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OZET

Dijital hikaye, geleneksel hikaye anlatimu ile coklu ortam teknolojilerinin birlesimi olarak goriilmektedir
(Norman, 2011). Metin, ses, resim, video ve animasyon gibi bilesenler cesitli yazilimlar aractligs ile bir
araya getirilerek web lizerinden, tablet bilgisayardan veya akill telefonlardan erisim saglanabilmektedir.
Dijital hikaye gelistirme siireci genel olarak yazma, senaryolastirma, hikdye tahtasi olusturma, ¢oklu
ortam araglarinin kullanim, dijital hikayeyi olusturma ve paylagsma asamalarindan olugmaktadir. Dijital
hikdyelemenin yedi dnemli bileseni ise bakis agisi, dramatik bir soru, duygusal igerik, seslendirme
kabiliyeti, hikdye miiziginin giicli, sade icerik / tasarruf ve ilerleme hizi olarak siralanabilir. Bu
calismanin amaci dijital hikaye gelistirme agamalarim konu ile ilgili alanyazinda 6ne ¢ikan arastirmalar
ve siiregte kullanilabilecek yazilim ve araglar ¢ergevesinde ayrintili olarak ele almaktir. Calismada
uygulamaya doniik fayda saglamak amaciyla siiregler ve bilesenler 6zetlenmis ve kullanilabilecek
yazilimlar karsilastirmali olarak tanitilmustir. Ayrica bir 6rnek {izerinden dijital hikaye gelistirme siireci
somutlagtirilarak 6gretmen ve igerik gelistiricilere yol gosterilmesi amaglanmigtir.

Anahtar Kelimeler: Dijital hikdye, yazilim, igerik gelistirme

INVESTIGATION OF DIGITAL STORY DEVELOPMENT
STAGES AND TOOLS AS TEACHING MATERIALS

ABSTRACT

A digital story is seen as a combination of traditional storytelling and multimedia technologies (Norman,
2011). In a digital story development process text, audio, image, video and animation are utilized by a
variety of software and products are served via web or mobile devices. In general, the process of digital
story development consists of six main steps; Writing, script, storyboarding, locating multimedia,
creating digital story and sharing. On the other hand, seven elements of digital storytelling can be listed
as; point of view, a dramatic question, emotional content, the gift of the voice, the power of the
soundtrack, economy and pacing. The aim of this study is to examine the process of digital story
production in the context of current literature and available software tools for this purpose. In order to
provide valuable recommendations towards practice, production process and elements of digital
storytelling were summarized and then usable software tools were presented comparatively.
Furthermore, a sample digital story implementation is presented to embody the digital story development
process in order to guide teachers and content developers.
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1.GiRiS

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki (BIT) gelismeler 6grenme-6gretme ortamlari, yontem
ve yaklasimlarinda degisim baslatmis, BIT engtegrasyonu ile de 6grenme ¢iktilarinda
olumlu sonuglar ortaya c¢ikmistir. Bu durum O6grenme-6gretmede degisim
paradigmalarina yol agma olarak ifade edilmektedir. Egitimde BiT’in kullanininda
pedagojiden c¢ok teknolojik gelismeler ve yeterlilikler iizerinde durulmaktadir. Ote
yandan bu entegrasyonun saglikli bir sekilde gergeklestirilebilmesi i¢in teknolojinin diger
faktorlerle birlikte ele alinmasi daha dogru olacaktir. Bu noktada dgretim yontemleri ve
modern 6gretim materyalleri dnem kazanmaktadir. Dijital hikayeler birgok konu alaninin
ogretiminde bu baglamda dgretim materyallerine, dijital hikdyeleme de ydntemlerine
verilebilecek giizel 6rneklerdendir.

