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Teknolojinin gelisimi ile birlikte “Dijital 6ykii” gii¢lii bir 6gretme araci olarak 6nem kazanmaya baglamigtir.
Dijital 6ykd, belirli bir konuya yonelik bilgiyi sunmak amaci ile metin, goriinti, ses, video ve miizik gibi ¢oklu
ortam araglarinin bir araya getirilerek sunulmasi seklinde tanimlanabilir. Bu calismanin amaci dijital oykii
yonteminin kullanildig1 yiiksek lisans, doktora tezleri ile makaleleri incelemek ve bu aragtirmalarda kullanilan
dijital 6yki araglarimi smiflandirmaktir. Bu amagla ulusal tez merkezinde yiiksek lisans ve doktora tezleri ile
ulusal ve uluslararas1 dergilerden dijital 6ykii ile ilgili makaleler ve bunlarda kullanilan dijital 6ykii yazilimlar
incelenmistir. Incelenen seksen bir arastirmanin sonucunda dijital dykii araglarinin sayisinin fazla olmasina
ragmen Ogretmenlerin daha ¢ok masaiistii programlarmni kullandig: tespit edilmistir. Dijital 6ykii okul 6ncesinden
iiniversiteye kadar egitimin her kademesinde ve alaninda ¢alisildigi goriilmektedir. Bu ¢alismada internette var
olan ve egitimde dijital 6ykii yontemini kullanan tez ve makalelerde ismi gegen toplam otuz bes dijital Sykii
araci da incelenmistir. Bu yazilimlar belirlenirken konu ile ilgili makale ve tezlerde en ¢ok kullanilan yazilimlara
oncelik verilmistir. Bu calisma dijital 6ykii araglarini kullanimlarina gore siniflandirarak ve bu araglarin
ozelliklerini, kullanim alanlarini belirleyerek 6gretmelerin dijital 6ykii ¢alismalarina uygun araglari segcmelerine
yardimci olacaktir. Ogretmenlerin dijital dykii olusturmak i¢in bu yazilimlar1 kullanabilmeleri, bu yazilimlarin
ozelliklerini ve kullanim amaglarini bilmelerine baglidir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oykii, web2.0, egitim teknolojileri, icerik gelistirme

EXPLORATION OF DIGITAL STORYTELLING RESEARCH IN
EDUCATION AND CATEGORIZATION OF DIGITAL
STORYTELLING TOOLS

ABSTRACT

As technology continues to advance, "Digital Storytelling" has emerged as a potent educational tool. A digital
story can be described as the amalgamation of various multimedia tools, including text, images, audio, video,
and music, aimed at conveying information on a specific topic. This study classifies digital storytelling tools by
analyzing master's and doctoral dissertices, as well as articles that employ the digital storytelling method. To
achieve this, we examined master's and doctoral theses, along with articles on digital stories from national and
international journals, which are found in the national thesis center. These resources also provided insights into
the digital storytelling software utilized. Upon examining eighty-one studies, we found that despite the wide
array of digital storytelling tools available, teachers primarily opt for desktop programs. Digital storytelling
appears to be utilized across all levels and disciplines of education, ranging from pre-school to university. This
study also evaluated thirty-five digital storytelling tools mentioned in dissertations and articles, and those
employed in education for digital storytelling purposes. While determining these software tools, the ones most
frequently used in the related articles and theses were prioritized. This research aims to assist teachers in
choosing appropriate digital storytelling tools by classifying them according to their usage and by identifying the
features and application areas of these tools. The ability of teachers to utilize these software tools to create digital
stories will hinge on their understanding of the features and intended uses of the software.
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GIRIS

Bilisim teknolojilerindeki hizli gelismeler ile teknoloji egitim diinyasinin ayrilmaz bir parcasi haline
gelerek egitimin her kademesinde kullanilmaktadir (Elmas ve Geban, 2012). Yeni bilgisayarlar,
yazilimlar 6gretmenlerin 6zellikle de 6grencilerin ilgisini ¢ekmektedir (Fasi, 2019). Bunun sonucu
olarak okul, siif, kullanilan ders ara¢ ve gerecler ile ders isleme teknikleri yeniden sekillenerek yeni
yaklagimlar ortaya ¢ikmustir (Y1lmaz, Ustiindag ve Giines, 2017). Bu yaklasimlardan “Dijital 6ykii”
Ogretmenler ve dgrenciler i¢in 6gretme ve §grenme aract olarak 6nem kazanmaya baglamistir (Robin,
2006; Robin 2008).

Robin’e gore dijital Oykiileme, belirli bir konuya yonelik ger¢ek ya da kurgulama yoluyla
olusturularak bilgiyi sunmak amaci ile metin, goriintii, ses, video, animasyon ve miizik gibi ¢oklu
ortam araglariin bir araya getirilerek sunulmasi seklinde tanimlanabilir (Robin, 2006). Dijital 6ykii,
geleneksel dykii anlatma ile ¢oklu ortam teknolojilerinin birlesimidir (Y1lmaz, Ustiindag ve Giines,
2017). Dijital 6ykiileme, icerigin ¢oklu ortam araglari ile igerikle duygusal etkilesimin saglanmasi ve
icerigin baska kisilerle paylasiimasini saglayan ve bunlar bir arada tutan aractir (Y1lmaz, Ustiindag ve
Giines, 2017; Kieler, 2010).

Geleneksel oykii anlatimi gibi, dijital 6ykii belirli bir konuya odaklanir ve belirli bir bakis agis1 igerir.
Bununla birlikte, dijital dykiiler genellikle bilgisayar tabanli goriintiiler, metin, kaydedilmis sesli
anlatim, video veya miizik karisimi igerir. Dijital oykiilerin uzunlugu degisebilir, ancak egitimde
kullanilan Oykiilerin ¢ogu genellikle iki ila on dakika siirer. Dijital dykil anlatiminda kullanilan
konular, kisisel masallardan tarihsel olaylarin anlatimina kadar uzanir (Wilson, 2018).

Dijital 6ykii olusturmak i¢in kullanilan internette ticretsiz veya licretli web araglari ile gesitli bilgisayar
yazilimlari yer almaktadir. Ogretmenlerin dijital dykiilemeyi icerik olusturmak igin kullanmalari, bu
yazilimlardan haberdar olmalarina ve teknolojiyi yeteri kadar kullanabiliyor olmasia baglhdir
(Y1lmaz, Ustiindag ve Giines, 2017).

Fatih Projesi ile her sinifa akilli tahta ve internet baglantisi, her 6gretmen ve Ogrenciye ise tablet
bilgisayar saglanmaktadir (MEB, 2018). Okullara yapilan altyapinin, dagitilan donanimlarin daha
etkili kullanilabilmesi 6gretmenlerin istenen seviye ve kalitede igerikleri hazirlayabilmesi ile dogru
orantilidir. Ancak yapilan arastirmalar O6gretmenlerin igerik gelistirmede teknoloji kullanimi
konusunda hala zorlandigin1 gostermektedir (Elmas ve Geban, 2012; Yilmaz, Ustﬁndag ve Giines,
2017; Demirer, 2013). Dijital Oykii yontemi ile hazirlanan 06gretim materyalleri igerik
gelistirilmesindeki yetersizligin giderilmesine yardimei olacak seceneklerdendir.

Masaiistii veya diziistii bilgisayarda kullanilan yazilimlardan web tabanli uygulamalara, akilli
telefonlara ve tablet bilgisayarlara kadar son on yilda dijital dykii yazilimlart siirekli bir degisim
icindedir. Dijital 6ykii diinya ¢apinda egitim ortamlarinda kullanilirken, kullanim1 kolay, bulut tabanl
depolamaya ve g¢evrimi¢i paylasima bagl ara yiizleri kullanan yeni araglar gelistirildi (Robin ve
McNeil, 2013). Farkli amaglarla gelistirilen bu araglar karsisinda 6gretmen ve 6grenciler bu araglardan
nasil yararlanacaklari konusunda problem yasamaktadirlar. Bu sebeple bu araglarin sayisini artmasi bu
araclarin degerlendirilmesine yonelik duyulan ihtiyacin 6nemini artirmaktadir (Yigit, Altun, Alev,
Dertlioglu ve Biilbiil, 2007).

Internette dijital Sykii calismalarinda kullamlabilecek iicretli dijital dykii araglarmin sayisinin giin
gectikce arttigl goriilmektedir. Web 2.0 araglarmmin ve kaynaklariin artmasi, kullanicilara internet
baglantisi olan herkesin kullanabilecegi, cogu licretsiz sitelere erisim saglamaktadir. Bu sitelere gorsel
ve isitsel &gelerin yiiklenerek, bu o6geler editor kullanarak animasyon, video veya sunum haline
getirilebilir ve paylasilabilir (Robin ve McNeil, 2013). Ogretmenlerin ve dgrencilerin istedikleri amag
ve hedeflere uygun olarak dijital 6ykii olusturmasi i¢in bu yazilimlarin 6zelliklerini, islevselligini ve
egitim ortamina uygunlugunu bilmelerine baglidir.

