik Lisans 10
Uzman 2 Bilisim Teknolojileri Yiiksek Lisans 20
Uzman 3 Bilisim Teknolojileri Yiiksek Lisans 23
Uzman 4 Bilisim Teknolojileri Lisans 15
Uzman 5 Bilisim Teknolojileri Lisans 25
Uzman 6 Bilisim Teknolojileri Doktora 20
Uzman 7 Bilisim Teknolojileri Yiiksek Lisans 18
Uzman 8 Bilisim Teknolojileri Lisans 7
Uzman 9 Bilisim Teknolojileri Yiiksek Lisans 22
Uzman 10 Bilisim Teknolojileri Yiiksek Lisans 19

3.3.2. Ogretmenler

Alan uzmani hem de hedef kullanicilar olarak &gretmenler ¢alismaya katilmiglardir. Analiz
asamasinda dijital 6ykii aracinin 6zelliklerinin belirlenmesi dncesi dgretmenlerden Ogretmen

Gorilis Formu ile veri toplanmugtir. Arastirma kapsaminda, dijital 6ykii aracinin ihtiyag¢ analizi
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icin alan yazinden destek alinarak bir goriisme formu olusturulmustur. Formun gegerliligi i¢in
iki alanda uzmanin goriisii alinmis ve aragtirmaci tarafindan forma son hali verilmistir. Son
haline getirilen goriis formu ile yiiz kirk yedi alan 6gretmenden veri toplanmistir. Bu form ile
ogretmenlerin siniflarda bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanimi ve dijital 6ykii farkindaligi
arastirtlmistir. Bu forma ile 6gretmenlerden elde edilen verilerle dijital 6ykii aracinin 6zellikleri
ortaya konulmustur. Calismada yeralan 6gretmenlerin demografik bilgileri Cizelge 3.6’da

verilmistir.

Cizelge 3.6. Analiz asamasinda goriisleri alinan 6gretmenlerin bilgileri

Kadin Erkek Toplam
Brans
f % f % f %
Aile ve Tiiketici Hizmetleri 1 0,68 0 0,00 1 0,68
Almanca < 2,04 0 0,00 3 2,04
Bilisim Teknolojileri 12 8,16 10 6,80 22 14,97
Biyoloji 5 3,40 0 0,00 b 3,40
Cocuk Gelisimi Egitimi 1 0,68 0 0,00 1 0,68
Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi 1 0,68 0 0,00 1 0,68
Elektrik-Elektronik 6 4,08 0 0,00 6 4,08
Felsefe 2 1,36 1 0,68 3 2,04
Fen Bilimleri 1 0,68 0 0,00 1 0,68
Gorsel Sanatlar 2 1,36 2 1,36 4 2,72
Grafik Fotograf Alani 1 0,68 0 0,00 1 0,68
Is Makinalar1 1 0,68 0 0,00 1 0,68
Ingilizce 12 8,16 0 0,00 12 8,16
Insaat Teknolojileri 4 2,72 0 0,00 4 2,72
Kimya 2 1,36 1 0,68 3 2,04
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Makine Teknolojisi 1 0,68 0 0,00 1 0,68
Matematik 8 5,44 4 2,72 12 8,16
Metal Isleri 1 0,68 0 0,00 1 0,68
Moda Tasarim Teknolojileri 5 3,40 0 0,00 5 3,40
Okul Oncesi 10 6,80 0 0,00 10 6,80
Ozel Ogretim 1 0,68 0 0,00 1 0,68
Rehberlik 4 2,72 0 0,00 4 2,72
Sanat Tarihi 1 0,68 0 0,00 1 0,68
Simf Ogretmenligi 17 11,56 2 1,36 19 12,93
Sosyal Destek Hizmetleri 1 0,68 0 0,00 1 0,68
Tarih 2 1,36 3 2,04 5 3,40
Teknoloji ve Tasarim 1 0,68 0 0,00 1 0,68
Jestsat TeKrgugel ve 1 | o068 | 2 | 13 | 3 | 204
Tiirk Dili ve Edebiyati 8 5,44 1 0,68 9 6,12
Tiirkce 3 2,04 1 0,68 4 2,72
Yiyecek ve Icecek Hizmetleri 1 0,68 1 0,68 2 1,36
Toplam 119 80,95 28 19,05 147 100

Dijital 6ykii araci gelistirildikten sonra degerlendirme asamasinda okullarda aktif olarak gorev
yapan on bes ogretmen ile gonilliiliik esast dikkate alinarak degerlendirme ¢alismasi
gerceklestirilmistir. Degerlendirme asamasinda yer alan 6gretmenlerin demografik bilgileri

Cizelge 3.7°de verilmistir. Degerlendirme asamasinda farkli branslardan goriis alinarak dijital

Oyki aracinin farkli derslerdeki performansinin degerlendirilmesi amaglanmaistir.




Cizelge 3.7. Degerlendirme asamasinda goriisleri alinan 6gretmen bilgileri
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Ad Alan Y ™ d'\:r?esiﬁrl;ll
Ogretmen 1 Tarih Lisans 7
Ogretmen 2 Tarih Yiiksek Lisans 33
Ogretmen 3 Bilisim Teknolojileri Yiiksek Lisans 22
Ogretmen 4 Bilisim Teknolojileri Lisans 15
Ogretmen 5 Elektrik Ogretmenligi Lisans 24
Ogretmen 6 Gorsel Sanatlar Doktora 10
Ogretmen 7 Tiirk Dili ve Edebiyati Yiiksek Lisans 29
Ogretmen 8 Tiirk Dili ve Edebiyati Lisans 23
Ogretmen 9 Bilisim Teknolojileri Yiiksek Lisans 20
Ogretmen 10 Elektrik Ogretmenligi Yiiksek Lisans 26
Ogretmen 11 Kimya Teknolojisi Lisans 13
Ogretmen 12 Sinif Ogretmenligi Lisans 8
Ogretmen 13 Matematik Lisans 8
Ogretmen 14 Kimya Teknolojisi Yiiksek Lisans 17
Ogretmen 15 Ingilizce Yiiksek Lisans 25

Nielsen (1994), kullanilabilirlik analizinin dogru sonu¢ vermesi i¢in en az 5 katilimci ile

gerceklestirilebilecegini  vurgulamistir. Katilimcilarin  hatalarin %75’ini bulmaya yeterli

olacagim belirtmis ve besten fazla katilimcr ile yapilan ¢aligmalarda hata sayisinin yiiksek

oranlarda artmadigini bildirmistir. Analizden iyi sonuglarin alinabilmesi i¢in en az 12 katilimc1

ile yiirtitiilmesi gerektigini ve 5 katilimci ile yapilan caligmalarda hatalarin sadece %30-35’inin

tespit edilebilecegini belirtmektedir (Tullis ve Albert, 2009). Bu arastirmalar dikkate alinarak

web tabanli dijital 6ykii aracinin degerlendirilmesi i¢in farkli branglardan 15 6gretmene araci

kullanarak dijital 6ykii olusturmalari saglanmistir.
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3.4. Veri Toplama Araglari

Calismanin nicel bdliimiinde veri toplama araci olarak Ogretmen Gériis Formu ve Web Sitesi

Kullanilabilirlik Olgegi, nitel boliimiinde ise Ogretmen gériisme formu kullanilmistir.

3.4.1. Dijital oykii farkindahk anketi

Web tabanli dijital 6ykii aracinin 6zelliklerinin belirlenmesi oncesi, 6gretmenlerin siniflarda
bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanimi ve dijital 6ykii hakkindaki farkindaliklari igin
ogretmen goriis formu (EK-2) kullanilarak veri toplanmistir. Ogretmenlerin derslerinde bilgi
ve iletisim teknolojilerini kullanirken yasadiklari zorluklar, tercih ettikleri bilgisayar
yazilimlari, daha Once video olusturma deneyimleri gibi bilgiler bu form araciligiyla
toplanmistir. Bu sekilde, Ogretmenlerin istedikleri dijital Oykii yazilimimin o&zellikleri
belirlenmeye ¢aligilmistir. Ayrica, formu dolduran &gretmenlerin daha oOnce dijital Oyki
kavramini duyup duymadigi ve dijital ykii olusturup olusturmadiklart da bu form araciligiyla

arastirilmistir.

Bu amag dogrultusunda 19 soruluk bir anketle 147 6gretmenden veriler toplanmistir. Anket 6
soru demografik, 8 soru bilgisayar yazilimi kullanimi ve 5 soru dijital 6ykii farkindaligs ile ilgili

sorulardan olusmaktadir.

3.4.2. Web sitesi kullanilabilirlik dlcegi

Dijital 6ykii aracinin kullanilabilirligini 6l¢mek i¢in Cakmak ve digerlerinin (2011) gelistirmis
oldugu “Web Sitesi Kullanilabilirlik Olgegi” kullanilmistir. Olgek, Cakmak ve digerleri (2011)
tarafindan web tabanl site, platform veya yazilimlarin kullanilabilirlik diizeylerini 6lgmek
amactyla gelistirilmistir. Olgek igin bir alan yazin taramasi yapilmis, kullanilabilirlik ile ilgili
53 soruluk madde havuzu hazirlanmistir. Hazirlanan sorular 7 alan uzmanindan goriisler
almarak kapsam gecerliligi 6l¢iilmiistiir. Maddeler 5°1i likert tipi derecelendirme kullanilarak
“Kesinlikle katiliyorum (5)”, “Katiliyorum (4)”, “Kararsizim (3)”, “Katilmiyorum (2)” ve

“Kesinlikle katilmiyorum (1)” segeneklerinden olusmaktadir.

Olgegin alt boyutlar1 “Gezinme Kolayligi”, “Tasarim”, “Erisim Kolayhig1” ve “Kullanim

Kolayligi”dir. Olgek giivenirligi i¢in “Cronbach Alfa” i¢ tutarhilik katsayis1 “Gezinme
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kolaylig1” faktoriinde 0.94, “Tasarim” faktoriinde 0.95, “Erisim Kolaylhig1” faktoriinde 0.89,
“Kullanim Kolaylig1” faktdriinde ise 0.79 bulunmustur. Olcekte yer alan 25 maddeden 4’ii
olumsuz 21°i olumlu maddelerdir. Olgek puan aralign minimum diizeyde 25 maksimum

diizeyde 125°dir.

Ogretmenlerin ihtiyaclarina gore tasarlanarak gelistirilen web tabanl dijital dykii aracinin
kullanilabilirligini 6lgmek Kilig-Cakmak ve digerlerinin (2011) gelistirmis oldugu
kullanilabilirlik 6l¢egi (EK-3) ile arastirmacilardan izin alinarak (EK-4) kullanilmistir.
Uzmanlardan veri toplamadan 6nce Dijital Oykii Olusturma Kilavuzu (EK-5) ile uzmanlar

bilgilendirilmistir.

3.4.3. Kullamilabilirlik testi

Web tabanli 6grenme ortamlarinda sistemin egitim amacina hizmet edebilmesi i¢in dogru bir
sekilde tasarlanmasi, gelistirilmesi ve degerlendirilmesi gerekmektedir. Sistemlerin amacina
hizmet etmesi i¢in kullanilabilir olmasi1 gerekmektedir. Kullanilabilirlik dogrudan
kullandigimiz veya etkilesim i¢inde oldugumuz her arag, cihaz veya yazilim i¢in gegerli olan

onemli bir kavramdir (Caligskan, 2019).

Web uygulamalari i¢in kullanilabilirlik énemlidir. Cilinkii web tabanli bir sistemin kullanimi
zorsa, sistemin hedefleri belirsizse, sistem karigiksa, sistemde bilgilere erisim kolay degilse ve
kullanict  beklentilerine cevap vermiyorsa kullanicilar bu uygulamalar1 genellikle

kullanmayacaktir (Neilsen, 2003).

Web sitesinin ana sayfasini ziyaret eden bir kullanici, ihtiya¢ duydugu tirlinleri, hizmetleri veya
bilgileri bu sayfada aramaya baslayacaktir. Kullanilabilirlik sorunlar1 bu asamada kullanici
etkilesimini bozabilir; bu nedenle, dikkatli bir tasarim son derece dnemlidir. Bu amagla, web
tabanli dijital 6ykii araci i¢in kullanilabilirlik testi gerceklestirilmistir. Kullanilabilirlik testi
sirasinda, degerlendirmeye katilanlara belirli bir siralamada kullanic1 gorevleri verilmistir. Bu
degerlendirme siirecinin amact, sistemin diizgiin ¢aligip ¢calismadigini ve kullaniminin ne kadar

kolay oldugunu test etmek ve aracin islevselligini degerlendirmektir.

Kullanilabilirlik testlerinin gercek kullanicilarla yapilmast en verimli kullanilabilirlik

yontemidir. Ciinkii arayiiz test edilirken kullanicilarin bilgisayar1 nasil kullandiklarina ve
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kullanirken ne gibi problemlerle karsilastiklarina dayali en dogru bilgiyi vermektedir (Nielsen,
1994). Arastirmaci tarafindan Kullanilabilirlik Testi (EK-7) gelistirilmis olup toplamda 12
gorev yer almaktadir. Bu gorevler, web tabanli dijital 6ykii aracinda dijital dykii olusturma
stireclerini kapsayan gorevlerden olusmaktadir. Kullanilabilirlik testinde yer alan gorevler
degerlendirilirken basarili, kismen basarili ve basarisiz kriterleri dikkate alinmistir. Herhangi
bir kullanicinin bir gorevde basarili sayilmasi i¢in o gorevi tam anlamiyla yerine getirmesi
gerekmektedir. Kismen basarili olma kriteri gorevi tamamlayamamak veya yardim alarak
tamamlamaktir. Eger 6gretmenler istenen gorevlerin sayfalarina dahi erisemediler ise bu
gorevlerde basarisiz sayilmaktadir. Web sitesinin  kullanilabilirligi  degerlendirilirken,

kullanicilarin tamamen basarili oldugu gorevler dikkate alinmaktadir.

3.4.4. Gozlem

Ogretmenlerin web tabanli dijital 6ykii aracim1 kullanarak nasil bir &ykii olusturduklari
konusunda arastirmaci tarafindan gozlemler yapilmistir. Bu gozlemler, 6gretmenlerin dykii
olusturma davranislar1 ve sistemle etkilesimleri hakkinda bilgi toplamay1 amacglamaktadir.
Ayrica 0gretmenlerin uygulamayi1 kullanimlar1 esnasinda goézlemler yapilarak zorlandiklari
kisimlar belirlenmis ve gézlenen zorlanma nedeni ile aragtirmaci tarafindan gelistirilen gézlem

formuna (EK-7) birlikte not edilmistir.