Giiniimiize kadar hikaye anlatimi bir egitim araci1 olma 6zelligini korumustur. Hikaye
anlatma, belirli bir siralama dahilinde dil ve jestler kullanarak ge¢mis, bugiin ve gelecegin
gercek veya gercek dis1 bicimde aktarilmasidir (Gere, Kozolvich ve Kelin, 2002; Chung,
2007). Hikaye basindan sonuna kadar agiklamalarla, yorumlamalarla, degerlendirmelerle
ve deneyimlerle yeni anlam ve bilgilerin 6grenciye aktarilmasidir (Chung, 2006). Ayn1
zamanda bilginin bir formdan bagka bir forma gecisi i¢in de hikdye anlatimindan
faydalanilmaktadir. Hikaye anlatma, genel, bilimsel ve teknolojik konularin egitiminde
ogrenme ¢iktilarini yayginlastirmak icin kullanilan giiclii bir pedagojik yaklagimdir
(Sharda, 2007). Hikaye anlatma, insan iletisiminin dogal bir yolu olup, insanlarin sosyal
etkilesiminde kullanilan yaygin bir yontemdir. Insanlar birbirleriyle etkilesime ge¢gmek
veya sosyallesmek i¢in hikdye anlatmaya her zaman i¢in egimli olmustur. Hikaye
anlatma ayrica egitimcilerin de 6grencilere karmasik gelen fikirleri, kavramlar1 veya
bilgileri daha iyi aciklamak adma tercih ettigi bir yoldur. Hikayeler cesitli sekillerde
karsimiza ¢ikmaktadir. Ornegin; biyografik, ailevi, ticari, 6gretimsel vb. Bir hikdyede
anlatim bi¢imi 6nemlidir. Bunlar tarih igerikli olmasinin yaninda olay, kisi, durum veya
belli sartlarin ele alindig1 kim, ne zaman, ne, nerede ve nasil sorularinin cevap buldugu
icerik siralamasidir (Chung, 2006). Livo ve Rietz’ e (1986) gore hikayenin duygu, bilgi,
anlam ve gecmisten giiniimiize gelen tecriibeleri barindirmasi gerekir.

Gilinlimiizde ise bireyler yeni dijital ortam araglarini kullanarak hikaye anlatmaya devam
etmektedirler. Dijital hikaye, geleneksel hikaye anlatimi ile ¢oklu ortam teknolojilerinin
birlesimi olarak goriilmektedir (Norman, 2011). Gliniimiizde pek ¢ok iletisim teknolojisi
ve ¢oklu ortam araglart kullanilmaktadir. Bu teknoloji ve araglar kullanilarak hikaye
anlatim1 degisime ugrayarak dijital hikaye anlatma bi¢imine doniligmiistiir. Dijital
hikayeleme, hikdyeye uygun metin, resim, film, animasyon ve miizigin ¢esitli yazilimlar
aracilig1 ile bir araya getirilerek yeniden diizenlenip sunuldugu bir anlatim aracidir
(Meadows, 2003). Robin’e (2006) gore dijital hikdyeleme, belirli bir konuya yonelik
gercek ya da kurgulama yoluyla olusturularak bilgiyi sunmak amaci ile metin, goriinti,
ses, video, animasyon ve miizik gibi ¢oklu ortam araglarinin bir araya getirilerek
sunulmasi seklinde tanimlanabilir. Dijital hikdyeleme, icerigin ¢oklu ortam araglar ile
icerikle duygusal etkilesimin saglanmasi ve igerigin bagka kisilerle paylasiimasini
saglayan ve bunlar1 bir arada tutan aragtir (Kieler, 2010). Dijital hikdyelemenin basarili
olmasi i¢in alanyazinda belirtilmis olan adimlarin yerine getirilmesi beklenir (Foley,
2013). Dijital hikayeler konu biitlinliigiine bagli olarak bilgilendirici, 6gretim amagli,
motive edici, gosteri amacli ve gergek ya da kurgusal olarak kisisel deneyimlerin anlatimi
olarak kullanilabilir (Robin, 2009).
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Dijital hikayeleme tarih, tip, iletisim gibi gesitli alanlarla birlikte egitim alaninda da
kullanilmaktadir. Egitimde ise 6gretmen egitimi, okul dncesi, ilkdgretim ve ortadgretime
ait farkli disiplinlerde kullanilarak 6grencilerin akademik basarisini (Daigle, 2008; Wu-
Yang, 2008; Dogan, 2012), tutumunu (Butler, 2007; Gakhar, 2007; Norman, 2011),
motivasyonunu (Wu-Yang, 2008; Barrett, 2006), okuma-yazma becerilerini
(Banaszewski, 2005; Tatum, 2009; Xu ve Ahn, 2011) ve yaratict diigiinme becerilerini
(Wu-Yang, 2008) olumlu yonde etkileyerek gelisimlerine katki sagladigi alan yazinda
vurgulanmustir.