Akilli telefonlarin ve tablet bilgisayarlarin sayisindaki artig, fotograf ¢ekmek, metin eklemek, ses
kaydetmek, video g¢ekmek ve bu multimedya Ogelerini dijital bir Oykide birlestirmek igin
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kullanilabilecek diisiik maliyetli uygulamalarin gelistirilmesini tesvik etmektedir. Bu durum
¢ocuklardan yaslilara kadar hemen herkesin dijital bir 6ykii olusturabilmesini ve bunu internette
paylasabilmesini saglamaktadir. Kullanicilar daha ¢ok web tabanli etkilesimli egitsel uygulamalara
daha fazla ilgi gostermektedir. Mobil teknolojilerle birlikte internette eglence ya da egitsel amagh
dijital 6ykii ¢aligmalarinin popiilerliginin arttigi goriilmektedir (Xu ve Ahn, 2016).

Iyi bir dijital dykii olusturmak &gretmenlerin bir dijital dykiiyii olusturan temel bilesenleri gok iyi
bilmelerine ve dijital dykiileri olusturacagi dijital ortami1 dogru se¢mis olmasina baglidir. Alanyazin
incelendiginde dijital 6ykii gelistirme yazilimlarin ve 6zelliklerinin yeteri kadar aciklikla sunulmadig:
gorlilmektedir. Oysa bu amag i¢in kullanilan birgok web aract bulunmaktadir.

Robin ve Mcneil, dijital dykiileme icin kullanilabilecek yazilimlarin gelisimini masatistii ve diz tistii
bilgisayarlarda kullanilan yazilimlar, akilli telefon ve tablet bilgisayarlarda kullanilan yazilimlar ve
Web ortaminda kullanilan yazilimlar seklinde ii¢ baglik altinda incelemislerdir (Robin ve McNeil,
2013; Karakoyun, 2014).

Sheneman ¢aligmasinda dijital 6ykii olusturmak i¢in en iyi araci segerken rehberlik etmesi amaciyla
Photostory 3, Movi Maker ve Animoto ile ilgili karsilastirmali incelemeyi ele almigtir. Dijital oykii
uygulamalariyla istenilen sonuglar1 almak icin, kullanicilar dijital dykiiler olusturmada hangi yone
gidecegine karar vermesinin gerektigine deginmistir (Sheneman, 2010).

Tolisano c¢alismasinda Ogretmenlerin dijital Oykii araci segmesinin Onemini belirterek iicretsiz
araglardan Google Earth, PhotoStory, Audacity, Google Maps yazilimlarin1 incelemis 6gretmenlere
dijital 6ykii olusturmada dogru aracin nasil segilecegi hakkinda bilgi vermistir (Tolisano, 2010).

Dijital 6ykii yontemi ile ilgili tez ve makale ¢alismalar1 incelendiginde dijital 6ykii ¢alismalarinda
genellikle MovieMaker, MS Powerpoint, MS Photostory 3, iMovie gibi araglarin kullanildig
goriilmektedir (Demirer, 2013; Karakoyun, 2014; Aktay ve Keskin, 2016; Sevli, 2011). Dijital 6yki
icin kullanilan yazilimlarin sayis1 oldukca fazla olmasina ragmen ogretmenlerin bu konudaki
bilgilerinin diisiik oldugu séylenebilir. Bu yiizden o6gretmenlerin dijital oykiiyli olusturan temel
bilegenleri bilmelerinin yaninda 6ykii olusturacagi dijital ortami dogru se¢mis olmalari ve bu ortamin
avantajlarim degerlendirebilmelidir (Turgut ve Kigla, 2015). Buna bagl olarak dijital 6ykii olusturma
yazilimlarma yonelik alanyazin ¢alismasi eksikligi mevcuttur. Gelecekte yapilacak aragtirmalarda
kullanilacak yazilimlarin segilebilmesi i¢in bu arastirma, arastirmacilara yon verebilir (Ersézli ve
Yalginalp, 2020). Ayrica dijital 6yki araglarinin kullanim kolaylhigi, Tirkge destegi gibi konularda
calisildig bir arastirma yapilmasi siirece olumlu bir katki saglayacaktir.

Bu calismada 6gretmenlerin dijital 6ykii olusturmak i¢in kullanabilecegi bilgisayar yazilimlari, ele
almarak ozelliklerine gore fotograf tabanli, video olusturma tabanli, agiklayici, kitap olusturma,
karikatiir olugturma ve Gykil olusturma olmak iizere alti sinifa ayirarak incelenmis, 6gretmenlerin
dijital 6ykii araglarmi dogru se¢meleri ve daha iyi kullanmalar1 amaglanmistir. Bu simiflandirmayla,
Ogretmenlerin amagclarina uygun dijital 6ykii olusturacaklari dijital 6ykii ortamini segebileceklerdir.
Ulkemizde FATIH Projesi ile egitim ortamlarinda teknoloji entegrasyonu saglandig1 ve kiiresel salgin
yasandigi bir donemde dijital dykiilleme yaklagiminin kullanarak 6gretmelerin igerik hazirlamalari
acisindan Onemli goriilmektedir. Bu makale, &gretmenlerin ve Ogrencilerin dijital Oykiilerini
olusturmaya baglamalarinin yani sira yeni nesil dijital 6yki araglarini kullanmalarini saglayarak
Ogretme ve Ogrenme icin etkili bir teknoloji olarak dijital oykii anlatimimin kullanimimi arttirmasi
hedeflenmektedir.

Dijital dykii caligmalarinda, dijital Sykiiniin okul 6ncesi (Gézen & Cirik, 2017; Smith, 2018), ilkokul
(Alkan, 2019; Yilmaz, Ozdemir & Yasar, 2018), ortaokul (Okumus, 2020; Eroglu ve Okur, 2020), lise
(Yang & Wu, 2012) ve tniversite (Eskimen Erdogdu, 2021) olmak iizere egitim sahasinin her
kademesinde ¢alisildig1 goriilmektedir. Ayrica s6z konusu egitim kademelerinde yer alan Ingilizce
(Sancar-Tokmak ve Yanpar-Yelken, 2015), fen bilimleri (Koruyucu, 2020), Tiirk¢e (Erdogdu ve
Eskimen, 2021), sosyal bilgiler (Yiriik, 2017), bilgisayar egitimi (Gocen, Karalar, Aslan ve Altintas,
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2019), Matematik (Kilda ve Incikabi, 2015) ve diger birgok konu alaninda dijital oykii ile ilgili
arastirmalarin oldugu gorilmektedir.

Bu ¢aligmada ise egitimde dijital 6ykii ¢alismalarina genel bir bakis sunmak ve sayist olduk¢a fazla
olan dijital oykii araglarinin incelenmesi amaglanmistir. Donanim ve yazilimdaki bu gelismelere
ragmen, egitim araglar1 olarak dijital 6ykii araglar1 hakkinda inceleme eksikligi vardir. Egitimde dijital
Oyki ile ilgili daha fazla galigmanin incelenerek mevcut durumlarimin ortaya konmasi, ne tiir
caligmalara ihtiya¢ duyuldugunun goriilmesi ve yol gosterici olmasi agisindan bu ¢alisma Onem
kazanmaktadir. Bu arastirmadan elde edilen sonuglar alanda yapilmasi planlanan yeni ¢aligmalara yol
gosterecegi diisiiniilmektedir. Calismanin amaci dogrultusunda asagidaki arastirma sorularina yanit
aranmigtir:

+ Egitimde dijital 6ykii yontemi kullanimi ile ilgili yapilmis ¢alismalarin yillara gore yayin tiirii
nasildir?

+ Egitimde dijital 6ykii calisgmalarinin konulari nelerdir?

» Egitimde dijital 6ykii ¢alismalarinda kullanilan yazilimlar nelerdir?

+ Egitimde dijital ykii caligmalarinin ¢alisma grubu nedir?

« Egitimde dijital 6ykii ¢alismalarinda karsilagilan zorluklar nelerdir?

« Egitimde dijital 6ykii ¢alismalarinda kullanilan araglarin 6ykii olusturma sekli nelerdir?

» Egitimde dijital 6ykii araglarinin egitim 6zellikleri nelerdir?