3.4.5. Ogretmen goriisme formu

Ogretmenlerin web tabanl dijital dykii aracim kullandiktan sonra uygulama sonrasi dijital dykii
aracina yonelik goriislerini toplamak amaciyla 6gretmen goriisme formu (EK-7) kullanilmustir.
[lk olarak alan yazin taramas1 yapilmis ve elde edilen bilgiler dogrultusunda 3 agik uglu temel
sorudan olusan goriisme formu olusturulmustur. Formda yer alan sorular dijital 6ykii aracinin
kullanimina yonelik tasarimina yonelik ve dijital dykii olusturma siirecine yonelik sorulardan

olusmaktadir. Formlarin giivenirligi i¢in uzman goriisiine bagvurulmustur.

Gériismeler yar1 yapilandirilmis sorular kullanilarak gerceklestirilmistir. Ogretmenlerle yapilan
goriigmeler, Oykii olusturma deneyimleri hakkinda bilgi bulmayr amaclamaktadir.
Gorligmelerden, uzmanlardan ve dgretmenlerden aracin gelistirilmesine iliskin geri bildirimler

ve 6nemli bilgiler alinmagtir.
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3.5. Verilerin Toplama Siireci

Calismada arastirmact web tabanli dijital Oykii aracini gelistiren, Ogretmenlerle olan
degerlendirmede gozlemci roliinii iistlenmistir. Katilimeilar ¢alismanin ¢esitli kisimlarina
katilarak goriis ve Onerilerini sunmuslardir. Dijital 6ykii aracinin analiz asamasinda
ogretmenlerden, tasarim ve gelistirme asamasinda 6gretmen ile uzmanlardan ve degerlendirme

asamasinda uzman ile 6gretmenlerden veri toplanmaistir.

Analiz: Bu asamada uzman 6gretmenlerden veri toplanmistir. Oncelikle dijital dykii arac olarak
kullanilabilecek alandaki tiim akademik, ticari uygulamalar arastirilarak ozellikleri
incelenmistir. Dijital 6ykii aracinin &zelliklerinin belirlenmesi 6ncesi 6gretmenlerin siniflarda
bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanimi ve yeni 6gretme teknolojilerinden dijital Oyki
farkindaligi arastirilmistir.  Ogretmenlerin dijital dykii olusturmada yasadiklari sorunlar
belirlenip bu sorunlarin giderilmesini saglayacak dijital dykii aracinin taslagi olusturulmustur.
Calismada alan yazin destekli olarak ihtiyag¢ analizi goriisme formu olusturulmustur. Formun
gegerliligi icin alan uzmaninin goriisleri alinmis ve arastirmaci tarafindan forma son hali

verilmistir. Bu form ile yiiz kirk yedi 6gretmenden bilgi toplanmaistir.

Tasarim: Analiz sonucu belirlenen ihtiyaclar karsilayacak dijital dykii aracinin ara yiiz
taslaklari gizilmistir. Bu asamada alan uzmanlarindan 6zellikle Bilisim 6gretmenlerinden ve

gorsel tasarim uzmanlarindan veri toplanmis ve geri doniiglerle sistem tasarlanmastir.

Gelistirme: Tasarim1 tamamlanan web tabanli dijital 6ykii aracinin kullanilabilirligi, uzman
goriiglerine bagvurularak degerlendirilmistir. Gelistirilen dijital O6ykii i¢in on uzmana
kullanilabilirlik testi uygulanmigtir. Kullanilabilirlik degerlendirmesi i¢in veri toplanan
uzmanlar, dokuz Bilisim Teknolojileri Ogretmeni ve bir Grafik ve Tasarim alan uzmanindan
olusmaktadir. Bu uzmanlar, ilgili listedeki 6zellikleri degerlendirmis ve elde edilen veriler
analiz edilmistir. Dijital 6ykii araci igin Bilisim Ogretmenleri ve Grafik ve Tasarim alan

uzmanlarindan alinan geri bildirimlere dayanarak gerekli diizeltmeler yapilmistir.

Uzmanlar, ilk prototip uygulamay1 deneyimlemislerdir. Uygulamanin kullanimi 6ncesinde,
ogretmenlere hangi agilardan uygulamay1 degerlendirmeleri gerektigi konusunda bilgi
verilmistir. Ogretmenlerle gergeklestirilen goriismeler alt1 boliimden olusmustur; bu béliimler

kisa bir demografik bilginin ardindan uygulamanin ekran tasarimi, metin tasarimi, ses tasarimi,
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gorsel tasarimi ve etkilesim tasarimi konularinda goriisleri ve deneyimleri igermektedir. Elde
edilen veriler kullanilarak dijital 6ykii arac1 degerlendirilmis ve gelistirilmis, boylece egitim

alaninda daha uygun, yararli ve kullanilabilir hale getirilmistir.

Degerlendirme: Dijital 0ykli aracinin gelistirme siirecinin her asamasinda, 6zellikle bilisim
teknolojileri 6gretmenleri ve grafik tasarim uzmanlarindan kullanim deneyimlerine dayali
kiiciik degerlendirmeler alinmis ve yazilim {izerinde iyilestirmeler yapilmistir. Uygulama
siirecinin sonunda, genel bir degerlendirme yapilmistir. Ogretmenler, web tabanli dijital dykii
aracim1 kitap formatinda dijital Oykii olusturma ve video olusturma gorevlerini yerine
getirdikten sonra "Ogretmen Goriisme Formu"nu kullanarak araci degerlendirmistir. Hem
uygulama siireci hem de uzman degerlendirmeleri sonucunda belirlenen eksiklikler giderilmis

ve yazilim son haline getirilmistir.

Ogretmenler, olusturulan on iki gorevin adimlarma gére dijital dykii aracim kullanmislardir.
Ogretmenler dijital dykii aracini kullanirken arastirma tarafindan gézlem yapilarak gozlem
formuna not edilmistir. Kullanimdan 6nce goriisme formu 6gretmenlere gosterilerek hangi

acilardan uygulamayi degerlendirmeleri gerektigi hakkinda bilgi verilmistir.

Ogretmenlerle yapilan uygulamada uzman gériisleri ile giincellenen web tabanli dijital dykii
aract on bes farkli branstan 6gretmene yapilan agiklamalar dogrultusunda degerlendirmeye
sunulmustur. Ogretmenlerden goriisme ve gozlem ile veriler toplanmustir. Her bir veri toplama

stireci yaklasik 30 dakika olarak belirlenmistir.

3.6. Verilerin Analizi

Ihtiya¢ analizi ile tasarimimn gelistirilmesinin ardindan web tabanli dijital dykii aracinin
kullanilabilirligine yonelik uzmanlardan Cakmak ve digerleri tarafindan gelistirilen “Web
Sitesi Kullanilabilirlik Olgegi” ile degerlendirmeler alinmistir. Bu dlgekten elde edilen verilerin
analizi ile yeni iyilestirmelere gereksinim olup olmadigi test edilmistir. Web Sitesi
Kullanilabilirlik Olgegi 25 maddeden olusmaktadir. Bu maddeler dért faktdr altinda
toplanmustir. Olgegin arastirmada kullanilabilmesi gereken izin e-posta yoluyla alinmustir. Veri
toplama aracindan elde edilecek toplam puan “diisiik”, “orta” ve “yiiksek™ olarak diizeyler
halinde ifade edilebilmektedir (Kilig Cakmak vd., 2011). Cizelge 3.8’de yer alan Cakmak ve

digerleri (2011) tarafindan belirlenen referans araliklar1 kullanilmistir.
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Cizelge 3.8. Kullanilabilirlik diizeyi ve alt boyutlar1 degerlendirme referans araliklar

Degerlendirme Boyutu Degerlendirme Araligi Degerlendirme Kriteri

25-57 Diisiik

Kullanilabilirlik Diizeyi 58-92 Orta
93-125 Yiiksek
10-22 Diistik

Gezinme Kolaylig1 Alt Boyutu 23-37 Orta
38-50 Yiiksek
7-15 Diisiik

Tasarim Alt Boyutu 16-26 Orta
27-35 Yiiksek
4-8 Diisiik

Erisim Kolaylig1 Alt Boyutu 9-14 Orta
15-20 Yiiksek
4-8 Diisiik

Kullanim Kolaylig1 Alt Boyutu 9-14 Orta
15-20 Yiiksek

Uzmanlarin dijital 6ykii olusturmasi i¢in bir kullanim kilavuzu hazirlanmis ve ¢evrimigi bir veri
toplama araci olarak Google Form araciligi ile veriler toplanmistir. Kullanilabilirlik testine 10
uzmanin katilmistir. Veri toplama siirecinin ardindan toplanan veriler ile toplam puan lizerinden
kullanilabilirlik analizi gerceklestirilmistir. Toplam puanin ortalamasi analiz edildigi igin,
betimsel istatistik hesaplamasi ile veri analiz edilmistir. Analiz sonucunda kullanilabilirligin

yiksek diizeyde oldugu goriilmiistiir.
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Verilerin analizinde genel kullanilabilirlik diizeyleri ve alt boyutlarindaki durumlarinin
belirlenmesinde betimsel istatistik yontemlerinden aritmetik ortalama ve standart sapmadan

yararlanilmigtir. Nitel veriler igerik analizi yontemiyle degerlendirilmistir.

Uzmanlardan alman olumlu geri bildirimler, Bilisim Teknolojileri uzmanlarinin olumlu

goriigleri web sayfasinin kullanilabilir olduguna karar verilmesinde etkili olmustur.

3.6.1. Kullamlabilirlik testinin uygulanmasi

Dijital 6ykii aracin1 degerlendirmek iizere 6gretmenlere dijital 6ykii aracini kullanarak bir 6ykii
olusturmalar1 igin bazi gorevler verilmistir. Dijital 6ykii olusturma gorevi verilen 6gretmenlerin
¢ogu bilgisayar ve Internet uygulamalarimi kullanmakta deneyimli 6gretmenlerden secilmistir.
Bu nedenle onlara bir web tarayicisinin nasil kullanilacagina dair bir tanitim yapilmasina gerek
goriilmemistir. Ogretmenlerin Dijital Oykii Aract ile bir gérevi nasil tamamlamalari gerektigine

odaklanan bazi ayrintili talimatlar verilmistir.

Ogretmenler dijital dykii aracin1 Cizelge 3.9°da yer alan kitap formatinda dijital &ykii
olusturmanin yapilandirilmig goérevleri ile Cizelge 3.10°da yer alan video olusturmanin
yapilandirilmis gorevleri tamamlamalari i¢in onlara rehberlik edecek sekilde tasarlanmistir. Bu
degerlendirmenin amaci1 dijital Oykii aracimin islevlerinin ve kullanici ara yiizlerinin
kullanilabilirligini degerlendirmektir. Bu boliimde, bir 6ykii olusturmak, bir dykiiyli yonetmek
ve bir dykiiniin yapisini olusturmak gibi islemler uygulatilmistir. Ogretmenler bu gorevleri

gerceklestirip gergeklestiremedikleri gozlem formuna not edilmistir.

Bir oykii olusturma

Bu degerlendirmede 6gretmenlerin dijital 6ykii aracini kullanarak olusturacaklari bir kisa dykii
hedeflenmistir. Degerlendirmenin amaci Oykiilerin igerigi veya anlami degil, dijital oykii
aracinin iglevlerinin ve kullanici ara yiizlerinin kullanilabilirligi degerlendirmekti. Kitap veya
video seklinde olmasi gereken Gykiiler kisa ve basit seklinde olusturuldu. Cizelge 3.9’da Kitap
formatinda bir 6ykii olusturma ve Cizelge 3.10’de video formatinda bir dykii olusturmanin

yapilandirilmig gérevlerinin 6zetini gostermektedir.



107

Cizelge 3.9. Kitap formatinda 6ykii olusturmanin yapilandirilmis gérevlerinin 6zeti

Amag

Ogretmenler bir kisa dykiiyii kitap seklinde olustururlar.

Varsayim

Kullanici zaten sistemde kayithidir.

Adimlar

1. Dijital Oykii Olustur diigmesine tiklayn.

2. Oykii formatimi Kitap olarak isaretleyin.

3.0ykii bilgilerini girin.

4.Kapak resmini segin.

5.Kitap olustur ekraninda sayfa arka planlarim1 sol meniiden tutup
stiriikleyerek degistirin.

6. Sol meniiden resim seceneginden sayfalara resim ekleyin.

7. Sayfanin sag iist kdsesindeki art1 diigmesine tiklayarak sayfa ekleyin.

8. Sayfanin sag alt kdsesinden ¢op kutusu diigmesine tiklayarak sayfa silin.

9. Kitap goriintiilleme diigmesine tiklayarak kitab1 goriintiileyin.

Dijital 6ykii olusturma gozleminde, ilk adimda tiim 6gretmenlerin tikla ve stirtikle islevini

kullanarak sayfalara nesne ekleyebildikleri goriilmiistiir. Ugiincii adimda nesneleri

boyutlandirmada ve sahneye ses eklemede sorunlar yasandi. Bu sorunlar basit yardimlarla

¢oziildii ancak daha sonra sayfa arasinda gezinmede sorun yasadilar. Aslinda bu islev bir igerik

meniisiinden bulunabilir ve sayfalar1 goriintiilemek icin sag {ist kdsedeki simgeye tiklamalari

gerekir. Ekran {izerindeki diigmelerin islevi agiklandiktan sonra kisa bir dykii olusturmay1

bitirdiler ve oykiiyli goriintiilediler.

Cizelge 3.10. Video formatinda 6ykii olusturmanin yapilandirilmis gérevlerinin 6zeti

Amag

Ogretmenler bir kisa ykiiyii video seklinde olustururlar.

Varsayimm

Kullanict zaten sistemde kayitlidir.

Adimlar

1. Dijital Oykii Olustur diigmesine tiklayn.

2. Oykii formatim Video olarak isaretleyin.

3.0ykii bilgilerini girin.

4.Kapak resmini segin.

5.Video olustur ekraninda sayfa arka planlarim1 sol meniiden tutup

stiriikleyerek degistirin.
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6. Sol meniiden resim se¢eneginden sayfalara resim ekleyin.
7. Sayfanin sag iist kdsesindeki art1 diigmesine tiklayarak sayfa ekleyin.
8. Sayfalara gecis efekti ve gésterme zamani ekleyin.

8. Sayfanin sag alt kdsesinden ¢op kutusu diigmesine tiklayarak sayfa silin.

9. Video goriintiileme diigmesine tiklayarak kitab1 goriintiileyin.

Bu gorevdeki temel sorun, 6gretmenlerin 6ykii bilgilerini girdikten sonra kapak resmini secip

Oykii yazma ekranina gegis sirasini karigtirmalartydi.
Baz1 Ogretmenlerin sayfa ekleme ve olusturulan sayfalar1 goriintiilemede zorlandiklari
goriilmiistiir. Sayfalara nesne eklemede onay diigmesine tiklamadiklart igin dgretmenlerin

nesne eklemede basarisiz olduklart goriillmiistiir.