Smif i¢i ya da gevrimigi dgretim ortamlarinda dijital hikayecilik ile ilgili alan yazinda
yapilan arastirmalar incelendiginde, fen egitimi (Hung, Hwang ve Huang 2012), fizik
egitimi (Kahraman, 2013), finans egitimi (Suwardy, 2013), okul Oncesi egitimi
(Husband, 2014; Yiiksel, 2011), yabanc1 dil egitimi (Signes, 2010; Lee, 2014; Yang ve
Wu, 2012), 6gretmen egitimi (Condy, Chigona, Gachago ve lvala, 2012; Karakoyun,
2014) ve bilgisayar egitimi (Wang ve Zhan, 2010) {izerine yapilan ¢aligmalarin oldugu
goriilmektedir. Genel olarak arastirma sonuglarinda bu yontemin 6grencilerin akademik
basarilarmi (Barrett, 2006; Hung, Hwang ve Huang 2012; Yang ve Wu, 2012; Kahraman,
2013), motivasyonlarin1 (Hathorn, 2005; Robin, 2006; Dogan, 2012; Sadik, 2008; Hung,
Hwang ve Huang 2012; Kahraman, 2013; Trent, 2012), problem ¢dzme yeteneklerini
(Hung, Hwang ve Huang 2012), yaratici diisiinme becerilerini (Wu ve Yang, 2008)
olumlu yonde etkiledigi sonuglarina ulasilmistir.

Shulman (1986) tarafindan ilk defa ortaya konulan, daha sonra Mishra ve Koehler (2006,
2007) tarafindan da gelistirilen Teknolojik Pedagojik Icerik Bilgisi’ne (Technological
Pedagogical Content Knowledge) gére 6gretmen ve Ogretmen adaylarinin belirtilen
alanlarda yeterliliklerinin olmasi beklenmektedir. Ogretmen ve 6gretmen adaylarinin
dijital hikayelemeyi bir 6gretim materyali olarak gelistirmeleri i¢in teknoloji bilgisine
sahip ve teknolojiyi yeteri kadar kullanabiliyor olmasi, kendi alanindaki pedagojik
bilgiye hakim olmasi ve Ogretilecek konu alanimin uzmani olmasi beklenmektedir.
Bunlardan birisinin ya da birkacinin yetersiz olmasi {retilen bu tiir Ogretim
materyallerinin istenen diizeyde olumlu etki yaratmasini engelleyecektir.

Milli Egitim Bakanlig1 ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigiiniin politikasi geregi
“Firsatlar1 Artirma Teknolojiyi lyilestirme Hareketi (FATIH) Projesi” kapsaminda
teknolojinin egitim-6gretim ortamina entegrasyonu amaglanmaktadir. Okullarda teknik
ve donanim altyapi neredeyse tamamlanma asamasindadir. Ancak, ozellikle igerik
gelistirme anlaminda yeterli diizeyde gelisme saglanamadigi bilinmektedir (Ekici ve
Yilmaz, 2013; Banoglu, Madenoglu, Uysal ve Dede, 2014; Keles ve Turan, 2015).
Icerigin gelistirilmesi igin insan kaynagma ihtiyag olup bu insan kaynagi ilk etapta
ogretmenlerimiz ve Ogretmen adaylarindan karsilanabilir. Ogretmen ve &gretmen
adaylarinin ihtiya¢ duyulan igerikleri hazirlamalar1 igin gereken teknolojiyi kullanabilme
yeterliklerinin olmasi, aynt zamanda bu yeterligi pedagojik bilgi ile harmanlayarak
istenen seviye ve kalitede igeriklerin hazirlanabilmesi 6nemlidir.