YONTEM

Bu arastirma mevcut bir durumun ortaya konulmasi amaciyla betimsel nitelikte (Kaptan, 1995) bir
calisma olup, tarama modeli ile yapilandirilmistir. Tarama modeli; ge¢miste ya da halen var olan bir
durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi amaglayan arastirma yaklasimidir (Karasar, 2006). Tarama
tiirlinde yliriitiilen bu calismada Tirkiye’de egitimde dijital Oykii araglarini kullanan akademik
yaymlar incelenerek dijital 0ykii araglar1 karsilastirmali olarak ele alinarak siiflandirilmigtir.

Calisma Grubu

Stirekli olarak yenileri ortaya ¢ikan dijital dykil ara¢ ve yazilimlarini 6gretmenlerin takip etmesi ve
derslerinde bu araglar1 kullanmasi zor olmaktadir. Ayn1 zamanda 6gretmenler, egitsel yazilimlarin
kullanimi ve se¢imi konusunda pek fazla egitim gormeden bir¢ok yazilim kullanmak durumunda
kalmaktadir (Turgut, 2015). Ogretmenlerin dijital dykii yazilimlarim tanimalar1 nemli bir noktadur.

Bu amag¢ dogrultusunda Tiirkiye’de dijital Oykiilleme arastirmalarinda kullanilan yazilimlari tespit
etmek i¢in ulusal tez merkezindeki yiiksek lisans ve doktora tezleri, ERIC kapsamindaki uluslararasi
yabanci dergilerde yayimlanmis makaleler, ULAKBIM TR dizininde yer alan makaleler incelenmistir.

e Aragtirmada tez adi, konu, dizin kisimlarinda “dijital oykii”, “dijital hikdye” ve “digital story”
anahtar kelimeleri kullanilmig ve ulasilan caligmalardan uygun olanlar arastirmaya dahil
edilmistir.

e Egitim alan1 diginda farkl alanlarda yapilmis arastirmalar ¢alismaya dahil edilmemistir.

e Katilimcilarin dijital 6ykii olusturmadiklar1 arastirmalar ¢alismaya dahil edilmemistir.

Ulusal tez merkezinde anahtar kelimeler ile tarama yapilmasi sonucunda 106 aragtirmaya ulasilmistir.
Arastirma sorgularinda tekrarli tezler ve egitim alaninda olmayan arastirmalar ¢ikarilarak 58 tez
analize dahil edilmistir.

ERIC veri tabaninda yapilan arastirmada 393 makaleye ulasilmistir. Egitim filtresi ve Tiirkiye filtresi
uygulandiginda 23 makale analiz edilmek icin secilmistir. Bu makalelerden dijital 6ykii olugturma
calismasi olmayanlarin elenmesiyle birlikte 12 makale analiz edilmek i¢in segilmistir.

ULAKBIM Tr dizininde “dijital story” anahtar kelimesi ile tarama sonucu 28 makaleye ulasilmistir.
Ancak egitim alaninda olmamasi, dijital 0ykii ¢alismas1 yapmamasi gibi nedenlerle elenen makaleler
sonucunda 11 makale analiz edilmek igin secilmistir. Tarama sonucundan sonra geriye kalan 81
yayinin tam metinleri incelenmistir.
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Dijital 6ykii olusturmanin birgok yolu bulunmaktadir. Dijital dykiiler metin, ses, resim, video tabanl
olarak farkli araglar araciligiyla hazirlanabilmektedir (Cirali, 2014). Arastirmada incelenen yazilimlar
internette var olan dijital 6ykii i¢in kullanilan 35 yazilim olusturmaktadir. Bu yazilimlar belirlenirken
konu ile ilgili makale ve tezlerde en ¢ok kullanilan yazilimlara oncelik verilmistir. Ayrica internette
dijital Sykii icin en ¢ok kullanilan yazilimlar taranmis ve arastirmaya eklenmistir. incelenen bu
yazilimlar 6zelliklerine gore fotograf tabanli, video olusturma tabanli, agiklayici, Kitap olusturma,
karikatiir olusturma ve &ykii olusturma olmak iizere alt1 sinifa ayrilmistir. Ayrica bu yazilimlar lisans
iicreti, yazilim ortami, Tiirkce destegi ve egitim hesab1 alanlarinda incelenmistir.

Verilerin Toplamasi ve Analizi

Tarama sonucu ulagilan caligmalarin dokiiman incelemesi yapilmistir. Verilerin toplanmasi ve
calismalarin belirlenmesinde katilimcilarin dijital 6ykii olusturduklari arastirmalar calismaya dahil
edilmistir. Elde edilen sonuglarin icerik analizleri yapildiktan sonra, egitim alan: disina hizmet etmesi
gibi arastirma kriterlerine uymamalari sebebiyle analiz diginda birakilan ¢aligmalar olmustur.

Ulasilan c¢alismalar1 incelemek lizere arastirmaci tarafindan olusturulan Excel formuna aktarilmustir.
Olusturulan bu form ¢alismalarin yayimlandigi yil, yayin tirii, 6gretim kademesi, konu alanlari,
kullanilan dijital Oykii araci, karsilagilan zorluklar degiskenleri olmak iizere 6 farkli kategori
icermektedir. Belirlenen ¢alismalar bu formdaki kategorilere gore incelenmistir. Aragtirmalardan elde
edilen aragtirma sorularina gore diizenlenmistir. Tiim arastirmalarin verileri yiizde (%) ve frekans (f)
degerleri olarak elde edilmistir.

Egitimde dijital 6ykii olusturmak i¢in kullanilan dijital 6ykii yazilimlarinin tespiti i¢in internete var
olan bu konudaki sitelerden makalelerden de yararlanilmistir. Alanyazin taramasi sonucunda dijital
oyki ile ilgili egilimleri inceleyen arastirmalara da ulagilmigtir. Bu aragtirmalarda kullanilan dijital
oykii araglari da inceleme i¢in kullanilacak yazilimlara dahil edilmistir.

Ulu yaptig1 calismasinda ulusal tez merkezinde yiliksek lisans ve doktora tezleri ile ulusal ve
uluslararast dergilerden dijital oykii egilimleri igin 70 arastirma incelemistir. Bu arastirmalarda
kullanilan yazilimlar Microsoft Photo Story 3, Windows Movie Maker, Microsoft PowerPoint, Adobe
Photoshop, Adobe Flash Player, PowToon, TonDoo, GoAnimate, iMovie, Storyboard, StoryJumper,
WeVideo, Microsoft Paint, PowerDirector, Toontastic, Google Images, Web Macerasi, Pixton, Kaltura
VideoPlatformu, Adobe Premiere Pro, Studio Max, VideoExpert, Scratch yazilimidir. Kullanilan
yazilimlar arasinda en fazla Microsoft Photo Story 3 ve Windows Movie Maker yazilimi oldugu
goriilmektedir (Ulu, 2021).

Ersozlii ve Yalcinalp caligmalarinda 2016-2020 yillar1 arasinda yayinlanan dijital oyki ile ilgili
arastirmalar1 incelemislerdir. Bu c¢aligsmalarda kullanilan yazilimlar Microsoft Photo Story 3,
Windows Movie Maker, Adobe Photoshop, TonDoo, Adobe Flash, Adobe Premiere, Adobe
Illustrator, Adobe AfterEffects, Goanimate, IMovie, Story Jumper, Powtoon, Storyboard, Scratch,
Paint.net, Audacity, Animoto, Microsoft Powerpoint yazilimlaridir. Arastirma sonucunda kullanilan
yazilimlar incelendiginde en fazla Photo Story 3, Windows Movie Maker ve Adobe Photoshop
programlarinin kullanildig: bilgisine ulasgilmistir (Ersozlii ve Yalgialp, 2020).

Yapilan her iki ¢aligmada da her gecen giin aralarina yenileri eklenen dijital 6ykii olusturma
yazilimlariin tanitilmasia yonelik ¢alismalarinin yapilmasi onerisi getirilmistir.  Dijital 6ykiileme
ile ilgili literatiir incelendiginde dijital dykiilerin ¢cogunlukla Windows Movie Maker, Windows Photo
Story 3 veya iMovie gibi masaiistii bilgisayar yazilimlari ile olusturuldugu goériilmektedir (Hung
Hwang ve Huang, 2012; Wang ve Zhan, 2010; Yang ve Wu, 2012). Gelecekte yapilacak
aragtirmalarda kullanilacak dijital 6ykii yazilimlarmin farkli yazilimlardan segilebilmesi ig¢in bu
arastirma, aragtirmacilara yon vermesi agisindan dnemlidir. Dijital 6ykii yazma siirecinde yazilimlarin
kullanim kolayligi, Tirk¢e dil destegi, lisans ticreti gibi degiskenlerin ¢alisildigi bir arastirma
yapilmasi siirece katki saglayacaktir.
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BULGULAR ve YORUMLAR
Calismanin bu boliimiinde dijital oykii ile ilgili arastirmalarin incelenmesi sonucu ulasilan bulgulara
yer verilmistir.