Bir oykiiyii yvonetme

Ikinci gorev dijital dykiileri ydnetmenin islevselligini degerlendirmektir. Cizelge 3.11 dykiileri

yonetmenin yapilandirilmis gorevlerini 6zetlemektedir.

Cizelge 3.11. Dijital Oykiileri gériintiileme, silme ve diizenleme gérevlerinin dzeti

A Ogretmenler bir dykiiyii goriintiileme, dykiiyii silme ve ykiiyii diizenleme
mag
konusunda basarilidir.

Varsayim ] ]
Kullanici hali hazirda sisteme kayithidir ve 4 adet 6ykiisii bulunmaktadir.

1. Oykiileri yonetmek icin dykiilerim sayfasina gidin.
2. Oykiileri goriintiileyin.

Adimlar ] © . Y
3. Bir oykiiyt silin.

5. Bir 0ykiiyii diizenleyin.

3.6.2. Nitel verilerin analizi

Nitel arastirmalarda bireylerin davranig, goriis ve deneyimleri ¢esitli ydnlerden

degerlendirilmektedir (Yildirrm ve Simsek, 2005). Arastirmada O6gretmenlerden yari
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yapilandirilmig goriisme formu ve arastirmacinin arastirma ortaminda yaptigi gozlemlerde

tuttugu alan notlari ile nitel veriler elde edilmistir.

Verilerin igerik analizinden once veriler {izerinde gerekli diizenlemeler yapilmis ve uygun bir
yapiya getirilmistir. Bu diizenlemeden sonra arastirmaci kendi i¢inde anlamli biitiinler olusturan
boliimlere tanimlayict isimler vererek kodlama islemi gerceklestirmistir. Bu asamada birbirine
yakin kodlar birlestirilmis, benzer yapida olan kodlara gore simiflandirmalar yapilmistir. Bu
simiflamalar bir araya getirilip incelenmis ve ortak yonleri tespit edilmeye calisilmistir.
Calismada, veri analizleri veri toplama siirecinde yapilmis olup betimsel ve icerik analizleri

seklinde agiklanmaktadir.

Calismada betimsel istatistik verileri kullanilmistir. Ogretmenlerden toplanan verilerde
betimsel istatistikle o6gretmen goriisme formunun goézlem kismi ile frekans tablolari

olusturularak en ¢ok verilen cevaplar ortaya konulmaya ¢aligilmustir.

3.6.3. Gegerlilik ve giivenilirlik

Web sitesi kullanilabilirlik 6l¢eginin alt boyutlar1 “Gezinme Kolaylhigi”, “Tasarim”, “Erigim
Kolayligr” ve “Kullanim Kolaylig1”dir. Olgek giivenirligi icin “Cronbach Alfa” i¢ tutarlilik
katsayist “Gezinme kolaylig1” faktoriinde 0.94, “Tasarim” faktoriinde 0.95, “Erisim Kolaylig1”
faktoriinde 0.89, “Kullanim Kolayligr” faktriinde ise 0.79 bulunmustur. Olgekte yer alan 25
maddeden 4’ii olumsuz 21°i olumlu maddelerdir. Olgek puan araligi minimum diizeyde 25

maksimum diizeyde 125°dir.

Aragtirmanin yar1 yapilandirilmig goriismelerinden elde edilen kodlamalari temalar ile birlikte
bir alan uzmani tarafindan incelenmis goriis birligi ve goriis ayrilig1 olan konular tartisilarak

gerekli diizenlemeler yapilmistir.

Gegerlilik, nitel arastirmacinin arastirdigi durumu, oldugu gibi ve olabildigince objektif gozlemesi
anlamina gelir. Goriismelerde o6gretmenlerle arastirmaci arasindaki 6n yasantilar bir kenara
birakilarak olabildigince yansiz dinlenmis ve tiim sozleri gozlem formuna not alinmigtir. Sadece
duyulan, kayda alinan ve yazilanlar verileri olusturmustur. Verilerin ¢oéziimlenmesi kismi

arastirmacinin yorumundan uzak tutulmustur. Verilerin ¢oziimlenmesinde kodlar olusturulmus,
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sonra bu kodlar belli baslklar altinda kategorize edilmistir. Kodlanmas: ve kategorize edilmesi

kisminda baska bir arastirmaci tarafindan dogrulugu onaylanmis, gerekli diizenlemeler yapilmastir.

Gegerliligin saglanmasi igin uygulanan bir diger strateji veri toplama araglarinda cesitliligin
saglanmasidir. Boylece bir arag ile toplanan veri baska bir arag ile teyid edilmistir. Goriisme ve
gozlemler veri toplamada kullanilan araglardir. Ayrica verilerin ¢6ziimlenmesi ve yorumlanmasi

siireglerinde baska bir aragtirmaci tarafindan onay alinmastir.

Nitel arastirmalarda, yasanan en biyiik gegerlilik sorunu, arastirmacinin verileri kendi yorumu
(6znellik) sebebiyle tam dogrulukla, yansizlikla ifade edemeyecegidir. Bu noktada bir
arastirmacinin 6n yargilarini, katilimei grupla veya durum ile 6n yasantilarinin farkinda olup bunlar
asabilmek, arastirmanin gegerliligini tehdit edecek unsurlari ortadan kaldirabilecek stratejiler
gelistirmesi gerekmektedir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde degerlendirme sorularina yanit verebilmek amaciyla 6gretmenler ile dijital 6ykii
aract sistemi arasindaki etkilesim degerlendirilmektedir. Gozlem ve gorligme yontemleri

kullanilmistir.

4.1. “Ogretmenler teknolojiyi simiflarinda kullamirken dijital éykii farkindahg nedir?”

Arastirma Sorusuna Ait Bulgular

Dijital 6ykii aracinin 6zelliklerinin belirlenmesi 6ncesi 6gretmenlerin siniflarda bilgi ve iletisim
teknolojilerini kullanim1 ve dijital 6yki farkindaligi aragtirilmigtir.  Arastirmaya Tiirkiye
genelindeki okullarda gorev yapan 107°si (%72,8) kadin, 40’1 (%27,2) erkek olmak iizere
toplam 147 6gretmen katilmistir. Arastirmaya katilan dgretmenlerin cinsiyetine gore dijital

oyki farkindaliklart ve dijital 6ykii olusturma durumlart incelenmistir.

Cizelge 4.1. Analiz asamasinda goriisleri alinan 6gretmenlerin Cinsiyete gore dijital oykii
farkindalig1 ve dijital 6ykii olusturma durumu

Kadin | Erkek f % X2 P
Duydum 59 10 69 46,9
Farkindalik 10,6 0,001
Duymadim 48 30 78 53,1
Evet 29 2 31 21,1
Olusturma 8,55 0,003
Hay1r 78 38 116 78,9

Cizelge 4.1 incelendiginde 6gretmenlerin dijital oykii farkindaligi (¥2=10,6) ve dijital dykii
olusturma durumlar (¥2=8,55) cinsiyetleri arasinda anlamli farklilik bulunmustur. (p>.05).
Buna ragmen 69 6gretmen dijital dykii kavramini duymasina ragmen dijital dykii olusturan
ogretmen sayis1 oldukca diisiiktiir. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin branglara gore dijital
oyki farkindalig1 ve dijital 6ykii olusturma durumu Cizelge 4.2’te gosterilmistir. Bu cizelgeye
gore Bilisim Teknolojileri bransindaki dgretmenlerin dijital oykii farkindaligi %63,63 ile en
yiikksek degere sahiptir. Buna ragmen en fazla dijital oykii olusturma %36,84 ile sif

Ogretmenlerine aittir.
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Cizelge 4.2. Analiz asamasinda gorisleri alinan 6gretmenlerin branslarina gore dijital dykii
farkindalig ve dijital 6ykii olusturma durumu

Bilisim Sif Meslek Kiltir Okul

Teknolojileri | Ogretmeni | Ogretmeni | Ogretmeni | Oncesi

f % f % f % f % f | %

Duydum 14 | 63,63 | 11 | 5789 | 9 | 3,13 | 31 |4559| 4 | 40
Farkindalik

Duymadim| 8 36,36 | 8 | 42,10 | 19 | 67,85 | 37 |54,41| 6 | 60

Evet 6 2727 | 7 (3684 | 1 | 357 | 14 [20,58] 3 | 30
Olusturma

Hay1r 16 | 72,72 | 12 | 63,15 | 27 [ 96,42 | 54 |79,41| 7 | 70

Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin mesleki kidemine gore dijital dykii farkindalig: ve dijital
Oykii olusturma durumu Cizelge 4.3°te gosterilmistir. Cizelgeye gore dijital dykii farkindaligi
%46,55 ile 11-20 yil mesleki kideme sahip 6gretmenlerinde en yiiksektir. Ayni sekilde dijital
Oykii olusturma durumunda yine 11-20 yil mesleki kideme sahip 6gretmenler %32,75 ile en
yiiksek dijital oykii olusturma yiizdesine sahiptir. Ogretmenlerde 30 ve iizeri kideme sahip
olanlar hi¢ dijital 6ykii olusturmamistir. Bu sonuglar, mesleki kidem ile dijital 6ykii olusturma
ve farkindalik arasinda bir iliski oldugunu géstermekte olup, mesleki deneyim stiresinin dijital

oykiileme uygulamalarina etkisinin daha fazla arastirilmasi gerektigini ortaya koymaktadir.

Cizelge 4.3. Analiz agamasinda goriisleri alinan 6gretmenlerin deneyimlerine gore oykii

farkindalig ve dijital 6ykii olusturma durumu

1ile10 yil 11 ile 20 y1l 21ile 30 y1l

30 ve tizeri yil
arast arast arast

Mesleki Kidem
f % f % f % f %

Duydum 16 39,02 31 46,55 20 37,73 2 40
Farkindalik

Duymadim| 25 60,98 27 53,44 23 43,39 3 60

Evet 5 12,20 19 32,75 7 16,27 0 0

Olusturma
Hayir 36 87,80 39 67,24 36 83,72 5 100
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Arastirmaya katilan 6gretmenlerin Cizelge 4.4’te yliksekdgretim durumu incelendiginde
cogunlugun 105 (%71,4) 6gretmen ile lisans mezunu oldugu, yiiksek lisans yapan 38 (%25,9)
dgretmenin ve Doktora yapan 2 (%1,4) 6gretmenin oldugu goriilmektedir. Ogrenim durumuna
gore en yiiksek dijital oykii farkindaligir %51,28 ile yiiksek lisans mezunu 6gretmenlerdir.
Cizelge 4.4 gore dijital 6ykii olusturma durumu en yiiksek %33,33 ile yine yiiksek lisans

Ogretmenlerine aittir.

Cizelge 4.4. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin 6grenimine gore dijital dykii farkindalik ve
dijital 6ykii olusturma durumu

Yiksek Okul Lisans Yiksek Lisans Doktora
f % f % f % f %
Duydum 0 0 49 46,66 20 51,28 0 0

Farkindalik
Duymadim 1 100 56 53,33 19 4871 2 100

Evet 0 0 18 17,14 13 33,33 0 0

Olusturma

Hayir 1 100 87 82.85 26 66,66 2 100

Ogretmenlerin bilgisayar kullanabilme diizeylerini gdsteren Cizelge 4.5’ten anlasildig: iizere
ogretmenlerin ¢ogunlugunun 66 (%44,9) oOgretmenin bilgisayar kullanabilme diizeyini orta
diizeyde degerlendirdigi goriilmektedir. Bu Cizelgeye gore bilgisayar kullanmay1 bilmeyen
ogretmen bulunmamaktadir. Iyi diizeyde bilgisayar kullanabildigini ifade eden dgretmen sayist
ise 52 (%35,4)’tiir. Bu ¢izelgeye gore dijital 6ykii farkindaligr en farla iyi diizeyde kullanan
ogretmenlerindir. En fazla dijital 6ykii olusturan 6gretmenler iyi diizeyde bilgisayar kullananlar

arasindadir.

Cizelge 4.5. Analiz asamasinda goriisleri alinan G6gretmenlerin bilgisayar kullanabilme
diizeyine gore dijital 6ykii farkindalig1 ve dijital 6ykii olusturma durumu

f % Duydum|Duymadim| Olusturdum | Olusturmadim

Hi¢ Bilmiyorum 0 0 0 0 0 0
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Cok az biliyorum 7 4.8 2 5 0 7
Orta Diizeyde 66 44,9 21 45 9 57
Iyi Diizeyde 52 35,4 30 22 13 39
Cok lyi Diizeyde 22 15 16 6 9 13

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin siniflarda teknoloji kullanimina yonelik goriisleri Cizelge

4.6’da Ozetlenmistir. Buna gore 6gretmenlerin %93,2°si bilgi ve iletisim teknolojileri ile

gerceklesen derslerin 6grencilerin ilgisini ¢ekecegini diistinmektedir. Yine derslerinde bilgi ve

iletisim teknolojileri ile hazirlanan igeriklere yer veren 6gretmen sayist da 135 (%91,8)’dir.

Cizelge 4.6. Arastirmaya katilan ogretmenlerin siniflarinda teknoloji kullanimina ydnelik

goriisleri

Evet

Hayir

Bazen
[Fark etmez

%

%

f %

Ders igeriklerini olusturmak icin bilgisayar|
yazilimlarin1  kullanmakta  zorluk  ¢ekiyor
musunuz?

32

21,8

44

29,9

71 | 48,3

Ders igerigi olusturmak i¢in kullandiginiz
bilgisayar yazilimlarinin Tiirk¢e olmasini tercih
eder misiniz?

110

74,8

4,1

31 | 211

Ders igeriklerini olusturmak ig¢in iicretli
bilgisayar yazilimlar1 kullantyor musunuz?

13

8,8

134

91,2

Ders igeriklerini olusturmak i¢in kullandiginiz
bilgisayar yazilimlarinin egitim igerikleri, simif
olusturma gibi ek ozelliklere yer vermesini ister
misiniz?

132

89,8

0,7

14 | 9,5

Ders igerigi olustururken daha Once video
olusturdunuz mu?

77

52,4

70

47,6

Ders igeriklerinizde daha once video kullandiniz

mi1?

127

86,4

20

13,6
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Cizelge 4.6’da 6gretmenlerin ders iceriklerini olustururken zorluk ¢eken 6gretmen sayisinin 32
olmasina karsin 71 Ogretmeninde bazen zorluk cektigi anlagilmaktadir. Bu veriye gore
Ogretmenlerin  ¢ogunun igerik olustururken yazilim kullanmakta zorluk c¢ektigini
gostermektedir. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin ¢ogunlugun %74,8 ile Tiirk¢e yazilimlari
tercih ettigi tespit edilmistir. Ogretmenlerin %8,8’inin icerik olustururken iicretli yazilimlari
tercih ettigi ancak ¢ogunlugun %91,2 ile iicretsiz yazilimlari tercih ettigi goriilmektedir. Cizelge
4.6 incelendiginde 6gretmenlerin bilgisayar yazilimlardan egitim igerikleri, sinif olusturma gibi
ek ozellikleri de tercih ettigi goriilmektedir. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin %86.,4’1 ders
iceriklerinde daha 6nce video kullanmasina ragmen 6gretmenlerin %52.,4°i ders igerigi i¢in

video olusturmustur.