Alanyazin incelendiginde dijital hikdye gelistirme ile ilgili asamalarin, dijital hikaye
gelistirmeyi kolaylastiric1 yazilimlarin ve bu konuda pratik anlamda énemli noktalarin
yeteri kadar aciklikla sunulmadigi gériilmektedir. Bununla birlikte, yeteri kadar 6rnek
uygulamalara erigmek de miimkiin olmamaktadir. Ote yandan &zellikle 6gretmen ve
gelistiricilerin bu konuda agik, anlasilir ve pratige dokiilebilir nitelikte bilgilere sahip
olmalar1 ve kisa zamanda kaliteli dijital hikdye Srnekleri iiretebilmeleri bu yontemden
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daha iyi faydalanabilmek anlaminda ¢ok 6nemlidir. Bu ¢aligma ile 6gretmen ve 6gretmen
adaylarmin kendi alanlarn ile ilgili dijital hikayelemeyi kullanarak igerik
gelistirebilmeleri i¢in hangi asamada neyin nasil yapilmasi gerektigine iligkin olarak
onlara rehberlik saglanmasi ve dijital hikdye gelistirme yazilimlar1 hakkinda faydali,
pratik ve karsilagtirmali bilgiler sunulmas1 amaglanmaktadir.

2. YONTEM

Tarama tiiriinde ydriitilen bu calismada dijital hikdyelemenin bilesenleri, dijital
hikayeleme siireci ve dijital hikaye gelistirmede kullanilabilecek yazilimlar ele alinmistir.
Calismada uygulamaya doniik fayda saglamak amaciyla siiregler ve bilesenler 6zetlenmis
ve kullanilabilecek yazilimlar karsilagtirmali olarak tamitilmistir. Ayrica bir 6rnek
iizerinden dijital hikaye gelistirme siireci somutlastirilarak ogretmen ve igerik
gelistiricilere yol gosterilmesi amaglanmustir.

2.1. Dijital Hikayelemenin Bilesenleri

Dijital hikdyeleme son zamanlarda BIT’in gelismesi ile birlikte adindan sikca
bahsettirmektedir. Ote yandan dijital hikdyelemenin ortaya ¢ikist 1980’lere
dayanmaktadir. Joe Lambert ve Dana Atchley tarafindan Kaliforniya’da kurulan “Dijital
Hikayeleme Merkezi” adindaki kar amaci glitmeyen kurulug bu konuyla ilgili paydaslara
destek ve egitim saglamaktadir (Center for Digital Storytelling, 2016). Bu merkezin
ortaya koydugu dijital hikdyelemenin yedi bileseni bu konu hakkindaki ¢aligmalarda
oldukga ragbet gérmiistiir. Bu bilesenler; Bakis agis1 (point of view), dramatik bir soru (a
dramatic question), duygusal igerik (emotional content), seslendirme kabiliyeti (the gift
of your voice), hikdye miiziginin giicii (the power of the soundtrack), sade icerik / tasarruf
(economy) ve ilerleme hiz1 (pacing) olarak siralanabilir. Bu yedi bilesen Robin (2009)
tarafindan 6zetlenmistir. Bu 6zet temel alinarak, bunlarin neler olduguna iliskin kisa
aciklamalar Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1.