Cahsmalarin Yayin Tiirii Ve Yillara Gore Dagilim
Dijital 6ykiileme yonteminin egitimde kullanimina yonelik yapilan arastirmalarin yayin tiirii ve yillara

gore dagilimi Tablo 1°de verilmistir. Incelenen ¢alismalar yayin tiirii olarak “doktora tezi”, “yiiksek
lisans tezi” ve “makale” olmak tizere ti¢ ana baslik altinda 2007-2022 yillar1 arasindadir.

Tablo 1. Yapilan Caligmalarin Aragtirma 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
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 28,39 35 43,20 23 28,39 81 100

Tablo 1, arastirmalarin yayimlandig1 yillara gore dagilimini gdstermektedir. Buna gore, arastirma
kapsamindaki toplam 81 arastirma arasinda, 3 Makale, 13 Yiiksek Lisans Tezi ve 1 Doktora Tezi
(%20,98) ile en ¢ok yaym 2019 yilinda yapilmistir. Buna ek olarak, 2019 yilindan sonra dijital
Oykiileme ile ilgili caligmalarin artigi goriilmektedir.

Calismalarin Kullanilan Yazihmlara Gore Dagilim

Tablo 2°de dijital 6ykii olugturmak igin arastirmalarda kullanilan programlarin dagilimi goriilebilir.
Incelenen baz1 arastirmalarda birden fazla program kullanilmakla birlikte en ¢ok kullanilan programin
Microsoft Photo Story 3 (f=21) oldugu goriilmiistiir. Bu programi Windows Movie Maker (f=8) takip
etmistir. Ayrica bu iki programin diger yazilimlarla birlikte video olusturmak igin kullanildig
goriilmektedir. Yaymn tiirline gore incelendiginde tiim tiirlerde en ¢ok kullanilan programin Photo
Story 3 oldugu goriilmektedir. Storybird, Wevideo gibi yeni nesil Web 2.0 araglarmin da az da olsa
kullanildig1 goriilmektedir.

Tablo 2. Yapilan Caligmalarin Kullanilan Yazilimlara Gore Sonuglari.

Kullanilan Yazilimin Adi Makale Yiiksek Lisans Doktora Tezi Toplam
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
Adobe lIllustrator, 0 0 1 2.70 0 0 1 1.23
Adobe After Effects
Adobe Photoshop CS5, 0 0 1 2.70 0 0 1 1.23
Movie Maker
GoAnimate 0 0 1 2.70 1 4.35 2 2.47
Metaserve 0 0 1 2.70 0 0 1 1.23
Movie Maker 3 14.29 2 541 3 13.04 8 9.88
Movie Maker, Power Point 0 0 1 2.70 0 0 1 1.23
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Movie Maker,iMovie 0 0 0 0 1 4.35 1 1.23
Movie Maker, Toondoo 1 4,76 0 0 0 0 1 1.23
Photo Story 3 5 23.81 10 27.03 6 26.09 21 25.93
Photo Story 3, Movie Maker 0 0 1 2.70 0 0 1 1.23
Photo Story 3, 0 0 0 0 1 4.35 1 1.23
Movie Maker, Paint.net

Photo Story 3, 0 0 0 0 1 4.35 1 1.23
Movie Maker, Storyboardthat

Photo Story 3, Toondoo 0 0 1 2.70 0 0 1 1.23
Photo Story 3, Movie Maker, 0 0 0 0 1 0 1 1.23
Animoto

Photo Story 3, Storyboardthat 0 0 0 0 1 0 1 1.23
Photo Story 3, Movie Maker, 0 0 0 0 1 0 1 1.23
Power Point, iMovie

Power Point 0 0 1 2.70 0 0 1 1.23
Powtoon 0 0 4 10.81 0 0 4

Powtoon, Canva 1 0 0 0 0 0 1 1.23
Scratch 0 0 1 2.70 1 2

Sony vegas pro 0 0 1 2.70 0 0 1 1.23
Storyboardthat, 0 0 1 2.70 0 0 1 1.23
Movie Maker, Pixton, Creaza

Wevideo 1 4,76 0 0 2 8.70 3 3.70
iMovie 1 4,76 0 0 0 0 1 1.23
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 25.93 37 45.68 23 28.40 81 100

Mobil cihaz ve tablet bilgisayar kullaniminin artmasi ile birlikte dijital 6ykii olusturulabilen birgok
yazilim gelistirilmistir. Diger taraftan 6zellikle Web 2.0 teknolojilerinin yayginlagsmasi ile birlikte web
ortaminda bulunan etkilesimli uygulamalara daha fazla ilgi gosterilmeye baglanmistir. Dijital 6ykii
olusturulabilen Web 2.0 araglari, masaiistii ve diziistii bilgisayar ortaminda kullanilan yazilimlara gére
cevrimici ortama gorsel-igitsel materyallerin yiiklenmesine ve ¢evrimici diizenleme yazilimlar
kullanilarak olusturulan sunumlarin aninda paylagilabilmesine olanak saglamaktadir (Karakoyun,
2014). Ancak bu yazilmlar dijital Oykii olusturulabilecegi gibi baska amagclar i¢in de
kullanilabilmektedir. Bu yiizden Robin ve Mcneil’in yapmis olduklar1 siniflandirmaya alternatif olarak
yeni bir siniflandirmaya ihtiya¢ duyulmaktadir.

Calismalarin Konulara Gore Dagilimi
Incelenen dijital dykii arastirmalarin konu alanlarina iliskin veriler Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Yapilan Calismalarin Konulara Gore Sonuglari.

Konular Makale Yiiksek Lisans Doktora Tezi Toplam
Tezi
f % f % f % f %

Almanca 0 0 1 2.86 0 0 1 1.23
Bilimsel Bilgi 0 0 1 2.86 0 0 1 1.23
Bilisim 2 8.70 4 11.43 3 13.04 9 11.11
Biyoloji 1 435 0 0 1 4.35 2 2.47
Degerler Egitimi 0 0 3 8.57 0 0 3 3.70
Dil Bilgisi 0 0 0 0 1 4.35 1 1.23
Dil motivasyon 0 0 1 2.86 0 0 1 1.23
Drama 1 0 0 0 0 0 1 1.23
Fen Bilimleri 3 13.04 6 17.14 0 0 9 11.11
Fizik 3 13.04 0 0 2 8.70 5 6.17
Grafik,animasyon, Tarih 0 0 0 0 1 4.35 1 1.23
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Ingilizce 2 8.70 0 0 1 4.35 3 3.70
Kendi Derslerinde 0 0 0 0 1 4.35 1 1.23
Matematik 5 21.74 2 571 0 0 7 8.64
Tiirkge 3 13.04 10 28.57 10 43.48 23 28.40
Okuléncesi 2 8.70 0 0 1 4.35 3 3.70
Ogrenme  ve  Yenileme 0 0 1 2.86 0 0 1 1.23
becerileri

Sosyal Beceriler 0 0 1 2.86 0 0 1 1.23
Sosyal Bilgiler 1 4.35 3 8.57 2 8.70 6 7.41

Tasarim odakli diisiinme 0 0 1 2.86 0 0 1 1.23
Yurttaslik ve demokrasi 0 0 1 2.86 0 0 1 1.23
Toplam 23 28.40 35 43.21 23 28.40 81 100

Egitimde dijital 6ykii yonteminin kullanildig1 arastirmalarin konu alanlart Tablo 3°te goriilmektedir.
Tablo 3’teki konu alanlarinin dagilimina bakildiginda dijital Oykiiniin ¢ogu alanda calisildig:
goriilmektedir. En fazla Tiirkce 6gretiminde (£=23) yer aldig1 goriilmektedir. ikinci sirada Fen Bilgisi
dersleri (f=9) ve Bilisim (=9) dersleri gelmektedir.

Calismalarin Katihmer Diizeyi
Egitimde dijital Oykii yonteminin kullanildigi aragtirmalarin  katilimci1 diizeyi Tablo 4’te
goriilmektedir.