Sekil 4.1°de arastirmaya katilan §gretmenlerin duyduklar: dijital dykii araglar yer almaktadir.
Buna gore 6gretmenlerin dijital 6ykii araglarindan haberdar olmayan dgretmen sayis1 64 tiir.
Ogretmenler tarafindan en ¢ok duyulan dijital dykii araglar1 Prezi, Animoto, Storybird, Voki

aracidir.

joomag m 1
picfont m 1
Hi i i1 (/]
Sctacth e )5
Prezi massssssssssSSSSSSSS———— 3/
Imovie mEEEEE——— 7
Voki meeesssssssssssssm——— )5
Little bird tales mmm 3
Makebliefs comics mm 2
Storybirdthat s 5
Storybird —————————— 30
Moovly m— 9
Powtoon mEEEssssSeS————— )5
Wideo maeessssssssssssss )0
Sutori m— 6
Adobe spark T ]3
Animoto TS 3)
Storyjumper ————— )(
Microsoft Photo Story 3  me————————— )

0 10 20 30 40 50 60 70

Sekil 4.1. Ogretmenlerin duyduklar dijital dykii araglart

Sekil 4.2°de aragtirmaya katilan 6gretmenlerin kullandiklar1 dijital 6ykii araclar1 yer almaktadir.
Sekil 4.2°de goriildigii lizere dijital 6ykii araglarmin kullanim oranlar1 oldukga diisiiktiir.
Herhangi bir dijital 6ykii aracin1 kullanmayan 6gretmen sayis1 88’dir. En ¢ok kullanilan dijital

Oykt araci Prezi, Storyjumper, Animoto, Voki ve Sctact’dir.
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joomag 1 1
Hicbiri s 88
Sctacth m——— 13
Prezi s )3
Imovie M. 9
Voki s 15
Little bird tales mm 3
Makebliefs comics 0
Storybirdthat mm 3
Storybird m— 10
Moovly mm 3
Powtoon e 12
Wideo mmmmmm 11
Sutori m 2
Adobe spark mmm 5
Animoto IEEEE——— 17
Storyjumper IEE————— 18
Microsoft Photo Story 3 s 9

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Sekil 4.2. Ogretmenlerin kullandiklart dijital 8ykii araglar:

Bu anketin sonuglarina dayanarak, dijital 6ykii aracinin web tabanli ve Tiirk¢e dilinde olmasinin
ogretmenlerin  kullanimina yonelik olumlu katkilar saglayacagina karar verilmistir.
Ogretmenler, teknoloji kullanimi konusunda genel olarak olumlu bir tutum sergilese de,
teknolojiyi istenilen diizeyde etkin bir sekilde kullanmada giigliikk yasamaktadirlar. Bu durum,
hem incelenen literatiirden elde edilen bulgular hem de gergeklestirilen anket sonug¢larindan

acikca goriilmektedir.

4.2. “Ogretmenlerin dijital 6ykii aracinin tasarimina yonelik degerlendirmeleri nedir?”

Arastirma Sorusuna Ait Bulgular

Dijital 6ykii kullanimina iliskin yapilan goriismelerde, tiim katilimer 6gretmenlerin dijital oykii
aracinin arayiiziinii anlasilir buldugu belirlenmistir. Ayrica, Cizelge 4.7'de sunulan verilere
gore, dijital Oykii aracinin web tabanli olmasinin Ogretmenler tarafindan olumlu
degerlendirildigi goriilmiistiir. Ogretmenlerin %66's1, web tabanli dijital dykii aracini tercih

ettiklerini ifade etmislerdir.
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Cizelge 4.7. Degerlendirme asamasinda 6gretmenlerin dijital Gykii aracinin tasarimina yonelik
degerlendirmeleri

Maddeler Evet Hayir
f % f %
D1J1'ta1 (_)y_ku Aracinin ara ylizii anlagilabilir bir dile 15 100 0 0
sahip midir?
Bilgisayarda paket programlarla yapilan dijital 6ykii
ve web tabanli dijital 6ykii ¢alismalarini mi1 tercih 10 66,66 5 33,33

edersiniz?

“Dijital Oykii Araci web sitesinde hangi zellikleri faydali buldunuz?” sorusuna dgretmenlerin
cogu dijital 6ykii aracinin kitap ekleme 6zelligini faydali bulmuslardir. Ayrica, 6gretmenlerin
dijital oykii aracinin faydali bulduklar1 diger 6zellikleri hakkinda verdikleri bazi yanitlar

asagida sunulmustur:

“Alanima uygun gérsel kullanimama izin vermesi.” (Ogretmen 5)
“Tiirkge olmasi, ana sayfanin sade olmasimi” (Ogretmen 8)
“Dersime uygun resmi ekleme firsat1 vermesi” (Ogretmen 10)

“Tiirkce olmasi, kullaniminin basit ve anlasilir olmasi, eglenceli olmas1.” (Ogretmen 13)

“Dijital Oykii web sitesinde ne gibi degisiklikler yapiimasini ister misiniz? ” sorusuna herhangi
bir degisiklige gerek yok (f=4), meniiler daha belirgin olmali (f=2), o6grenci kullanimina
acilmali (f=2) ve kapak olusturma kismi(f=1) goriislerini ifade ederken 6gretmenlerin verdikleri

diger cevaplar asagidaki sekildedir:

“Daha hizli ve kapsamli olmal” (Ogretmen 1)

“Geri dontis yok, eklenmeli. Sayfa asagiya kaymamali. Kullanilan nesneler gerektiginde
hareket ettirilebilmelidir. ” (Ogretmen 2)

“Sonraki asamalarda 6grenci kullanimina agilabilir.  (Ogretmen 6)

“Ara yiiz daha da gelistirilebilir” (Ogretmen 9)

“Daha hizl1 ve kapsamli olmali” (6gretmen 12)

“Belki 6grenci kullanimina da agilabilir, geri doniis butonu eklenebilir. ” (Ogretmen 13)

“Mobil ortami da desteklemeli” (Ogretmen 15)
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“Dijital Oykii Aract web sitesinde en ¢ok hangi zellikleri sevdiniz? sorusuna Kitap ve video
olusturma (f=5), kendi nesnelerimi ekleme (f=3) ve Tiirk¢e olmasi1 (f=2) goriislerini ifade

ederken 6gretmenlerin verdikleri diger cevaplar asagidaki sekildedir:

“Nesnelerin cesitliliklerini.” (Ogretmen 1)

“Resim, yazi, ses eklemek kolay.” (Ogretmen 2)

“Konular1 gorsellestirmek giizel.” (Ogretmen 5)

“Kisisel tercihleri, dijital dykii programina aktarabilme 6zelligini sevdim.” (Ogretmen 7)
“Kendi gorsellerimi ekleyebilmek ¢ok giizel, gorselligin her agidan desteklenmesi 6zelligi ¢ok
sevdim. (Ogretmen 13).

“Ses eklemeyi (Ogretmen 15)

4.3. “Ogretmenlerin, dijital 6ykii aracim kullanarak oykii olusturma siirecinden

memnuniyet diizeyleri nedir?” Arastirma Sorusuna Ait Bulgular

Etkilesimli bir igerik olusturma sisteminde eylemleri yapan en az iki temsilci vardir. Eylemleri
gerceklestiren kullanici ve kullaniciya yanit olarak her tiirlii eylemi gergeklestiren sistemdir.
Bir eylem gerceklestirilirse bu aracilar sonraki eylemlere devam edebilir. ilk durumda kullanici
sisteme veya sistemin bir kismina girer. Sistemden gelen olanaklara gore kullanici bir karar
verir ve bir sonraki duruma gecer. Bu durumda sistem yanit verir. Bu yanit kullaniciy1 baska
bir karar vermeye ve baska bir duruma ulagsmaya yonlendirir. Bu siire¢, ¢oziim asamasina
ulagilana kadar tekrar tekrar gergeklesir. Kullanici 6ykil olusturma ozellige girdiginde ilk
duruma gelir ve video veya kitap bilgilerini girerek dykii olusturmaya bagslayabilir. Kitap veya
video formatina gore sistem kullaniciya bagka olanaklar da sunmaktadir. Kullanicinin bir
sonraki karar1 veya eylemi onu yeni duruma goétiiriir ve bu siire¢ kullanici dykiisiinii bitirmeye

karar verene kadar tekrarlanir.

Ogretmenler islem basamaklarina gore kitap ve video formatinda oykii olusturdular.
Olusturulan oykiilere bakildiginda, dijital 6ykii aracinin 6gretmenlerin sistemle diyaloglar
kurmasina olanak sagladig1 goriilmektedir. Dijital oykii araci, 6gretmenlerin bir 6ykii olusturma
gorevini basarmaya yoOnlendiren Ozellikler saglar. Sistemle dijital Oykiinliin formatinin
secimiyle basladi. Sistemin basit olmasi 6gretmenlerin arka plan ve nesne eklemede zorluk

cekmemesini sagladi.
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Ogretmen ve uzmanlarm goriisleri dogrultusunda gelistirme asamasi igin uzmanlardan destek

alinarak sade ve ana renkler oldugu bir tasarim yapilmasina karar verilmistir. Tasarimda

olabildigi kadar az sayida diigme ve baglanti kullanilmasina karar verilmistir. Bu yolla bilgi ve

iletisim kullnim1 konusunda yeterli olmayan 6gretmenlerin dijital ykii aracini etkin bigimde

kullanilmas1 planlanmistir. Uygulama sirasinda yapilan gézlem formlar1 analiz edilmistir.

Cizelge 4.8’de 6gretmenlerin gdzlem formuna gore frekans degerleri ilgili siitunda verilmistir.

Cizelge 4.8. Degerlendirme asamasinda 6gretmenlerin gozlem formuna gore basar1 durumlari

Maddeler Basarili g;ssr;?ﬁ Basarisiz
f % f % f %

Gorev01 | Dijital oykii olustur butonunu buldu mu? | 15 | 100 | - - - -
Gorev02 | Ana sayfay1 begendi mi? 13 | 86,66 |1 6,66 |1 6,66
Gorev03 | Sayfalar aras1 gegiste zorland1 m1? 12 | 80 3 |20 - -
Gorev04 | Ana sayfa butonunu bulabildi mi? 15 [ 100 |- - - -
Gorev05 | Kapak olusturabildi mi? 10 | 66,66 | 4 26,66 | 1 -
Gorev06 | Oykii bilgilerini girebildi mi? 15 | 100 |- - - -
Gorev07 | Kitap olusturabildi mi? 15 | 100 |- - - -
Gorev08 | Arka plan ekledi mi? 15 [ 100 |- - - -
Gorev09 | Sayfa yapisini degistirebildi mi? 12 |80 3 |20 - -
Gorev10 | Nesne ekleyebildi mi? 11 73,33 |4 | 26,66 | - -
Gorevl1l | Sayfa ekleyebildi mi? 15 [ 100 |- - - -
Gorev12 | Resim ekleyebildi mi? 15 [ 100 |- - - -
Gorev13 | Ses ekleyebildi mi? 13 | 86,66 | 2 13,33 | - -
Gorev14 | Video ekleyebildi mi? 12 | 80 3 120 - -
GorevlS | Sayfalar arasinda dolagabildi mi? 15 | 100 |- - - -
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Ogretmenlerin dijital dykii aracin1 degerlendirmelerine yonelik memnuniyetleri, Cizelge 4.9'da
yer alan yanitlar ve 0ykii olugturma siirecine iliskin verdikleri cevaplarla agik bir sekilde ortaya
konmustur. Bu g¢izelgede, ogretmenlerin dijital 6ykii aracini kullanarak kitap ve video
olusturabildikleri goriilmektedir. Bununla birlikte, yalnizca az sayida Ogretmenin kapak

olusturma, nesne ekleme ve ses ekleme gibi konularda zorluk yasadigi tespit edilmistir.

Cizelge 4.9. Degerlendirme asamasinda 6gretmenlerin dijital 6ykii olusturma siirecine yonelik
degerlendirmeleri

Maddeler Evet Hayir

f % f %

Dijital Oykii Aracina kolaylikla erisebildiniz mi? 14 | 93 1 7

Dijital Oykii Aracini kullanirken herhangi bir giigliikle/sorunla

karsilastiginiz m1? Varsa yaziniz. 2 13| 131 87

Dijital Oykiiniize meniilerde yer alan ¢oklu ortam nesnelerini

(video, resim, yazi, ses) kolaylikla ekleyebildiniz mi? 14193 1 7

“Dijital Oykii ¢alismalarinda zamam kullanma ve kaynaklari arastrma konusunda neler
yasadiniz?” sorusuna ogretmenler su yanitlart vermistir: Cogunlugu zorluk yasamadiklarini
belirtmistir (f=10). Bununla birlikte, baz1 6gretmenler, yeterli hazirlik yapilmadiginda siirecin
zaman alic1 oldugunu ifade etmislerdir (f=4). Ogretmenlerin bu konudaki goriisleri asagida

orneklerle aciklanmistir.

“Hikayelestirme konusu netlestikten sonra aradigimiz nitelikte gorsel bulamasak bile kendi

gorsellerimizi ekleyebiliyor olmamiz isimi kolaylastirdl.” (Ogretmen 6)
“Senaryo yazmada ve gerekli resimleri aramada zamanimi ald1.” (Ogretmen 10)

“Zorluk yasamadim, kolay olusturuluyor fakat dnceden planlanmali yoksa zaman aliyor

konunun akilda heniiz olmamas1.” (Ogretmen 13)
“Resim se¢mede zorlandim.” (Ogretmen 15)

“Dijital Oykii Aract web sitesinde hangi ozellikleri kullanmak kolaydi? Sorusuna 6gretmenler
kitap olusturma (f=5), nesne ekleme (f=3), sayfa ekleme (f=2), resim ekleme goriislerini ifade

ederken 6gretmenlerin verdikleri 6rnek cevaplar asagidaki sekildedir:
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“Genel olarak kullanimi kolay ve anlasilabilir.” (Ogretmen 6)
“Kendi dykiimiizii olusturabilmek yani dinamik web icerigi olusturulmasi giizel.”(Ogretmen9)

“Dijital Oykii Aract web sitesinde en ¢ok hangi ozelligi kullanirken zorlandimiz?” sorusuna
verilen yanitlar incelendiginde, Ogretmenlerin biiyiikk ¢ogunlugunun zorlanmadiklarini
belirttikleri (f=11), baz1 6gretmenlerin nesne boyutlandirma (f=3) ve kapak olusturma (f=1)

stireglerinde zorluk yasadiklar1 goriilmektedir.