Dijital Hik&yeleme Merkezi’'ne gore Dijital Hikdyelemenin Yedi Bileseni

Bilesen Aciklama

1. Bakis agis1 Hikayenin temel noktasi ve yazarin bakis agisi nedir?
Dinleyicinin dikkatini ¢ekecek ve hikayenin sonunda cevap
bulacak olan ilgi ¢ekici bir soru.

Hikaye ile izleyici arasinda duygusal etkilesimin saglanmasi.
3. Duygusal igerik Gergek meselelerin zihinde canlanmasi ve hikayenin dinleyici
ile iligkilendirilmesi.

Dinleyicinin hikéye baglamini iyi anlayabilmesi i¢in
seslendirme yoluyla canlandirma ve kigisellestirme.

5. Hikaye miiziginin Hikayenin konusunu siislemek, giizellestirmek ve

giicii desteklemek i¢in kullanilan miizik ve diger seslerin etkisi.
Hikayeyi anlatmak igin yeteri kadar igerigin sunulmasi, fazla
biligsel yiikten kaginma.

7. ilerleme hiz1 Hikayenin ritmi, ne kadar yavas veya ne kadar hizli ilerledigi.

2. Dramatik bir soru

4. Seslendirme kabiliyeti

6. Sade icerik / tasarruf
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2.2.Dijital Hikayeleme Siireci

Dijital hikaye olusturma isi agamali bir siireci gerektirir. Bu asamalar dikkate alinarak
yapilacak titiz bir ¢alisma beraberinde teknik ve pedagojik acgidan kaliteli iirlinleri
getirecektir. Jakes ve Brennan (2005), dijital hikaye iiretme siirecinin asamalari su
sekilde siralamaktadir; Yazma, senaryolagtirma, hikaye tahtasi olusturma, ¢oklu ortam
araglarinin kullanimi, dijital hikayeyi olusturma ve paylasma. Bu siire¢ Sekil 1°de
verilmistir.

Coklu Ortam
Aracalannin
Kuttanimi

Digtal Hikayey
Olugturma

Hikaye Tahtasi

Senaryolastirma Paylagma

Olugturma

Sekil 1. Dijital Hikdye Uretme Siirecinin Asamalar (Jakes ve Brennan, 2005)

S6z konusu asamalarin kisa agiklamalari, her bir asamada atilmasi gereken adimlart da
igerecek sekilde agagida verilmistir:

Yazma Asamasi: Dijital hikdyelemenin ilk asamasi belirlenen konu igerigi hakkinda
gercek ya da kurgulama yoluyla hikdyenin yazilmasidir. Hikayeyi yazarken bir tema
belirlenmeli, bu temanin 6gretim programinda belirtilen konu biitiinliigli ¢ergevesinde
secilmesine dikkat edilmelidir. Ayni1 zamanda hikayede kullanilacak temanin etkililigi
Ogrencilerin deneyimleri, yasadiklari ¢evre veya kiiltiirleri g6z tniinde tutulursa
artacaktir. Etkili bir dijital hikdyelemenin ortaya ¢ikmasinda sesin énemli bir rolii olup,
hikaye yazilirken vurgunun yapilacagi noktalar iyi tespit edilmelidir.

Senaryolagtirma: Yazma asamasi tamamlandiktan sonra senaryolastirma asamasina
gegilebilir. Bu agama hikéyenin temasina, ana fikrine, karakterlerine ve igerige uygun
resim, ses, miizik, video, animasyon gibi ¢oklu ortam araglarinin se¢iminin yapilmasidir.

Hikaye Tahtas1 Olusturma: Bu adimda dijital hikdyenin yayin akigini organize edecek
bicimde diizenleme yapilir. Segilen gorsellerin senaryoda nerede kullanilacaginin
belirlenmesidir. Hikaye panosu ayni zamanda bir yonetim aracidir. Coklu ortam
araglarinin ne zaman, nerede kullanilmasi gerektigi belirtilmelidir. Zor, ama yapilmasi
gereken bir asamadir.