Tablo 4. Yapilan Caligmalarin Katilime1 Diizeyine Gére Sonuglart

Katihmc Diizeyi Makale Yiiksek Doktora Tezi Toplam
Lisans Tezi
f % f % f % f %

6 yas cocuklar 0 0 1 2.86 0 0 1 1.23
Okul dncesi 2 8.70 0 0 1 4.35 3 3.70
2.smuf 6grencileri 0 0 2 571 0 0 2 2.47
3.sinif 6grencileri 0 0 0 0 2 8.70 2 2.47
4.s1nif dgrencileri 1 4.35 12 34.29 1 4.35 14 17.28
3. ve 4.smuf 6grencileri 1 4.35 0 0 1 4.35 2 2.47
5.siif 6grencileri 0 0 2 5.71 0 0 2 247
6.sinif 6grencileri 2 8.70 7 20 4 17.39 13 16.05
7.sinif 6grencileri 2 8.70 5 14.29 3 13.04 10 12.35
6. 7.sin1f 6grencileri 0 0 1 2.86 0 0 1 1.23
5.6.7.smuf d6grencileri 0 0 1 2.86 0 0 1 1.23
8.sinif 6grencileri 1 4.35 0 0 1 4.35 2 247
9.sinif dgrencileri 0 0 0 0 1 4.35 1 1.23
10.smuf 6grencileri 1 4.35 0 0 1 4.35 2 247
11.smuf 6grencileri 0 0 0 0 1 4.35 1 1.23
Lise ogrencileri 0 0 1 2.86 0 0 1 1.23
Universite Ogrencisi 0 0 1 2.86 3 13.04 4 4.94
Ogretmen Adaylar 7 30.43 1 2.86 4 1739 12 1481
Ogretmen Adaylari, Ogretmen 1 4.35 0 0 0 0 1 1.23
Ogretmenler 5 21.74 0 0 1 4.35 6 741
Toplam 23 2840 35 4321 23 2840 81 100

Tablo 4’teki katilimer diizeyine bakildiginda dijital oykiiniin egitimin her kademesinde g¢alisildigt
goriilmektedir. Bununla birlikte en fazla ¢alisma 4.sinif 6grencileri (f=14) ile yapildig1 goriilmektedir.
Bu siralamayr 6.smif (f=13) ve 7.smif Ogrencileri (f=10) ile olan arastirmalar takip ederken
Ogretmenlerle (f=12) yapilan galismalarda oldukga fazladir,
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Cahismalarda Karsilasilan Zorluklar

Dijital oykii anlatiminin egitimde kullanimi ile ilgili zorluklar 6gretmenin teknolojik yeterliligi,
zaman, donanim eksikligi, kullanilan programin zorlugu, simif biiyiikliigii, siiftaki 6grenci sayisinin
fazlaligr ve dijital Oykii olustururken karsilasilan zorluklardir. Bu aksakliklardan zaman (f=14)
incelenen arastirmalarda en ¢ok dile getirilen aksakliktir. Dijital Oykiileme etkinlikleri daha ¢ok
zaman gerektiren etkinlikleri oldugundan uygulama sirasinda bir planlama yapilmasi arastirmalarda
oOneri olarak dile getirilmistir (Biiyiikcengiz, 2017).

Alanyazinda dijital 6ykiileme yontemine yonelik donanim eksikligi, kaynak yetersizligi, teknik destek
eksikligi, sinirli internet erisimi yontemin smirhiliklart olarak dile getirilmistir (Demirer, 2013;
Karakoyun, 2014). Ancak bu zorluklarin higbiri dijital 6ykii anlatimini sinifta kullanmanin 6niinde bir
engel degildir.

Ogretmen adaylarinin uygulamadan once kendilerini teknolojik agidan yetersiz —gordiikleri
belirlenmistir. Ogretmen adaylarinin teknolojik becerilerinin gelistirilmesine yonelik daha fazla
etkinlikler diizenlenebilir. Ogretmen adaylar1 dijital dykii olustururken gorsel ve kaynak bulmakta
zorlandiklarimi belirmiglerdir.

Dijital 6ykii olustururken karsilasilan zorluklar seslendirmeler ve dijital dykii aracinin dilinin Ingilizce
olmasidir. Bunlar disinda karakter hareketleri ayarlama, sahneleri ayarlama ve nesne bulma da bu
zorluk arasinda sayilabilir. Arastirmalarda yazilimi kullanirken ve Oykii yazarken katilimcilarin
sorunlarla karsilastig dile getirilmistir (Oziidogru, 2017; Ulum, 2017).

Okullarda dijital 6ykii yonteminin kullanilmasi gerekli teknolojik alt yapimin saglanip, 6gretmenlerin
dijital Oykii araglarin1 kullanabilecek seviyeye gelmeleri i¢in gerekli egitimleri almalarina
baglidir(Gider, 2019).

Dijital Oykii Araclar

Internet ortaminda dijital dykii olusturmak igin birgok web sayfasi, yazilim ve ara¢ bulunmaktadir
(Robin ve McNeil, 2013). Dijital oykiilemeye yonelik bu yazilimlar ve araglar kullanicilara 6zel
animasyonlar, gecis efektleri, yazi, arka plan miizigi ve sesli anlatim ekleyerek dijital Gykiileri
olusturma, diizenleme ve video halinde paylagsma imkan1 saglamaktadir. Ogretmenlerin bu yazilimlart
tanimalar1 ve etkin kullanmalar1 dijital 6ykii olugturmak i¢in 6nemli olan noktadir.

Bu baglamda dijital 6ykii i¢in kullanilana otuz bes yazilim birlikte degerlendirilmis, karsilagtirilmis ve
calistig1 ortama gore Tablo 5’te sunulmustur. Incelenen 35 dijital ykii aracini 20’si web ortaminda
calismaktadir. Bu yazilimlarda 9’u ise hem web ortaminda hem de mobil ortamda c¢aligmaktadir.
Dijital Oykii olusturmak ic¢in kullanilan Micosoft Photo Story 3 ise Windows ortaminda
kullanilmaktadir. Arastirilan tezlerden ve makalelerden adi gecen Windows Movie Maker ise artik
kullanilmamaktadir. Bu durum dijital 6ykii olusturmak icin kullanilan yazilimlarin web tabanl olma
egilimini gostermektedir.

Tablo 5. Dijital Oykii Araglarimin Calistig1 Ortamlar.

Dijital Oykii Araclan Cahstign Ortam

= Sharalike Mobil

£ Microsoft Sway Mobil Web

E Sutori Web

En Exposure Web

£ Photopeach Web

L“ Prezi Web
§ *2. s Animoto Mobil Web
> © = Adobe Spark Mobil Web
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Steller Mobil
Wevideo Mobil Web
Moovly Web
Imovie Mobil(ios)
Microsoft Photo Story 3 Windows
Tellagami Mobil
Animaker Web
‘Creaza Web
_ Wideo Web
. Powtoon Web
£ Voki Mobil Web
a Goanimate-Vyond Web
ﬁ Storycreator Web
g« Renderforest Web
| Slidely Web
g Storybird Mobil Web
& 5 Storyjumper Web
v E’ My Storybook Web
O’ Book Creator Mobil(ios) Web
= Storyboardthat Web
25 £ Make Bliefs Comix Web
= £ Write Comics Web
2 & Halfstone 2 Mobil(ios)
Pixton Web
v E  Little Bird Tales Mobil(ios) Web
¢ & © Wattpad Mobil Web
L3  scractch Web

Dijital oykii olusturmak i¢in kullanilan web sayfalari, araclar ve yazilimlar incelendiginde dijital
Oykiiler genellikle bir sunum veya video seklinde olusturulmaktadir (Smeda, Dakich ve Sharda, 2012).
Web 2.0 video uygulamalarinin ortaya ¢iktigi ilk yillarda dijital Oykiiler masaiistii bir yazilimla
olusturulduktan sonra Youtube gibi sitelerde yaymlanmaktayd: (Ferretti, Salomoni, Roccetti, Mirri ve
Muratori, 2010). Giiniimiizde dijital Sykiiler web tabanli video araglari ile olusturulabilmekte ve
kolayca yliklenerek yayinlanabilmektedir (Snelson ve Sheffield, 2009).

Bunun yaninda dijital oykii olusturmak icin kullanilan otuz bes yazilim incelendiginde dijital
Oykiilerin sunum, video, web sayfasi, karikatiir ve kitap seklinde olusturulabildigi goriilmektedir.
Tablo 6 incelendiginde bu yazilimlarin 18’inin dijital Oykiiyi video seklinde olusturdugu
gorlilmektedir. Bu araglardan bazilar1 dijital dykiileri video seklinde ve web sayfasi gibi bagka
formatlarda olusturabildigi tespit edilmistir.
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Tablo 6. Dijital Oykiileme Araglarini Olugturulma Sekli.