"Uygulama ile ilgili genel goriisleriniz nelerdir?" sorusuna 6gretmenlerin verdikleri yanitlar

su sekildedir:

“Dijital ¢agda dgretmen igin etkin bir platform.” (Ogretmen 1)

Begendim.” (Ogretmen 2)

Kolay ve Tiirk¢e olmas tiim 6gretmenler tarafindan kullanilmasini kolaylastirir.”(Ogretmen3)
Basit dille olmas1 kullanimin1 kolaylastirir.” (Ogretmen 4)

Ogrenci profiline gore hazir bulunuslugunu ve dgrenci anlama diizeyini artirir.” (Ogretmen 5)

Genel olarak kullanim1 kolay, anlatimi1 kolaylastiran merak uyandiran bir ¢alisma oldugunu

diisiiniiyorum.” (Ogretmen 6)
Cok yararli buldum.” (Ogretmen 7)
Dijital cagda gerekli bir uygulama olarak egitime katki saglayacaktir.” (Ogretmen 8)

Ogrenmeye olumlu ydnde katki yapacagim diisiiniiyorum. Ogrenci merkezli yapisalci egitime

katkida bulunacagin diisiiniiyorum.” (Ogretmen 9)
Uygulama tabletlerde de kullamlmalidir.” (Ogretmen 10)
Verimli ve faydali bir uygulamadir.” (Ogretmen 11)
Olumlu, uygulama daha da gelistirilmelidir.” (Ogretmen 12)

Degisen ve gelisen diinyada egitimin de teknolojiyle entegre bigimde ilerlemesi gerektigini
diistinliyorum. Dijitallesmenin oldugu yerde geleneksel 6gretim fazlasiyla yavan kalmaktadir.
Ogrencilerin sadece dinleyici degil aktif katilimc1 olmalarin saglayan bir uygulama dijital dykii

araglar1.” (Ogretmen 13)
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Kullanish ve faydal1.” (Ogretmen 14)

Tiirkge ve kurulum icin fazladan bir sey istememesi son derce kullanisli olmasini saglamis.”

(Ogretmen 15)

Cizelge 4.10. Degerlendirme asamasinda 6gretmenlerin dijital 6ykii ile ilgili degerlendirmeleri

Maddeler Evet Hayir

f|l % | f|%

Gelecekte dijital oykiileme etkinliklerini derslerinizde gerceklestirmeyi 15 | 100
diisiinlir miistiniiz?

Dijital Oykii Aracinin derse katilimlarina ve basarilarma etkisi oldumu? | 15 | 100 |- | -

Dijital Oykii uygulamasi derse yonelik ilgiyi artirir mi1? 15100 (- |-

Dijital Oykii Aracinin derslerinizde kullanir mismniz? 15 1100 |- |-

Dijital Oykii Aract uygulamas ders igerisinde yer alan soyut kavramlari

somutlastirmada size yardime1 olabilir mi? 151100 |- |-

Dijital Oykii Arac1 uygulamasi 6grenci-6gretmen etkilesimi artirir mi? | 15 | 100 |- | -

“Dijital éykiileme ¢aligmalar: sizce hangi dersler i¢cin uygundur?” sorusuna ogretmenlerin
verdigi yanitlar, tiim dersler (f=4), Ingilizce (f=4), atdlye dersleri (f=3), Bilisim Teknolojileri,
Tarih, Tirkce, Hayat Bilgisi, Kimya ve ilkokul dersleri gibi ¢esitli dersleri kapsamaktadir.

Ogretmenlerin diger goriisleri ise asagidaki sekilde siralanmistir.

“Biitiin derslerde kullanilabilir bir ¢alismadir. Soyut kalan kavramlar1 hikayelestirme bigimiyle

dgrenciye anlasilir bir bicimde aktarilmasini saglar.” (Ogretmen 6).

Sozel dersler oncelikli olarak uygun, 6gretmenin ihtiyacina gore tiim dersler i¢in

kullanilabilir.” (Ogretmen 8).

Ortaokulda sosyal bilgiler dersinde lisede tarih derslerinde ¢ok verimli bir sekilde

uygulanabilecegini diisiiniiyorum. (Ogretmen 9).

“Tirkge, dilbilgisi veya sosyal bilgiler dersi gibi s6zel igerikli derslere daha uygun olur diye
diisiinmekteyim.” (Ogretmen 13).
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5. TARTISMA

Dijital 6ykii arac1 gelistirilmesine yonelik ¢alismalar bir¢cok arastirmaci tarafindan tartisiimas,
konu ile ilgili bir¢cok yayinla da dijital dyki anlatiminin 6gretme ve 6grenmede bir iletisim
ortami olarak etkililigi detaylandirilmistir. Programlama becerilerinde ve yazilim gelistirmede
devam eden teknik ilerlemeyle arastirmacilar dijital 6ykii anlatimindaki gelismelere 6nemli
Olgiide katkida bulunmustur. Bazi arastirmacilar, o6zellikle kii¢iik c¢ocuklarin etkilesim
kurmasina ve kendi Oykiilerini olusturmasina olanak taniyan bir dijital oykii aract ve

uygulamasi olusturmaya odaklanmistir (Hourcade vd., 2002; Garzotto ve Forfori, 2006).

Internetle her yerden cesitli dijital dykii olusturma araclarina erisilebilse de dijital &ykii
olusturmak i¢in dogru araglar gerekir. Dijital Oykii aracinin uygun 6zellikleriyle etkili bir dijital
Oykii uygulamasinin gelistirilmesi gerceklestirilebilir. Bu ¢alismayla dijital Gykiiniin yedi temel
Ogesine uygun bir sekilde dijital 6ykii olusturulmasina olanak tanima amaglanmaktadir. Dijital
Oykii araci ile dijital 6ykiiniin yedi dgesini karsilayan ve dijital dykii standartlarin1 onaylayan
uygulamalar gelistirmek i¢in 6gretmenlere kolaylik saglanacaktir. Bu calisma, icerdigi dijital

oykii ogeleri ile egitim odakli, milli bir dijital 6ykii igerik gelisimine katkida bulunmaktadir.

Programlama becerilerinde ve yazilimlarda devam eden teknik ilerlemeyle pek cok arastirmaci
tarafindan kullanicilarin, 6zellikle ilkokul seviyesindeki ¢ocuklarin etkilesime girmesine ve
eglenceli bir sekilde kendi Oykiilerini olusturmasina olanak saglamak {izere arastirmalar
yapilmistir. Bu arastirmalardan Wayang yazarlik, Endonezya'dan geleneksel bir kukla olan
“Wayang” 2B grafik karakteriyle ¢evrimigi platformda gelistirilmistir. Bu dijital 6ykii yazilimi
cocuklarin kendi fikirlerinden kendi dykiilerini olugturmalarina, dykiilerini kaydetmelerine ve

birbirleriyle paylagmalarina olanak tanir (Widjajanto, 2011).

KidPad, ¢ocuklar i¢in tasarlanmis bir 6ykii yazma aracidir. Bu aracin temel amaci, ¢gocuklarin
is birligi yaparak ve kendi yaraticiliklarini kullanarak oykiiler olusturmasini desteklemektir.
KidPad, ¢ocuklarin 6ykii yazma siirecini daha etkilesimli ve eglenceli hale getirmek i¢in ¢esitli
ozellikler sunar. Bu ozellikler sayesinde c¢ocuklarin hem bireysel hem de grup halinde

etkilesimli ve eglenceli bir 6grenme deneyimi yagamasi saglanir (Hourcade vd., 2002).
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FaTe2, cocuklarin bir araya gelebilecegi, sosyal etkilesimlerde bulunabilecegi, kesif
yapabilecegi, oyun oynayabilecegi ve 0ykii anlatma etkinlikleri ger¢eklestirebilecegi bir web
tabanli, cok kullanicili sanal ortam sunmaktadir. Bu sistem sayesinde hem 2B (iki boyutlu) hem
de 3B (ii¢ boyutlu) sanal alanlar desteklenerek gocuklarin zengin ve etkilesimli bir deneyim
yasamasini saglanir. FaTe2 aracilifiyla kullanicilar, sanal karakterleri kisisellestirebilir,
diyaloglar olusturabilir ve sahneleri degistirebilir veya yeniden yapilandirabilirler. Bu
ozellikler, cocuklarin yaratici ifade yeteneklerini gelistirmelerine ve is birligi icinde

caligmalarina olanak tanir (Garzotto ve Forfori, 2006).

Dokunmatik araylizlerdeki benzer bir tasarim, yeni baglayanlar icin basit, etkili, genel amaclh
2D animasyon ¢izim sistemi olan K-Sketch'tir. K-Sketch'in kullanici arayiizii, diigmeler ve
zamansal kontrollerle karmasik olsa da dijital dykiilerin daha dogal bir sekilde anlatilmasini

saglamak i¢in geleneksel zamansal yapinin basitlestirilmesi amaglanmaktadir (Davis, 2008).

Bu ¢alismalarin hepsinde metin, resim, video, ses veya bunlarin birlesimi gibi zengin medyalar
kullanilmigtir. Farkli medya formlarinda igerik hazirlamay1 ve bunlari karmasik bir siirecle kisa
stirede olusturmay1 6grenmek, bilgisayar kullanimina yeni baslayanlar i¢in biiyiik bir zorluktur.
Dijital oykiiniin egitimde kullanilmasi, basit bir sekilde ve zaman almadan olusturulmasiyla
miimkiindiir. Kullanicilarca verimlilik seviyelerinden ziyade eglence seviyeleriyle daha ¢ok
ilgilenilmektedir ve cogu zaman 6ykii olusturma gorevine ¢ok uzun siire odaklanilmamaktadir.
Bu durum, bilgisayar kullaniminda yetersiz kullanicilara yonelik bir 6ykil aracinin basit ve
anlasilir olmasi gerektigi anlamina gelir. Bu calismalar sadece ¢ocuklar i¢in gelistirilmistir oysa
gelistirilen bu dijital 6ykii sayesinde basta 6gretmen kullanicilar olmak iizere teknik bilgisi cok

az olan ¢ocuk kullanicilar tarafindan da arag kullanilarak dijital 6ykii olusturulabilmektedir.

Dijital oykii araci tasarlanirken amag, yeni etkilesim teknolojilerinin tasarlanmast degil bir
Oykiiniin icerik organizasyonunda kullanici deneyiminin en iist diizeye ¢ikarilmasi i¢in tist
diizey ara¢ Ozellikleri se¢imine ve bu oOzelliklerin uygun deger kombinasyonuna
odaklanilmasidir (Yu vd., 2009). Bu yiizden dijital 6ykii araci tasarlanirken, internet iizerinde
dijital 6ykii olusturmak i¢in kullanilan otuz bes Oykii aracinin 6zelliklerinden esinlenilerek

dijital 6ykii araci kitap ve video olusturma formatiyla gelistirilmistir.

Incelenen dijital Sykii araglarnin ozellikleri dikkate alindiginda dijital Sykiilerin fotograf

tabanli, video olusturma, agiklayici araglar, kitap olusturma, karikatiir olusturma ve hikaye
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olusturma seklinde hazirlandig1 goriilmektedir. Alan yazin incelendiginde genellikle dijital
Oykiilerin video seklinde olusturuldugu goriilmektedir oysa dijital 6ykii bir video olusturma
islemi degildir. Bu yiizden dijital 6ykii aracinda en ¢ok tercih edilen ve dykii yapisina uygun

olan video ve kitap formatina yer verilmistir.

Ogretmenlerin dijital 6ykii olusturma siirecindeki gdzlemlerine dayamilarak ¢ogu profesyonel
olmayan kullanicinin, egitim siiresi de dahil olmak {izere eglenceli ve karmasik olmayan bir
goreve odaklanarak bir animasyon olusturmak igin ortalama 20 dakikadan daha az bir siire
ayirabilecegi tespit edilmistir (Widjajanto, 2011). Cogu insan tarafindan bir dykiiniin anlatma
stirecinden keyif alinirken bunun iirettigi nihai sonug ¢ok fazla umursanmamaktadir. Gériisme
yapilan Ogretmenlerin ¢ogu tarafindan yalnizca bir ara¢ yardimiyla profesyonel olmak
beklenmezken dijital 0ykii olusturma siirecine dahil olmak istenmektedir. Bu sonug, aracin

islevlerinin, ilgi ¢ekici olmasi durumunda kabul edilebilir olacagi anlamina gelmektedir.

Bilinen islevlerin kullanimi, kullanicilarin yeni bir araca uyum saglamasini kolaylastirarak
yerlesik aligkanliklarini siirdiirmelerine yardimer olacaktir. Kullanicilarin mevcut bilgi ve
deneyimlerine dayali olarak bir siireci takip ederken kendilerini daha rahat hissetmelerini
saglar. Bu baglamda, dijital 6ykii araci tasariminda, incelenen 35 Oykii aracinin bilinen
ozelliklerinden yararlanilmigtir. Bu gozlem, dijital 6ykii araci tasariminda mevcut araglarin
ozelliklerinden yararlanarak tasarim siirecinin iyilestirilmesinin potansiyelini ortaya
koymaktadir ancak, kullanicilarin yeni bir aracin sundugu yenilikleri anlamalari i¢in hayal giicii
ve sezgiye ihtiya¢ duyacaklar1 da unutulmamalidir. Kullanicilar, aracin 6zelliklerini hizli ve
dogal bir sekilde 6grenmek istediklerinde bu durum 6nem arz eder. Dijital 6ykii olusturma
stirecinin kolaylastirilmasi, bu 0grenme ve Ogretme yOnteminin benimsenme istegini

artiracaktir.

Dijital oykii, ogrencilerin 6grenmesini c¢esitli sekillerde gelistirmeye yardimci olabilecek
ogrenci merkezli yaklagimlardan biridir (Yang ve Wu, 2012). Bu nedenle bu 6gretme ve
ogrenme aracinin kullanimini siifa entegre etmek 6nem tagimaktadir. Arastirmanin bulgulari,
ogretmenlerin ¢ogunun dijital dykii anlatimmi 6gretme ve 6grenmede uygulama konusunda
hala yeterince bilgi ve deneyime sahip olmadiklarini ve bu durumun onlarin dijital oykii

anlatimma iliskin olumsuz algilara sahip olmalarina yol acabilecegini agikca ortaya
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koymaktadir. Bu nedenle egitim kurumlarinin 6gretmenlere 6gretme ve 6grenme teknolojileri

konusunda daha fazla firsat sunmasi gereklidir.