Mobil Web Windows Mobil+Web Toplam
Sharalike Sutori, Microsoft
Photopeach, Sway, Voki
Prezi,
Creaza,
Sunum Olusturma Wideo 11
Powtoon
Vyond
Storycreator
Sharalike, Moovly, Microsoft Animoto,
Steller, Animaker, Photo Story 3  Adobe Spark,
Wevideo, Creaza, Wevide, 18
Imovie Wideo, Voki
Video Olusturma Powtoon,
Vyond,
Storycreator,
Renderforest,
Slidely
Web Sayfasi
Olusturma Render Forest Exposure Adobe Spark 3
Storviumper Storybird,
Kitap Olusturma M gjtor Eook Book Creator, 5
y Story Little Bird
Tales
Exposure Microsoft
Steller My Storybook, Sway,
A Storyboardthat, Animoto,
Hikaye Olusturma Make Bliefs Little Bird 10
Comix, Tales,
Scractch Wattpad
Halfstone 2 Storyboa_rdthat,
o Make Bliefs
Karikatiir :
Olusturma Comix, 5
us Write Comics,
Pixton
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Dijital Oykii Yaziimlarinin Simiflandirilmasi

Dijital 6ykii olusturmak i¢in 6gretmenlerin kullanimlarina uygun araglari segmesi igerik olusturmak
icin 6nemlidir. Bu ylizden benzer 6zellikleri dikkate alarak dijital 6yki siireglerini 6gretmenler igin
kolaylastiracak yazilimlar incelenerek alt1 sinifa ayrilmasi uygun goériilmiistiir.

Resim Tabanh Dijital Oykii Araclart
Bu araclar, resim ve slaytlardan kisa videolar olusturmaya olanak tanir. Bazilart alt yazi ve miizik
seceneklerini icerir. Tablo 7°de incelenen resim tabanli araglar ve 6zellikleri yer almaktadir.

Tablo 7. Resim Tabanli Dijital Oykiileme Araglari.

Lisans Calistig: Tiirkce

Yazihm Adi Ozelligi iicreti Ortam Destedi Egitim Hesabi
Slayt
Sharalike ol}lsturma Ucretsiz Mobil Yok Egitim hesab1 yok
Video I0S
olusturma
Hikaye
anlatma
. Haber Ucretsiz Web Egitim hesab1 yok
Microsoft Sway ) . - : Windows Var
biiltenleri Ucretli
I0S
Sunumlar
. Sunum Ucretsiz Web Egitim amagh
Sutori olusturma Ucretli tabanl Var
Ex0sUre Web sayfasi Ucretsiz Web Var Egitim hesab1 yok
P olusturma Ucretli tabanli
Slayt Ucretsiz Web Var Egitim amagh
Photopeach olusturma Ueretli tabanly
Prezi Sunum Ucretsiz Web Var Egitim amach
olusturma Ucretli tabanli

Resim tabanli dijital 6ykii araglarindan Microsoft Sway ayni zamanda haber biiltenleri olusturmak i¢in
de kullanilmaktadir. Benzer sekilde Exposure dijital 6ykii olusturmanin yani sira web sayfasi
olusturma i¢in kullanilmaktadir.

Video Olusturma Dijital Oykii Araclart

Resim, metin, video eklenerek dijital Oykiiler video seklinde olusturulabilir. Bilgisayar, web ya da
mobil araglarla hazirlanan dijital oykiiler, genel olarak diiz anlatimi igeren ses, gorsel gibi ek
materyallerle desteklenerek video formatinda olmaktadir. Bu araglarin editdrleri benzer o6zellik
gostererek bir zaman ¢izelgesinde belirli zaman araliklarinda 6geleri Siralayarak oykii olusturmaktadir.
Tablo 8’da incelenen video olusturma araglar1 ve 6zellikleri yer almaktadir.

Tablo 8. Video Olusturma Tabanh Dijital Oykiileme Araglari.

o, Lisans Calistig Tiirkce el

Yazihm Ad1 Ozelligi Ucreti Ortam Destegi Egitim Hesab

. Video Ucretsiz Web o

Animoto Animasyon Ucretli Tabanl Var Egitim Hesabt Var
Olusturma Mobil
El ilam Web

Adobe Spark Instagram Ucretsiz Tabanls Var Egitim Amagh
Yazsi Ucretli Ses Kaydetme
Facebook Mobil
Kapagi
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Internet
Sayfasi
Video
Grafik
Steller Video Ucretiz Mobil Yok Egitim Hesab1 Yok
Olusturma
. Ucretsiz Web
Wevideo Video Ucretli Tabanlt var Egitim Amagh
Olusturma .
Mobil
Video Ucretsiz
Moovl =
y Olusturma Ucretli Web var Egitim Hesab1 Yok
Sunum Tabanl
Olusturma
. . Video - . Mobil oy
imovie Olusturma Ucretsiz los Var Egitim Hesab1 Yok
Microsoft Photo  Video - . . Var e
Story 3 Olusturma Ucretsiz ~ Windows Egitim Hesab1 Yok
. Video . . . o
Tellagami Olusturma Ucretsiz Mobil Var Egitim Hesab1 Var
Video
Creaza Olusturma Web Egitim Amagh
Sunum Tabanlh Ogretmenler i¢in
Olusturma
. Video Ucretsiz Web .
Animaker Olusturma Ueretli Tabanli Var Egitim Hesab1 Var

Video olusturma araglarindan Adobe Spark ayni zamanda el ilani, instagram yazisi, facebook kapagi
ve internet sayfasi olugturmak gibi amaglar iginde kullanilmaktadir.

Aciklayict Dijital Oykii Araglart
Bu araclar hem sunum hem de video olusturma 6zelligine sahiptir. Basit bir diizenleyici kullanarak
animasyonlar olustururlar. Tablo 9’da agiklayici araglar ve 6zellikleri yer almaktadir.

Tablo 9. Aciklayici Tabanl Dijital Oykiileme Araglari.

Lisans Calistig: Tiirkce

Yazihm Ad1 Ozelligi Ucreti Ortam Destegi Egitim Hesabi
Video
Wideo Olusturma Web  Ucretsiz Var Egitim Hesab1 Var
Sunum Tabanli  Ucretli
Olusturma
Sunum
Powtoon Sigztourma Ueretsiz ngzgh Var Egitim Hesab1 Var
Olusturma
Sunum
. Olusturma Ucretsiz Web Var Egitim Hesab1 Var
Voki - ’
. Ucretli Tabanl
Hikaye
Olusturma
Video Ucretsiz
Vyond Olusturma Ucretli Web var Egitim Hesab1 Yok
Sunum Tabanh
Olusturma
Storycreator Video Web Ucretsiz Var Egitim Hesab1 Yok
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Olusturma Tabanli Ucretli
Video Web Ucretsiz .y
Renderforest Olusturma Tabanli Ucretli Var Egitim Hesab1 Yok
: Video Web Ucretsiz .y
Slidely Olusturma Tabanli Ueretli Var Egitim Hesab1 Yok

Kitap Olusturma Dijital Oykii Araclart

Bu araglar kullanicilarin sablonlar, karakterler ve resimler kullanarak kitap olusturmalarina olanak
saglayan yazilimlardir. Story Jumper kitap olusturma aractyla istediginizde sayfalar1 sesli olarak da
olusturabilirsiniz. Tablo 10°da incelenen kitap olusturma araglar1 ve 6zellikleri yer almaktadir.

Tablo 10. Kitap Olusturma Dijital Oykiileme Araglari.

o, Lisans Calistig1 Tiirkce ..
Yazihm Ad1 Ozelligi Ucreti Ortam Destegi Egitim Hesab
Kitap Web
: Olusturma Ucretsiz Var Egitim Amagli
Storybird - : Tabanly/ =2 g
Ucretli - Ogretmenler I¢in
Mobil
Kitap oo
Web Egitim Amagh
Storyjumper Olusturma Tabanlh Var Ogretmenler I¢in
Ses Kaydetme
. . . Web
Book Creator Kitap ["JCI‘C'[S} Z Tabanl Var Egitim Hesab1 Var
Olusturma Ucretli los
Hikaye Ucretsiz Web e
My Storybook Olusturma Tabanh Var Egitim Hesab1 Var

Karikatiir Olugturma Dijital Oykii Araclart

Bu araclar karikatiir seklinde dijital oykii olusturmaniza olanak saglar. Dijital Gykiilerinizi birkag
karakter secerek, bir arka plan goriintiisii secerek ve konusma balonlarini secerek olusturabilirsiniz.
Tablo 11°de incelenen karikatiir olusturma araclar1 ve 6zellikleri yer almaktadir.

Tablo 11. Karikatiir Olusturma Dijital Oykiileme Araglar1.

Lisans  Cahstig Tiirkce

Yazihm Adi Ozelligi Ucreti Ortam Destegi Egitim Hesab1
Hikaye Ucretli/ Web Var ..
Storyboardthat Olusturma Ucretsiz  Tabanls Egitim Amagh
Make Beliefs Hikaye - . Web Egitim Amagh
Comix Olusturma Ueretsiz Tabanli var Ogretmenler I¢in
. . o - . Web oy
Write Comics Cizgi Roman  Ucretsiz Tabanli Var Egitim Hesab1 Yok
Halfstone 2 . Ucretsiz~ Mobil .
Cizgi Roman Ucretli los Var Egitim Hesab1 Yok
Pixton Cizgi Roman Web Egitim Hesab1 Var
& Tabanl &

Oykii Olusturma Dijital Oykii Araclart

Bu araglar dijital 6ykii olusturmak ve dijital ortamda sunmak i¢in kullanilmaktadir. Resim, metin
ekleyerek dijital 6ykii olusturulabilir. Tablo 12’de oykii olusturma araglari ve Ozellikleri yer
almaktadir.
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Tablo 12. Oykii Olusturma Dijital Oykiileme Araglari.

Yazihm Adi Lisans Cahstiga Tiirkce

Ozelligi Ucreti Ortam Destegi Egitim Hesab1
. Ucretsiz Web .

Little Bird Tales | 1Kaye Ucretli  Mobil los Var Egitim Hesabi Var
Olusturma Ses Kaydetme
Hikaye Ucretsiz Web .

Wattpad Olusturma Ueretli Tabanh Var Egitim Hesab1 Yok
Hikaye

Scractch Oyynlar Ucretsiz Mobil Var Egitim Hesabi Var
Animasyon Kodlama Var
Olusturma

Dijital Oykii Yazilimlarimin Egitim Ozellikleri

Ersozlii ve Yalginalp yaptiklar: arastirma sonucunda en fazla Photo Story 3, Windows Movie Maker
gibi masaiistii programlarinin dijital Oykii i¢in kullanildigr bilgisine ulasilmislardir. Yazilim
sektoriinde her gecen giin aralarina yenileri eklenen dijital Oykii olusturma programlarinin
tanitilmasina yonelik ¢alismalar1 yapilabilecegini belirtmislerdir (Ersézlii ve Yalgmalp, 2020). Dijital
oyki i¢in kullanilabilecek ¢ogu yazilimin kullanilmadigi gibi egitimsel ozellikleri de 6gretmenler
tarafindan bilinmemektedir.

Quah ve Ng dijital oykii ile ilgili yaptiklar1 91 ¢aligmanin sistematik bir incelemesini sonucunda dijital
Oykii araclarinin yayginlagmasina ragmen, nasil tasarlandigimi ve gelistirildigini ve egitimde
uygulandigini bildirecek sistematik bir inceleme eksikligi oldugunu dile getirmistirler (Quah ve Kher,
2022). Aym1 zamanda dijital 6ykii anlatimimi egitim baglaminda birlestirmenin faydalarindan biri,
akranlar arasinda is birliginin tesvik edilmesi oldugundan, isbirligini tesvik eden bir 6ykii yazma arac1
tasarlamanin 6nemini vurgulamiglardir.

Dijital 6ykii olusturma araglarmin ¢ogunda egitim hesabi dzellikleri yer almaktadir. Ogretmenler bu
ozellikler sayesinde kendi simiflarin1 olusturarak ogrencilerle beraber dijital 6ykii olusturabilir ve
birbirleriyle iletisimde olabilirler. Asagida bu 6zellikleri olan araglar ve 6zellikleri yer almaktadir.

Sutori aracinin T{cretsiz siiriimii déhil olmak {izere Ogretmenlerin Ogrencilerini yonetmesi ve
calismalarin1 goriintiilemesi i¢in bir ara yiizii mevcuttur. Sutori araciyla ogretmenler Google
Classroom veya bir sinif kodu araciligiyla &grencilerini olusturduklart sinifa ekleyebilmektedir.
Ogrenciler ortak dykiiler yazabilir ve dgretmenler dykiilere geri bildirimde bulunabilir.

PhotoPeach araciyla sinav slaytlari olusturulabilir. Bir egitimci hesabi ile 6grencilerin slayt gosterileri
ve hesaplar1 yonetilebilir.

Adobe spark araci ile resim, web sayfasi, video olusturulabilir. Ayn1 zamanda ses kaydetme &zelligi
vardir. Bu sayede yazilan oykiiler seslendirilebilir.

Wevideo araci ile grup olusturularak hazirlanacak video gruptaki 6grencilerin tamaminin aym video
tizerinde c¢aligmasina izin vermektedir. Ogretmenler ve Ogrenciler okuldan, evden veya akilli
telefonlari ile istedikleri zamanda katilim gergeklestirebilirler (Karakoyun, 2014).

Creaza araci igerisinde farkli araglar barindiran bir egitim uygulamasidir. Cartoonist ile daha ¢ok
cocuklar i¢in sunumlar olusturulabilir. Icerisindeki birgok hazir igerige kendi iceriginizi ekleme
olanagi tanimaktadir. Video olusturmak da oldukca kolaydir. Mindomo ile zihin haritalarini, kavram
haritalarini1 ve karikatiir destekli anlatim araglarini bu uygulamada olusturulabilir.
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Voki araci, Ogrencilerin 6dev, smif calismasi veya projeler icin kullanabilecegi bir aractir.
Ogretmenlerin 6grencilerini ve simif ¢alismalarini yonetmesine ve izlemesine olanak taniyan bir simif
yoOnetimi aracidir.

Storybird araci dzellikle ¢ocuklar i¢in kullanimi uygun olan, igerisinde resimler, sesler ve ¢izgi film
karakterleri barindiran bir aractir.

Storybird aracii kullanarak web platformunda 6zgiin kitaplar olusturulabilir ve paylasabilirsiniz.
Ogretmenler 6grencilerinin gelisimini takip ederek onlar ile siniflar olusturabilirler. Olusturulan kitap
stiriimleri bir ticret karsili§inda basilabilir.

Story Jumper araci diger kitap olusturma araglarindan ayiran en 6nemli 6zelligi istenildiginde sayfalari
sesli olarak da olusturulabiliyor olmasidir. Story Jumper iizerinde sinif olusturularak ogrenciler
eklenebilmektedir. Ogrencilerin olusturduklar1 dykiileri dgretmen takip ederek iizerinde diizeltmeler
yapabilmektedir. Ogretmenler 6grencilerine grup veya bireysel 6dev veme imkan1 saglamaktadir.

Little bird tales araciyla ekranda ¢izim yaparak veya fotograf ve taranmus resimler yiikleyerek sayfalar
olusturulabilir. Oykii anlatimi i¢in ses kayit o6zelligi bulunmaktadir. Aile ve 6gretmen hesaplari
mevcuttur.

Scratch araci ile kendi interaktif dykiilerinizi, oyunlarimizi ve animasyonlarinizi programlayabilir ve
diger kisilerle paylasabilirsiniz.

Animoto, kullanicilarin kendi resimlerini veya videolarimi yiiklemelerine, miizik se¢melerine ve
ardindan ayrintili gecisler ve 6zel efektlerle otomatik olarak profesyonel kalitede video béliimleri
olusturmalarina olanak taniyan ¢evrimigi bir hizmettir. Filmler daha sonra e-posta yoluyla ¢evrimigi
olarak paylagilabilir veya diger web sitelerine ve hizmetlere yerlestirilebilir. Egitimciler, sinifta
kullanmak tizere ticretsiz bir Animoto Plus hesabi i¢in bagvurabilirler.

SONUC ve ONERILER

Giliniimiizde 6zelliklede salgin déneminde teknolojiye, dijital araglara ve internete olan ihtiyacimiz
gittikce artmaktadir. Geleneksel siniflar ve geleneksel yontemler yerine teknoloji ile yeniden
yapilandirilmis siiflar ve 6grenme yontemleri dnem kazanmaktadir. Bu baglamda dijital dykii gibi
yontemlerin devre girmesi bilgilerin kalici bir sekilde 6grenilmesi igin bir zorunluluk haline gelmistir.

Bu calismada egitimde dijital 6ykii yontemini kullanan bilimsel ¢aligmalarin ve bu ¢alismalarda
kullanilan dijital 6ykii araglarmin kapsamli bir sekilde incelenmesi amaglanmistir. Bu kapsamda,
konuyla ilgili yapilan 81 ¢aligsma; yayin tiirii ve yillar1, 6gretim kademesi, egitim alanlari, karsilagilan
sorunlar agisindan incelenmistir. Dokiiman analizi dogrultusunda islemler yapilmistir. Bu durumdan
yola ¢ikilarak bu ¢alismanin alanyazin icin bir kaynak olusturacagi ve 6gretmenlere yol gdsterecegi
beklenmektedir.