Ogretmenlerin teknolojiye yonelik beklentileri ve algilar pozitif olsa da teknolojiyi arzu edilen
diizeyde kullanamadiklar1 gozlemlenmistir. Verilerin analizi, O08retmenlerin bilgisayar
kullanma becerilerini gogunlukla (%44,9) orta diizeyde degerlendirdigini ve buna karsilik, ders
icerigi olustururken bilgisayar yazilimmi kullanmada zorluk ¢ekmeyen 6gretmen oraninin
yalnizca %21,8 oldugunu gostermektedir. Ayrica, 6gretmenlerin neredeyse yarisinin (%46,9)
dijital 6ykii kavramina asina oldugu ancak daha once dijital 6ykii olusturmus 6gretmen oraninin
oldukca diisiik (%21,1) oldugu tespit edilmistir. Bu bulgular, 6gretmenlerin dijital 6ykii
olusturma siirecinde karsilastiklar1 zaman ve teknik zorluklarin, bu yontemin yaygin

kullanimini engelledigini desteklemektedir.

Alan yazinda, dijital dykiilerin genellikle Photo Story 3 gibi masaiistli bilgisayar yazilimlar
veya Storybird, Wevideo gibi bilinen web tabanl platformlarla olusturuldugu goriilmektedir.
Bununla birlikte dijital 6ykii ¢alismalarinda kullanilabilecek, ticari amaglarla gelistirilmis ve
stirekli artan sayida web tabanli video olusturma sitelerinin mevcut oldugu belirtilmektedir.
Ogretmenlerin dijital dykiiyii derslerinde igerik olusturmak i¢in kullanmalar1, bu araglardan ve

sitelerden haberdar olmalarina baglidir.

Bu c¢aligmadaki bulgular, 6gretmenlerin dgretme ve 0grenme uygulamalarinda dijital dykii
anlatiminin kullanimini orta diizeyde deneyimlediklerini gostermistir. Arastirmanin sonucuna
gore Ogretmenlerin biiyiik ¢ogunlugunun dijital oykii anlatimi kavramina yeterince asina
olmadig1 ve dijital dykii olusturma deneyiminin de bulunmadigi goriilmektedir. Benzer bir
bulgu dijital 6ykii kavraminin herkese tanidik gelmeyebilecegini belirten Robin (2016)
tarafindan da elde edilmistir. Gakhar (2007) tarafindan gerceklestirilen bir calismada da benzer
sonuclar elde edilmistir. Katilimcilar, dijital oykiileme etkinliklerine orta diizeyde bir katilim
gostermislerdir. Bu durumda donanima smirli erisim ve mevcut olanaklarin yetersizligi gibi
faktorlerin 6nemli bir rol oynadigi belirtilmistir (Kocaman-Karoglu, 2016). Bu nedenle
ogretmenlere yeterli bilgi saglanmasi ve mevcut egitim ortamini destekleyen teknolojik
gelismeler hakkinda 6gretmenlerin bilgilendirilmesi, bu araglarin etkin kullanimini tesvik

etmek adina onemlidir.
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6. SONUC VE ONERILER

Teknolojideki hizli ilerlemeler sonucunda eskiden kullanilan ders ara¢ gereci ile giiniimiizde
kullanilan araglar arasinda degisimler vardir. Giiniimiizde 6grenciler giinlerini bilgisayar, cep
telefonu, video, dijital oyun ile gecirdikleri i¢in 6grenme ortamlarinin teknolojik aracglarla
donatilmasinin ve dgrencilerin teknolojik okuryazarlik seviyelerine uygun aktiviteler, projeler
yapilmasinin 6grencilerin okul basarilarini etkileyecegi goriisii kabul edilmektedir (Conole ve
Aleviz, 2010). Bu goriisiin aksine soz konusu degisimlere, eski degerlerine bagli kalarak
direnen Ogretmenlerin oldugu da bir gercgektir (Elmas, Demirdogen ve Geban, 2011).
Giiniimiizde 6grenciler yeni teknolojiyi hizli bir sekilde yasamlarina dahil ederken, 6gretmenler
bu teknolojileri siifta kullanmay1 ve onlar1 egitimle birlestirmede de zorluk ¢ekebilmektedir.
Bunun i¢in yasamin her asamasinda oldugu gibi egitim sistemine de yansiyan teknolojik
degisimlerden 6gretmenler de haberdar edilmeli, 6gretmenlerin degisen ve gelisen ders arag

gerecini kullanim becerileri artirilmalidir (Tiirkmen, Pedersen ve McCarty, 2007).

FATIH projesi ile ilgili yapilan arastirmalar sonucunda Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan
okullara saglanan donanim kadar yazilima ve egitim igeriklerine dnem verilmesi gerektigi
goriilmektedir. Gelisen teknolojiyle birlikte ortaya ¢ikan dijital dyki, yeni bir 6grenme ve
Ogretim aracidir. Dijital Oykii olusturan veya 0grencilerine uygulatan 6gretmenler tarafindan
ogrencilere bilgi aktarimi yenilik¢i bir yontemle saglanabilir (Ohler, 2008; Porter, 2008). Bu
yeni 0grenme araci etkili kullanildiginda teknolojiyle egitimin entegre edilmesine yardimeci
olmaktadir. Bilgiyi 6ykii yoluyla sunma yontemi, 6grencilerin daha iyi 6grenmelerine yardime1
olabilir ancak bilginin dijital 6ykii anlatimi yoluyla sunulmasi konusunda hala arastirma
eksikligi bulunmaktadir (Kosara ve Mackinlay, 2013; Lee vd,. 2013). Ogrencilere bilgi
aktarimmin dijital Oykii ile 6gretim medyasinin gelisimini gerceklestirmeye yardimci
olabilecek Oykii anlatma araglarmin kullanimiyla mevcut bilgisayar teknolojisi ihtiyaglar

dogrultusunda olmasi gereklidir.

Dijital oykii araglarinin kullanimi, dgretmenlerin ihtiyaglarina gére uyarlanmalidir. Boylece
onlarin dgretim ortamlarinda dijital 6ykii kullanmaya ilgi duymalar1 saglanabilir. Bu araglarin
amaci, teknoloji konusunda daha az yetenekli tasarimcilar olarak ogretmenlere dijital dykii
gelistirme konusunda yardim edilmesidir (Sadik, 2008; Yu vd., 2009). Bilgisayar kullanimi
konusunda yetersiz olmasi pek ¢cok dgretmenin dijital ykii gelistirme siirecinin uzun zaman

almasina neden olmaktadir (Rosnaini vd., 2011; Yu vd., 2009). Ticari 0ykii araglarindan
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bazilar1 tarafindan gelistirme siireci desteklenmemektedir ve araglarin ¢ogu yalnizca tasarim
uzmanlar1 icin uygundur. Oykii olusturmanin islevsel yonlerini vurgulamadiklari igin
kullanimlar1 da oldukga sinirlidir (Shin vd., 2005; Truong vd., 2006). Ayrica bu araglar, egitim
amagh degil eglence amagl tasarlanmaktadir (Rubegni vd., 2013). Bu durum, teknik bilgisi az
olan Ogretmenlerin 6gretim ortami gelistirmesinde sorunlar olusturmustur (Wikstrom ve
Verganti, 2013). Bu nedenle &gretmenlerin dijital oykii ogelerine uygun, her 6gretmen

tarafindan kullanilabilecek 6gretim ortamlarinin gelistirilmesine ihtiyaglar1 vardir.

Internette mevcut ¢ogu dijital dykii araci bilgisayar kullanimi konusunda yeterli olmayan
kullanicilara karmasik gelebilmektedir. Basit animasyon igeren dijital Oykii araglari mevcuttur
ancak animasyonlu dykiiler olustururken kullanicilara yapabilecekleri hareketlerin gesitliligi ile
kapsamini sinirlandirir. Bu durum, internette mevcut olan sayica fazla dijital 6ykii aracinin tez
caligmalarinda tercih edilmemesiyle paralellik gostermektedir. Ozellikle, yiiksek derecede
teknik bilgi gerektiren veya kullanimi karmasik araglar, aragtirmacilarin ve akademisyenlerin
bu araclart segme olasiligini azaltabilir. Bu yilizden dijital dykii dgelerini iceren ve bilgisayar
kullaniminda yetersiz 6gretmenlerin de hizli bir sekilde kitap ve video formatinda Gykii
olusturmasina yardimci olacak dijital 6ykii araci gelistirilmistir. Arac gelistirilmeden 6nce bir
anketle farkli branslardan 6gretmenlerden goriis alinarak ve halihazirda internette mevcut dijital
oykii araglarin 6zelliklerinden hareketle dijital oykii tasarlanmigtir. Tasarlanan dijital oyki
araci igin gergeklestirilen kullanilabilirlik testi hem uzmanlar hem de farkli branglardan dijital
oykii olusturmada bilgisayar bilgisi yetersiz olan 6gretmenler tarafindan aracin ne kadar yararl

olabilecegi ortaya konulmustur.

Alan yazin incelemesinde ticari amag ic¢in gelistirilmis bir¢ok dijital dykii web sitesinin
internette mevcut oldugu tespit edilmistir. Bu sitelerin ¢ogu video ve sunum hazirlama, ¢ok azi
ise kitap olusturma igin kullanilmaktadir. Bu kapsamda gelistirilen web tabanli dijital 6ykii

araci hem video olusturma hem de kitap olusturma secenegine sahiptir.

Tasarimcilar tarafindan standartlastirilmis  yonergelerin - uygulanmasiyla dijital Oyki
materyallerinin icerigini ve sunumunu kapsayan kaliteli medyanin iiretilmesine yol agilmigtir.
Gegmisteki birgok ¢alisma, dijital 6ykii iceriginin olusturulmasina odaklansa da dijital 6ykii
yazilim gelistirmesini i¢eren daha az arastirma vardir (Chilukuri ve Indurkhya, 2011).
Gelistirilen web tabanli dijital oykii araci, ilkokul Ogrencisi de dahil olmak tiizere tim

kullanicilara hitap eden bir aragtir ve bundan sonra gelistirilecek araglara drnek teskil edecektir.
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Web tabanli dijital 6ykii araci ile 6gretmenler tarafindan arka plan resimleri, nesneler,
karakterler, miizik ve kendi hazirladiklar1 nesneler kullanilabilecegi icin dijital dykii 6grenme

yonteminden daha etkili bir sekilde yararlanilacaktir.

Giliniimilizde 6gretmenlerce egitim amacli yazilimlarin kullanimi1 ve se¢imi konusunda fazla
bilgi sahibi olunmadan birgok yazilim kullanilmaktadir. Web tabanli dijital 6ykii araci
sayesinde 0gretmenlerin dijital dykiileme olusturma siirecinde karsilastiklar1 sorunlar ortadan
kaldirilacaktir ¢iinkii web tabanli dijital 6ykii aracinin basit arayiizii ve Tiirkge dili sayesinde
Oykli olusturma siireci daha kolay bir hale getirilmistir. Dijital O0ykii aracin1 kullanan
Ogretmenler tarafindan dijital Oyki gelistirme siireci, basit ve kullanilabilir olarak
degerlendirilmistir. Arastirma bulgular1 arasinda ders igerigi olusturmak icin bilgisayar

yazilimlarinin Tiirk¢e olmasini tercih eden 6gretmen oranit %74,8dir.

Web tabanli dijital 6ykii aracinin web tabanli olusuyla egitim amagl yazilimlarin segiminde
karsilasilan yazilim ile donanim uyum sorunlar1 ortadan kaldirilacaktir. Ogretmenler tarafindan

istenen her yerde dijital dykiiler olusturulabilecek ve 6grencilerle paylasilabilecektir.

Dijital 6ykii farkindalig: ile bilisim teknolojileri kullanimini1 6grenmek amaciyla yapilan bu
aragtirma sonucunda 6gretmenlerin bilgisayar kullanma diizeylerini genellikle orta diizeyde
degerlendirdigini, 147 Ogretmenden 7 Ogretmenin ¢ok az biliyorum seklinde kendini
degerlendirdigi goriilmiistiir. Yeni 0gretme ve O0grenme yontemlerinden olan dijital oykii
kavramini, arastirmaya katilan 147 6gretmenden 69 6gretmenin duydugu ancak dijital 6ykii

olusturan 31 6gretmenin oldugu dikkat cekmektedir.

Calismanin sonuglarina bakildiginda o6gretmenlerin bilgi ve iletisim teknolojileri ile
gerceklesen derslerin 6grencilerin ilgisini ¢ekecegini diisiindiiklerini goriilmektedir. Ayrica
ogretmenlerin ¢ogunlugunun derslerinde bilgi ve iletisim teknolojileri ile hazirlanan igeriklere
yer verdigi de goriilmektedir. Ders igeriklerini olusturmak icin bilgisayar yazilimlarini

kullanmakta zorluk ¢gekmeyen 6gretmenlerin sayisinin az oldugu tespit edilmistir.

Ogretmenlerin bilgisayar yazilimlarindan dili Tiirkce olan iicretsiz yazilimlari tercih ettigi
arastirmanin diger sonuclari arasindadir. Ogretmenlerin biiyiik ¢ogunlugunun ders igerigi
olustururken videolardan yararlandig1 ve bu videolar1 kendilerinin olusturdugu da arastirma

verileri arasindadir.
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Dijital 6ykii araglarinin 6gretmenler tarafindan kullanimini kolaylastirmak amaciyla araglar
storyboard, Oykii diizenleme, dykii yazma ve uygulama doniistiirme araglart olmak iizere dort
kategoride incelenmistir. Dolayli olarak, bu araglarin se¢imi ve degerlendirilmesi sonucunda
ogretmenler, dijital Oykii 6gelerine uygun ve etkili dykiiler tiretme kapasitesine sahip olabilirler.
Bu siireg, 6gretmenlerin, dykiileme ve egitim materyalleri olusturma siirecinde daha verimli ve

etkili yontemler kullanabilmelerine olanak tanir.

Internet sayesinde her yerden cesitli araglara erisilebilse de dijital Sykii uygulamalari
gelistirmek i¢in dogru araglar gerekmektedir. Dijital 6ykii aracinin uygun o6zellikleriyle ikna
edici bir dijital 6ykii uygulamasinin gelistirilmesi miimkiin olmaktadir (Dogan, 2010). Icerik
analizi, karsilagtirmali analiz ve inceleme yontemleriyle dijital dykii araci tasarlanmis ve
gelistirilmistir. Aracin dgeleri Tiirkiye egitim ortamina gore uyarlanmustir. Gelisim siirecine
dijital 6ykii kavraminin dahil edilmesiyle bu calismada 6gretme ve 6grenme siirecinde yenilik¢i
bir 6gretim yonteminin tanitilmasina 6nemli bir katki saglanmustir. Tiirkiye’de 6zellikle dijital
oyki kavrami ve uygulama gelistirme kilavuzlariyla ilgili ¢alismalarin olmayisi, tilkedeki

Ogrenme sistemine uyum konusunda daha derinlemesine ¢aligmalar yapilmasini zorlastirmistir.

Elde edilen bilgilerin toplanmasi, endiistri ihtiyaclarindan ziyade egitim tasarimi ihtiyaclarina
odaklanmaktadir. Dijital 6ykii araci, dijital dykiiniin yedi 6gesine uygun olarak gelistirilmistir.
Ogretmenlerle yapilan gdriisme analizinin sonuglariyla teknik beceri eksikligi sorununa ve
mevcut zaman kisitlamalarina  ragmen dijital Oykii  olusturulmasinin  basariyla
gergeklestirildigini gostermektedir. Bu ifade, Rosnaini ve digerleri (2011) tarafindan yapilan ve
ogretmenlerin teknoloji becerileri diizeyinin hala orta diizeyde oldugunu ortaya koyan bir
caligmayla desteklenmektedir. Ayrica bilgi iletisim teknolojilerini kullanan &gretmenlerin
kendilerine olan giiven diizeyleri ve bilgi iletisim teknolojilerini egitim programindan
memnuniyetleri de orta diizeydedir (Zaidatun vd., 2012). Bu durum, 6gretmenler i¢in teknoloji
becerilerine yonelik egitimin oldukga gerekli oldugunu ve teknolojinin hizina ayak uydurmanin

gerekli oldugunu gostermektedir.

Ogretmenler tarafindan yiiksek bulunan dijital 6ykii aracinin kullanilabilirlik diizeyinin
Olclilmesiyle aracin uygulamasinin degerlendirilmesinin gelistirilmesine giiclii bir gerekce
saglanmistir. Buna gore web tabanli teknoloji, bu calismanin gelistirilmesi i¢in uzun bir

kullanim 6mrii saglayabilecek bir teknolojidir.
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Gelecekteki caligmalar, en son bilgisayar teknolojisi gelismelerine uygun olarak arastirma
driinlerinin gelistirilmesinin yan1 sira 6gretmen beceri gelistirme, teknoloji altyapisi ve

uygulama degerlendirme yonlerini de kapsayacak sekilde genisletilebilir.

Teknoloji becerilerine ilgi duyan Ogretmenlere en son teknolojiyle uyumlu, gelismis oykii
araglartyla beceri egitimi veya ¢oklu ortam teknolojisi kurslarina katilma firsati verilmelidir.
Ogretmenlere dijital dykii araglarini kullanarak uygulama gelistirme alaninda daha fazla atdlye
calismas1 veya beceri egitimi yapilmasiyla dijital 6ykii kavrammin etkililigini artirmaya
yardimci olmasi saglanabilir. Dolayl sekilde programlama becerilerinin temelleri 6gretmenlere
uygulanarak onlarin daha karmasik ve etkilesimli 6grenme uygulamalari iiretebilmeleri

saglanabilir.

Tasarimcilara yonelik oneriler

Calisma kapsaminda incelenen dijital &ykii araclarinin 6zellikleri ve Ogretmen Goriis
Formu’ndan elde edilen bulgularin 6gretmenlere yonelik gelistirilecek dijital 6ykii araglari igin

ornek teskil edecegi diisliniilmektedir.

Ogretmenler icin yeni teknoloji, 6zellikle dijital araclar konusunda ¢evrimici dersler sirasinda
ogrencilerin dikkatini ¢cekmek adina ¢cok onemlidir. Bununla birlikte dijital dykii olusturmak
icin kullanilan ¢ogu dijital arag, egitime dayali olarak degil eglence amaciyla tasarlanmstir.
Oysa dgretmenler ¢alisma kapsaminda Cizelge 4.6’da sunuldugu iizere bilgisayar yazilimlardan
egitim igerikleri, sinif olugturma gibi ek 6zellikleri tercih ettigi goriilmektedir. Bu nedenle
dijital oykii anlatimmin egitimde etkili kullanimi igin sistemin eglence yOniiniin, egitim
yOniiniin Oniine gegmemesi saglanmalidir (Rubegni vd., 2013). Egitim ve eglence sistemleri
arasinda 1yi bir denge bulmak icin Ogretmenlerle yakin is birligi icinde dijital Oyki

gelistirilmelidir (Turgut, 2015).

Uvgulayicilara yonelik oneriler

Gelecekteki calismalar, en son bilgisayar teknolojisi gelismelerine uygun olarak arastirma
driinlerinin gelistirilmesinin yani sira 6gretmen beceri gelistirme, teknoloji altyapist ve

uygulama degerlendirme yonlerini de kapsayacak sekilde genisletilebilir.
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Tim oOgretmenlere, gelismis Oykii anlatma aracglariyla beceri egitimi veya c¢oklu ortam
teknolojisi kurslarina katilma firsat1 verilmelidir. Buna goére ¢alisma sonucunda 0ykii anlatma
araglart kullanilarak uygulama gelistirme alaninda daha fazla beceri egitimi yapilmasi

Onerilmektedir.

Bu calismanin ayn1 zamanda 6gretmenlerin, bilgi edinmeye devam etmek i¢in dikkatlerini
cekecek sekilde son teknolojiye uygun ve 6grenciler tarafindan sevilen 6gretim yontemlerini
kullanma becerilerini tesvik etmesi de beklenmektedir. Bunun nedeni, 6gretmenlerin uygulama
gelistirme siirecine dahil edilmesi ve Ogretmenlerce dijital Oyki gelistirilebilmesidir.
Arastirmada Ogretmenlerin degerlendirme sorularina verdikleri cevplardan gelistirilen web

tananli dijital 6ykii aracionin tiim derslerde kullanilabilecegi ortaya ¢ikmistir.

Ogretmenlerin yaptig1 degerlendirmelerde giiniimiizde sosyal paylasim sitelerinin iletisim ve
paylasim acisindan etkili Ozelliklerinin egitim amaciyla kullanilmasima o6rnek oldugu
vurgulanmistir. Bu nedenle popiiler olan bazi teknolojik uygulamalarin faydali 6zellikleri

egitim agisindan dikkate alinarak 6grenme ortamlarinin tasariminda kullanilabilir.
Arastirmada bazi 6gretmenlerin dijital 0ykii uygulamalarina kars1 6n yargili olarak ¢ok zaman
alacagini diisiindiikleri i¢in bu yontemi kullanmak istemedikleri goriilmiistiir. Bu nedenle dijital

oykii ¢aligmalarindan 6nce 6gretmenlere gerekli teknik destek saglanmalidir.

Arastirmacilara yonelik oneriler

Oykii anlatmanin gelisimi birgok yénden teknolojinin gelisimini takip etmektedir. Yapilan
arastirmalar, insanlarin bir seyi yalnizca duymak veya gérmek yerine ayni anda gordiiklerinde,
duyduklarinda ve yaptiklarinda daha 1yi 6grendiklerini gostermistir. Dijital dykii, yapay zeka
ve grafik teknolojileri bir araya getirilerek bundan faydalanacak sistemler olusturulabilir. Bu
alanlardaki ilerlemeyle birlikte egitim amach sistemlerin olusturulmasi i¢in bu teknolojilerin

kullanilmas1 giderek zorunluluk héline almistir.

Dijital oykii ¢aligmalarinin kolay bir sekilde gerceklestirilmesinde web uygulamalarinin rolii
biiyiiktiir. Bu nedenle web tabanli dijital dykii sistemleri, hedef kitlelerin amacina uygun olarak
yayginlastirilarak gelecek calismalarda kullanilabilir. Dijital 6ykii olusturmak i¢in

kullanilabilecek web yazilimlarinin sayisinda ciddi bir artis oldugu goriillmektedir. Teknolojinin
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kendini ¢ok hizli yenilemesi sonucunda bu arag ve yazilimlarinin yerini yenilerinin alacagi
ongoriilmektedir. Ayrica mobil cihazlarin yayginlasmasi sonucunda dijital dyki yaklagimi ile
ilgilenen arastirmacilarin mobil ara¢ ve yazilimlara goére tasarim yapmasi saglanmistir. Bu
nedenle yazilimlar gelistirilirken mobil araglar tlizerinde de dijital Oykii caligmalarinin

yapilabilecegi ortamlar hazirlanabilir ve bu ortamlarda uygulamalar gergeklestirilebilir.

Bu calisma kapsaminda yapilan degerlendirmelerden web ortaminda gergeklestirilen dijital
Oyki uygulamalarinin mobil ortaminda da uygulanmasinin etkili olacagi sonucuna varilmistir.
Bu nedenle dijital Oykii araglarmin her ortama uyum saglayacak sekilde tasarlanarak

gelistirilmesi Onerilir.
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EK-2. Ogretmenlere Yonelik Dijital Oykii Farkindahig Anketi Goriis Formu
OGRETMEN GORUS FORMU

Degerli Ogretmenim,

Doktora tez ¢alismamda kullanmak iizere, dijital Oykiileme araclarina yonelik goriislerinizi
belirlemek istiyorum. Bu arastirmamda asagidaki sorular1 yanitlayarak bana yardimci olmanizi
istiyorum. Yapacaginiz anketin yaklasik 5 dakika siirecegini diislinliyorum. Yapilan anket
sadece arastirma amaclh kullanilacaktir. Degerli katkilariniz i¢in tesekkiir eder, saygilar
sunarim.

Cahide UNAL
Bilgisayar Ogretmeni

1. Cinsiyetiniz?
[ ] Kadin [ ] Erkek
2. Alanminiz /Bransimz? :

3.Meslekte yillimz

4.Yiiksekogrenim durumunuz :
[] Lisans [ ] Yiiksek Lisans
[ ] Doktora [ ] Diger

5. Cahstigimiz okul  tiirii :
[ ] Ilkokul [ ] Ortaokul
[] Lise [ 1 Meslek Lisesi
[ ] Diger

6. Bilgisayar kullanabilme diizeyinizi nasil degerlendiriyorsunuz?
[ ] Hi¢ bilmiyorum [ ] Cok az biliyorum
[ ] Orta diizeyde [ ]Iyi diizeyde

[ ] Cok iy1 diizeyde

7.Bilgi ve iletisim teknolojileri ile gerceklesen derslerin 6grencilerin ilgisini ¢ekecegini
diisiiniiyor musunuz?
[ ] Evet [ ] Hayir

8. Derslerinizde bilgi ve iletisim hazirlanan iceriklere (e-igerik) yer veriyor musunuz?
[]Evet [ ] Hayir

9. Ders iceriklerini olusturmak icin bilgisayar yazilimlarimi kullanmakta zorluk ¢ekiyor
musunuz?
[ ] Evet [ ] Hayr [ ] Bazen

10. Ders icerigi olusturmak i¢in kullandigimiz bilgisayar yazilmlarimin Tiirk¢e olmasini

tercih eder misiniz?
[ ] Evet [ ] Hayr [ ] Farketmez

11. Ders iceriklerini olusturmak igin iicretli bilgisayar yazilimlari kullaniyor musunuz?
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[ 1 Evet [ ] Hayr
12.Ders igeriklerini olusturmak icin kullandigimz bilgisayar yazilimlarinin egitim
icerikleri, sinif olusturma gibi ek ozelliklere yer vermesini ister misiniz?

[ ] Evet [ ] Hayr [ ] Farketmez

13.Ders icerigi olustururken daha once video olusturdunuz mu?
[]Evet [ ] Hayr

14.Ders iceriklerinizde daha 6nce video kullandiniz m?
[]Evet [ ] Hayir
15. Dijital 6ykiileme kavramini daha 6nce duydunuz mu?

[ ] Evet [ ] Hayr

16. Daha once dijital 6ykii olusturdunuz mu?
[]Evet [ ] Hayir

17.Asagidaki dijital 6ykii araclarindan hangilerini duydunuz?

[ 1 Microsoft Photo Story3 [ 1 Moovly [ ] Prezi

[ ] Storyjumper [ ] Storybird [ ] Sctacth
[ 1 Animoto [ ] Storybirdthat [ ] Higbiri
[ ] Adobe spark [ 1 Makebliefs comics Diger

[ ] Sutori [ ] Little bird tales

[ 1 Wideo [1Voki

[ 1 Powtoon [ ] Imovie

18.Asagidaki dijital oykii araclarindan hangilerini kullandiniz?

[ 1 Microsoft Photo Story3 [ 1 Moovly [ ] Prezi

[ ] Storyjumper [ ] Storybird [ ] Sctacth
[ 1 Animoto [ ] Storybirdthat [ ] Higbiri
[ 1 Adobe spark [ 1 Makebliefs comics Diger

[ ] Sutori [ ] Little bird tales

[ 1 Wideo [ 1Voki

[ ] Powtoon [ 1 Imovie

19. Ders iceriklerini olustururken kullandigimiz bilgisayar yazihmlarimin hangi ortamda
olmasini tercih edersiniz?

[ ] Web tabanli ortam [ ] Windows ortami
[ 1 Mobil ortam [ ] Her ortamda
[ ] Diger
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Faktor

Maddeler

Kesinlikle

katihiyorum

Katihyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Kesinlikle

katilmiyorum

Gezinme Kolayhg

Sitede, site haritasi, gezinme ¢ubugu, 6nceki ve
sonraki sayfaya gegis gibi gezinmeye yardimci
araclar bulunmaktadir.

Sitede, site haritasi, gezinme ¢ubugu, onceki ve
sonraki sayfaya geg¢is gibi gezinmeye yardimci
araclar uygun yerlestirilmis.

Site haritasi, gezinme ¢ubugu, 6nceki ve sonraki
sayfaya gecis gibi gezinme araglarinin yerlesimi
sayfalar arasinda tutarlilik gosteriyor.

Sitede rahatlikla geziniyorum.

Sitede yenilikler hakkinda gerekli bilgilendirmeler
yapiliyor.

Mentiilerdeki basliklar ile igerik tutarl:.

Sayfadaki baglantilar kolaylikla ayirt edilebiliyor.

Sitenin adresini kolaylikla hatirliyorum.

Migkili bilgiler gruplandirilmus.

Sayfalarda dikey kaydirma ¢ubugunun
kullanilmas1 en aza indirilmis.

Tasarim

Metinlerin hizalamalar: tutarlidir.

Kullanilan yaz: tipleri tutarhdar.
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Yazi tipi ve biiylikliigli okumay1 kolaylastirtyor.

Arkaplan rengi okumay1 kolaylastiriyor.

Sayfanin ekrandaki yerlesimi uygun

Sayfalarin yerlesimi tutarli

Site hizl ytikleniyor.

5D Baglantilar sorunsuz ¢alistyor.
&
g Site, farkli tarayicilarda (Internet Explorer,
% Netscape, Firefox vb.) ayn sekilde ve sorunsuz
5 | calistyor.
Site, farkli ekran ¢oziiniirliiklerinde ayn1 sekilde
ve sorunsuz ¢alisiyor.
Siteyi karmagik buluyorum.
B
= Sitenin kullanimini 6grenmek ¢ok zaman aliyor.
<
g
§ Igerigi heniiz tamamlanmamus sayfa veya sayfalar
Z | var.