Calismada elde edilen veriler tablolara aktarilmistir. Son yillarda 6zellikle 2019 yilinda yapilan
calismalarin sayisinda artis oldugu belirlenmistir. Dijital oykiileme yontemine dayal arastirmalarin
biitiin kademelerde bulunan &grencilerle yapildigi belirlenmistir. En fazla 4. Simf (f=14), 6.siif (f=13)
ve Ogretmen adaylar1 (f=12) iizerinde arastirmalarin mevcut oldugu goriilmektedir. Farkli yas
grubundaki dijital 6yki arastirmalarin olmasi her yastaki dgrenciler i¢in uygun bir yontem oldugunu
gostermektedir.

Calisma kapsaminda analiz edilen arastirmalarin basta Fen, Tiirk¢ce, Matematik olmak iizere ¢ogu
konu alanlarina yonelik olarak yapildigi belirlenmistir.

Incelenen ¢alismalarda drneklem diizeyleri daha ¢ok 4.sinif 6grencileri ve 6.siif dgrencilerinin olmasi
farkli 6rneklem diizeylerine yonelik calismalara ihtiyag¢ oldugunu gostermektedir.
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Arastirma sonucunda kullanilan yazilimlar incelendiginde en fazla Photo Story 3, Windows Movie
Maker ve Adobe Photoshop programlarinin kullanildigi bilgisine ulagilmistir. Oysa incelenen otuz bes
dijital oykii araci ve giin gectikce sayisi artan dijital 6ykii araglart mevcuttur. Buna bagli olarak
yazilim sektoriinde her gecen giin sayisi artan dijital 6ykii araglarinin tanitilmasina yonelik alanyazin
calismalarina ihtiya¢ duyuldugunu gostermektedir..

Dijital 6ykii kullaniminin artmasi igin, 6gretmenlerin bilgisayar kullanim yetkinliginin gelistirilmesi,
teknolojik anlamda okullarin alt yapilarinin iyilestirilmesi, ¢aligmalarin zamanlamasinin planlanmasi
bu siirece katkida bulunacaktir.

Arastirmalarda zaman darligi, sinirli internet erisimi, teknolojik acidan yasanan yetersizlikler, teknik
sorunlar, teknik bilgi ve beceri eksikligi, uygulama esnasinda yasanan problemler arasindadir.

Son zamanlarda gelisen dijital 6ykii araclar1 ve yazilimlarinin, 6gretmen ve 6grenciler icin daha fazla
secenegi mevcuttur. Baslangigta bir masaiistii veya diziistli bilgisayarda olusturulan dijital oykiiler
aritk akilli telefon ve tablet bilgisayarlarin yam1 sira web tabanli araglarla kolayca
olusturulabilmektedir. Ayn1 zamanda ticari amag icin gelistirilmis bir¢ok dijital dykii web sitesi video
hazirlama, sunum hazirlama ve kitap olusturma gibi amaglarla kullanilmaktadir.

Bu arasgtirmada 6gretmenlere rehberlik edebilmek amaciyla, dijital dykil olusturmak i¢in kullanilan
araglar ve yazilimlar alt1 sinifa ayrilarak incelenmistir. Ogretmenlerin etkili dijital 6ykii olusturmasi
dijital oykiiyii olusturan temel bilesenleri bilmesi kadar Gykiilerini olusturacagi dijital ortami dogru
secmis olmalarma da baghdir. Giiniimiizde O6gretmenler egitsel yazilimlarin kullanimi ve segimi
konusunda pek fazla egitim gérmeden bir¢ok yazilim kullanmaktadir (Turgut, 2015). Bu ¢alisma ile
ogretmenler kendi alanlarina ve igeriklerine uygun yazilimi segebileceklerdir.

Fatih projesi kapsaminda kurulan pandemi donemi uzaktan egitim icin kullanilan EBA gibi egitim
siteleri istenilen diizeyde kullanilmamaktadir (Ciicii, 2014; Alabay, 2015). Bu noktada ozellikle
ogretmenlerimizin farkli araglar1 kullanmalar1 gerekecektir. Gelisen teknolojiyle birlikte ortaya gikan
dijital oykii yeni bir 6grenme ve Ogretim aracidir. Bu yeni 0grenme araci etkili kullanildiginda
teknolojiyle egitimin entegre edilmesine yardimci olmaktadir. Bu amag i¢in kullanilan dijital 6yki
onemli bir yer tutmaktadir. Ogretmenlerin ders anlatirken dijital dykii araclarimi kullanmalart
konusunda bilgilendirilmesi gereklidir (Elmas ve Geban, 2012). Bu ¢alismanin dijital 6ykii araglari ile
hazirlanacak iceriklerin nasil gelistirilecegi konusunda 6gretmenlere rehberlik etmesi beklenmektedir.

Kiresel salgi oldugu giiniimiizde 6gretmenler ¢evrimi¢i dgretime uyum saglamak ve gecis yapmak
zorunda kalmaktadir. Dijital Oykiileme, okullarin bu zor zamanlarda dgretimi kolaylastirmada
ogretmenlerin basvurdugu araglardan biri olacaktir. Dijital 6ykii uygulamalarinda 6ncelikle dijital
oykii araci tanitilmal, Ogrencilere farkli dijital Oykiileme araglar1 gosterilmeli, yasanan sorunlar
konusunda yardimlagsma saglanmalidir (Ulu, 2021). Bu yiizden 6gretmenlerin dijital dykii araglari
hakkinda bilgi sahibi olmasi 6nem arz etmektedir.
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Extended Abstract

"Digital Storytelling," a tool applicable in modern educational models, can be described as the use of
multimedia components such as text, images, sound, video, animation, and music to present real or
fictionalized information about a specific topic. Numerous computer software and web tools, both free
and paid, are available online for crafting digital stories. Teachers' effective usage of digital
storytelling as a content creation tool is largely dependent on their familiarity with this software and
their technical proficiency. This study aims to provide an overview of digital storytelling in education
and analyze the plethora of available digital storytelling tools. Despite the advancements in digital
storytelling tools, there is a noticeable dearth of reviews of these tools as educational aids.
Consequently, this research becomes significant in examining an increased number of digital
storytelling studies in education, highlighting the current state, identifying required studies, providing
initial information, and guiding researchers in selecting digital storytelling methods. Additionally, this
research examines computer software that teachers can utilize to create digital stories, dividing them
into six classes based on their functionalities: photo-based, video creation-based, explanatory, book
creation, cartoon creation, and story creation. The study seeks answers to the following research
questions: « How is the distribution of digital storytelling method studies in education according to
publication type and year? « What are the subject areas of digital storytelling studies in education? ¢
Which software is used in digital storytelling studies in education? « What is the target group of digital
storytelling studies in education? « What difficulties are encountered in digital storytelling studies in
education? * What are the story creation methods of the tools used in digital storytelling studies in
education? » What are the educational features of digital storytelling tools in education? This research,
a descriptive study aiming to reveal the current situation, employs a scanning model. To identify the
software used in digital storytelling research in Turkey, master's and doctoral theses from the national
thesis center, articles from international journals included in ERIC in Turkey, and articles from the
ULAKBIM TR directory were examined. After this stage, the full texts of the remaining 81
publications were scrutinized more thoroughly. The studies reviewed were transferred to an Excel
form developed by the researcher. This form includes six different categories: year of publication,
publication type, educational level, subject areas, digital storytelling tool used, and difficulties
encountered. The majority of the 81 studies examined were published in 2019, with 3 articles, 13
master's theses, and 1 doctoral thesis (20.98%). Moreover, studies on digital storytelling have surged
post-2019. Microsoft Photo Story 3 is the most commonly used program, followed by Windows
Movie Maker. It was noted that these two programs are often used together with other software to
create videos. New generation Web 2.0 tools such as Storybird and Wevideo are also used, albeit less
frequently. Upon reviewing the subject areas of studies employing the digital storytelling method, it
was found that digital storytelling spans a broad area but is concentrated in specific fields, most
notably Turkish teaching, followed by science and informatics courses. Reviewing the participant
level, it was found that digital storytelling is studied at all educational levels, with the highest number
of studies conducted with 4th-grade students, followed by 6th and 7th graders. Numerous studies were
also conducted with teachers. In literature, barriers to technology integration such as lack of hardware,
limited resources, insufficient technical support, and restricted internet access have been noted as
limitations of the digital storytelling method. However, none of these challenges inhibit the use of
digital storytelling in the classroom. With the rising number of digital storytelling tools on the internet,
users can create, edit, and share digital stories in video format by adding special animations, transition
effects, text, background music, and voice narration.

456