Siteyi kullanirken teknik destege ihtiyag
duyuyorum.
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EK-4. Web Sitesi Kullanilabilirlik Olcegi Kullanim izni

Zimbra

Re: dllgek kullanum izni

Kimden : Erhan Giines <e > 27 Nis 2024 Cmt 09:16
Konu : Re: dligek kullarm izni
Kime : CAHIDE UNAL <cahide >

Merhaba
Olcedi gerekli referans: vererek kullanabilirsiniz.
fyi caligmalar dilerim,

CAHIDE UNAL <cahide’ > sunlan yazdi (27 Nis 2024 01:24):

Merhaba,

Ben Gazi Biligim Enstitisinde doktora yapmaktayim. Doklora tezim kapsaminda gelistirdigim
distal Sk jtesinin dej i  igin gelistircidiniz “Web Sitesi Kullanilabiliik
f)lgeﬂ-“u"_kdmaliin‘iytz‘?
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EK-5. Uzmanlar icin Dijital Oykii Olusturma Kilavuzu

Boliim1: Dijital Oykii

Dijital 6yki, geleneksel 6ykii ile goklu ortam teknolojilerinin birlesimi olarak goriilmektedir.
Metin, ses, resim, video ve animasyon gibi bilesenler ¢esitli yazilimlar aracilig ile bir araya
getirilerek internet {izerinden, tablet bilgisayardan veya akilli telefonlardan erisim
saglanabilmektedir. Dijital 0ykii 6gelerini iceren bir yazilim ve aragla olusturulacak bir
dijital 6ykii egitime daha iyi hizmet verecektir. Bu amacla dijital 6ykii araci tasarlanarak ve
gelistirilmistir.

Béliim 2: Dijital Oykii Siireci

Dijital 6ykii olustururken Sekil 1°deki asamalalar1 dikkate alinarak yapilacak bir ¢alisma
teknik ve egitim agisindan Kaliteli dijital Gykiiler ortaya gikaracaktir.

Sekil 1. Dijital Oykii Olusturma Siirecinin Asamalari

Bu adimlarin izlenmesi basarili bir deneyimin saglanmasina yardimei olacaktir. Bu siirecin
nihai hedefi, yaklagik 20-25 goriintiiden olusan, yaklasik bir sayfa uzunlugunda, uzunlugu
2-3 dakika olan bir dijital oykiiyli tamamlamaktir. 1-3. adimlar, bilgisayar kullanmaya
baslamadan once sinifta yapilir, 4. ve 5. adimlar bilgisayar laboratuvarinda yapilir ve 6. adim
siifta veya cevrimigi dahil herhangi bir yerde gerceklestirilebilir.
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Boliim 3: Dijital Oykii Araci

# ANA SAYFA l{ # DIJITAL 6YKD OLUSTUR h & DUITAL SYKOLERIM ” & HAKKINDA I Hos geldiniz ynetici | Gikis Yap

D]

Dijital Oykii Nedir?

Dijital oyku anlatiminin temeli 6yku anlatmak igin
bilgisayar tabanli araglarin kullanilmasidir.

Dijital dykiiler genel olarak oyki anlatma sanatinin ses,
resim ve video gibi ¢esitli coklu ortam araglari ile
birlestirilmesi ile ortaya ¢ikan anlatimlardir.

Dijital Oykii Araci

Dijital oyku araci ile 6gretmenlerin kullanacagr coklu
ortam 6gelerine sahip ¢evrimigi dijital dykilerin
olusturulabilecedi kullanimi kolay, 6grenci diizeyine
uygun bir arag tasarlanmg ve gelistirilmigtir.

& @
IR DIJITAL GYKD
'

N A
OLUSTUR N S
\ 10

h\ R ‘:" Dijital Oyki Dijital Oykd Kitap Dijital Oyku Videosu Ogretmen Sayisi

Telif Hakka © 2023 Dijital Hikaye Tam Haklan Sakiidir | Difital Oykom @ G f

Sekil 2. Dijital Oykii Aract Ana Ekrani

Sitede (http://www.dijitaloykum.online/) dijital 6ykii olusturmak i¢in e-posta adresiyle iiye
olmak gerekmektedir. Sisteme giris yapildiktan sonra Sekil 2°deki ana ekranda dijital oykii
olustur diigmesine tiklanarak veya Sekil 3’deki dijital 6ykii olustur meniisiinden dijital dykii
olusturma iglemine gecilebilir.

# HOME & MY DIGITAL STORY # CREATE DIGITAL STORY & | Login | Register

Sekil 3. Dijital Oykii Aract Ana Menii

Dijital oykii i¢in kullanilan yazilimlarla sadece video veya kitap olusturabilmektedir. Dijital
oykii aract ile icerik gelistirirken kitap, video veya her iki formatta dijital Oykii
olusturabileceklerdir.

Dijital 6ykii aracini kullanilabilirligi i¢in dijital dykii olusturma, yonetme, silme islemlerini
yerine getirerek “Web Yazilim Degerlendirme Formunu doldurunuz.

Dijital oykii aracinin amaci, 6gretmen ve her yastan kullanicinin kullanabilecegi basit ve
dijital Oykli unsurlarini iceren video ve aymi zamanda kitap seklinde dijital oykii
olusturabilecekleri 6zgiin bir dijital dykii arac1 olusturmaktir.


http://www.dijitaloykum.online/
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EK-6. Kullanilabilirlik Testi Gorevleri

Ogretmenlerin kitap formatinda basarili bir sekilde kisa oykii

Hedef '
olusturup goriintiilemeleri.
Varsayim Kullanici zaten sistemde kayitlidir.
Kitap formatinda dijital dykii olusturmak igin Dijital Oykii Aract
Gorev 1 o
sayfasina gidin.
Adimlar 1. Sisteme giris yapin.
2. Dijital Oykii Olustur -> Kitap formatin1 segin.
Gorev 2 Kitap sayfalarina arka plan ekleyin.
1. Arka plan eklemek istediginiz sayfay1 secin.
Adimlar .
2. Sol mentiden arka plan se¢enegini tiklayin.
3.Istediginiz arka plan resmini siiriikleyerek sayfaya tastyin.
Gorev 3 Kitap sayfalarina resim ekleyin.
1. Sol mentiden resim se¢enegini tiklayin
2. Istediginiz resmi siiriikleyerek sayfaya tasiyin.
Adimlar ) o o ]
3. Resmin boyutunu degistirmek i¢in lizerine tiklayn.
4. Resmin boyutunu degistirin.
5.Resmi eklemek i¢in lizerindeki tik isaretine tiklayin.
Gorev 4 Kitap sayfalarina ses ekleyin.
1. Sol meniiden ses segenegini tiklayin
Adimlar 2. Istediginiz ses siiriikleyerek sayfaya tasiyin.
3. Sesi eklemek icin tizerindeki tik isaretine tiklayin.
Gorev 5 Oykiiniizii goriintiileyin.
Adim: Dijital Oykiiyii kitap seklinde goriintiilemek i¢in sag iist kosedeki
Kitap diigmesine tiklayim.
Video formatinda dijital 6ykii olusturmak igin Dijital Oykii Aract
Gorev 6

sayfasina gidin.
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Adimlar 1. Sisteme giris yapin.
2. Dijital Oykii Olustur -> Video formatini secin.
Gorev 7 Video sahnelerine arka plan ekleyin.
1. Arka plan eklemek istediginiz sahneyi segin.
Adimlar o
2. Sol meniiden arka plan se¢enegini tiklayin.
3.Istediginiz arka plan resmini siiriikleyerek sahneye tasiyin.
Gorev 8 Video sahnelerine resim ekleyin.
1. Sol meniiden resim segenegini tiklayin
2. Istediginiz resmi siiriikleyerek sahneye tasiyn.
Adimlar ) y
3. Resmin boyutunu degistirmek icin tizerine tiklayin.
4. Resmin boyutunu degistirin.
5.Resmi eklemek i¢in tizerindeki tik isaretine tiklayin.
Gorev 9 Video sahnesine ses ekleyin.
1. Sol mentiden ses se¢enegini tiklayin
Adimlar 2. Istediginiz ses siiriikleyerek sahneye tastym.
3. Sesi eklemek icin tizerindeki tik isaretine tiklayin.
Gorev 10 Oykiiniizii oynatin.
Adim: Dijital oykiiyli video seklinde goriintiilemek igin sag tst kosedeki
video diigmesine tiklayin.
1. Oykiiniin altindaki Diizenle diigmesine tiklaymn.
Adimlar 2. Oykiiye sayfa, resim veya ses ekleyin.
3. Oykiiyii goriintiileyin.
Hedef Ogretmenler dykiiyii basaril1 bir sekilde goriintiileyebilir, bir dykiiyii
eae
silebilir ve bir dykiiyli diizenleyebilirler.
Varsayim Kullanicr sistemde kayitli olup 4 adet dykiisii bulunmaktadir.
Gorev 11 Bir oykiiyli yonetmek i¢in Oykiilerim sayfasina gidin.
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Adimlar 1. Sisteme giris yapin.
2. Oykiilerim sayfasina gidin.
Gorev 12 Iki dykiiyii goriintiileyin.
Adimlar 1. Imlecinizi, kitap seklindeki dykiiniin bashigmnin iizerine tiklaymn.
2. Imlecinizi, video seklindeki dykiiniin basliginin iizerine tiklayin..
Gorev 13 Bir oykiiyi silin.
Adlm g . . . .
1. Silinecek Oykiiniin resminin altindaki Sil butonuna tiklayn.
Gorev 14 Bir 6ykiiyt diizenleyin.

Adimlar:
1. Oykiiniin altindaki Diizenle diigmesine tiklaymn.

2. Oykiiye sayfa, resim veya ses ekleyin.

3. Oykiiyii goriintiileyin.
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Maddeler

Basarih

Kismen
Basarih

Basarisiz

Gorev0l1

Dijital 6ykii olustur butonunu buldu mu?

Gorev(02

Ana sayfay1 begendi mi?

Gorev03

Sayfalar aras1 geciste zorland1 m1?

Gorev04

Ana sayfa butonunu bulabildi mi?

Gorev05

Kapak olusturabildi mi?

Gorev06

Oykii bilgilerini girebildi mi?

Gorev07

Kitap olusturabildi mi?

Gorev0g

Arka plan ekledi mi?

Gorev09

Sayfa yapisini degistirebil di mi?

Gorev10

Nesne ekleyebildi mi?

Gorevll

Sayfa ekleyebildi mi?

Gorevl2

Resim ekleyebildi mi?

Gorevl3

Ses ekleyebildi mi?

Gorevl14

Video ekleyebildi mi?

Gorevl5

Sayfalar arasinda dolasabildi mi?

Gorevl6

Video olusturabildi mi?

Gorevl?7

Oykil silebildi mi?

Gorevlg

Oykiileri yonetebildi mi?
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EK-8. Ogretmen Goriisme Sorular

OGRETMEN GORUSME SORULARI

1. Dijital Oykii Aracinin tasarimma yonelik degerlendirmeleri nelerdir?

a.
b.
C.

g.

h
.
j.
k
.

Dijital Oykii Aracina kolaylikla erisebildiniz mi?

Dijital Oykii Aracinin ara yiizii anlagilabilir bir dile sahip midir?

Dijital Oykii Aracini kullanirken herhangi bir giicliikle/sorunla karsilastiginiz mi?
Varsa yaziniz.

Dijital Oykiiniize meniilerde yer alan ¢oklu ortam nesnelerini (video, resim,yazi, ses)
kolaylikla ekleyebildiniz mi?

Bilgisayarda paket programlarla yapilan dijital 6ykii ve web tabanli dijital dyki
caligmalarint mi tercih edersiniz?

Dijital 6ykii aracinin web tabanli olarak internet {izerinde olmasinin yararlari
nelerdir?

Dijital Oykii ¢alismalarinda zamani kullanma ve kaynaklar1 arastirma konusunda
neler yasadiniz?

. Dijital Oykii Arac1 web sitesinde hangi 6zellikleri faydali buldunuz? Neden?

Dijital Oykii web sitesinde ne gibi degisiklikler yapilmasini istersiniz?
Dijital Oykii Arac1 web sitesinde en gok hangi 6zellikleri sevdiniz?

. Dijital Oykii Arac1 web sitesinde hangi 6zellikleri kullanmak kolay geldi?

Dijital Oykii Arac1 web sitesinde en ¢ok hangi 6zelligi kullanirken zorlandimiz?

2. Dijital Oykii Aracinin 8ykii olusturma siirecinden memnuniyet diizeyleri nedir?

a.
b.
C.

Dijital Oykii uygulamasi derse yonelik ilgiyi artirr mi1?

Dijital Oykii Aracinin derslerinizde kullanir mismniz?

Dijital Oykii Aract uygulamasi ders igerisinde yer alan soyut kavramlar
somutlastirmada size yardimci olabilir mi?

Dijital Oykii Arac1 uygulamasi dgrenci-6gretmen etkilesimi artirir mi?

3. Dijital oykdi ile ilgili genel goriigleriniz nelerdir?



Kisisel Bilgiler

Soyadi, adi

Uyrugu

Dogum tarihi ve yeri
Medeni hali

Telefon

Faks

e-mail

Egitim
Derece

Doktora

Lisans

Lisans
Yiiksek lisans
Lisans

Lise

Is Deneyimi

Yil

OZGECMIS

: UNAL, Cahide
:T.C.

Egitim Birimi

Gazi Universitesi / Bilisim Sistemleri
Karabiik Un./ Bilgisayar Miihendisligi
Anadolu Universitesi/Adalet

Gazi Universitesi / Elektronik-Bilgisayar
Gazi Universitesi / Bilgisayar Ogretmenligi

Gazi Osman Pasa Anadolu Meslek Lisesi

Yer

2024 Halen 1.Aksam Sanat Okulu

2023 2024 Mesleki Teknik Egitim Genel Miidiirligi

2016 2023 1.Aksam Sanat Okulu

2014 2016 YEGITEK, Sistem Yo6netimi Dairesi Bask

2014 2014 YEGITEK, Egitim Bilisim Sistemleri Grup Baskanlig
2012 2014 YEGITEK, Yenilik ve Gelistirme Grup Baskanlig1
2011 2012 YEGITEK, Egitim Bilisim Sistemleri Grup Baskanlig
2011 2011 MEB, Bilisim Hizmetleri Baskanligi, Fatih Proje Birimi
2010 2011 MEB, Bilisim Hizmetleri Bagkanligi, Bilgi ve Sistem
2007 2010 MEB, Bilisim Hizmetleri Bagkanlig1, Ag Yonetimi Subesi Ogretmen
2004 2007 Ankara Sincan Teknik ve Endiistri Meslek Lisesi
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Mezuniyet Tarihi
Devam ediyor
2016

2015
2006
2002
1998

Gorev

Uzman Ogretmen
Uzman Ogretmen
Uzman Ogretmen
Koordinator
Ogretmen
Ogretmen
Ogretmen
Ogretmen

Ogretmen

Ogretmen
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