Coklu Ortam Araglarmin Kullanimi: Hikaye tahtasi asamasinda yerleri belirlenen ¢oklu
ortam araglarinin, dijital hikayeyi gelistiren kisi tarafindan kendi cihazlariyla (bilgisayar,
ses kayit cihazi, kamera, fotograf makinesi vb.) olusturdugu veya g¢esitli arama
motorlarin1  kullanarak internetten elde ettigi kaynaklarin (araglart) olusturuldugu
asamadir.

Dijital Hikayeyi Olusturma: Hikaye tahtasimnin olusturulmasi ve ¢oklu ortam araclarmin
secilmesiyle yerel veya cevrimi¢i programlar aracilifl ile birlestirme isleminin
yapilmasidir.

Paylasma: Dijital hikiyelemenin énemli ve son basamagidir. Ogretim materyali olarak
hazirlanan dijital hikdyeleme smif ortaminda veya ¢evrimici (online) olarak cesitli
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araglari kullanarak &gretimde kullanilmaya baglanabilir. Giliniimiizde de artik smif
ortaminin yani sira Ogrencilerin akilli telefon ve tablet bilgisayarlarindan internet
baglantisinin oldugu her yerden her an baglanabilme/ulagabilme firsat1 vardir.

2.3.Dijital Hikdyelemede Kullanilabilecek Yazilimlar

Dijital hikdye gelistirme isi planlamasindan dagitimina kadar planlhi ve titizlikle
ylriitiilmesi gereken bir siiregtir. Bu nedenle bu siiregleri gerek ogretmenler gerekse
icerik gelistiriciler i¢in kolaylastiracak araglarin veya yazilimlarin kullanilmast hem
zaman ac¢isindan hem de kaliteli {iriin gelistirebilme agisindan 6nemlidir. Bu noktada
dgretmenlerin ve icerik gelistiricilerin yardimina cesitli yazilimlar kosmaktadir. Ote
yandan bu paydaslarin dijital hikdye gelistirme yazilimlarini tanimalart ve etkin
kullanabilmeleri asil 6nemli olan noktadir. Bu baglamda bu bdliimde en ¢ok kullanilan
bu tlirden yazilimlar birlikte degerlendirilmis, karsilastirilmig ve onlar hakkinda 6zet
bilgiler Tablo 2’de sunulmustur:

Tablo 2.
Dijital Hikdye Gelistirmede Kullanilabilecek Yazilimlara Iliskin Ozellikler ve
Karsilagtirma Tablosu

= Resim ve
§ = ‘; fotograflar
g 2 5 Ucretsiz  Windows Var Evet Evet iizerinden dijital
S Qo hikayenin
olusturulmasi
Video isleme ve
[<5]
g ApplelD oS ve tagmabilir
S sahibi olanlar i0S Var Hayir Evet cihazlarda
2 icin Uicretsiz
caligmasi
g Windows,
3 Ucretsiz ~ MacOS ve Var Evet Evet  Sesisleme
<—E’ Linux
ey
2 3% Ucretsiz  Windows Var Evet Evet Web kamera ve
S 2> mikrofon destegi
[
8 Ucretsiz ve Bulut
= crewsiz A Yok Hayir Evet  Animasyon
3 tcretli Mimari
2 hazirlama
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Tablo 2. devam

1

[<5]

ot

£ . . _
=3 Ucretsiz B.UIUI. Yok Hayir Evet Animasyonlu kitap
> Mimari hazirlama

o

)

. Facebook

_-09'; Ucretsiz l\/? iLr|T|1lejltri Yok Hayir Evet entegrasyonu

»

% Ueretsiz . Mobil uygulama
& (Uygulama 10S, Yok Hayir Evet olmasi

% il satin Android y

~ alma)

° Bulut ve mobil
L . . uygulamanin

S

g VUoretsizve  Bulut o e Evet  birlikte

o lcretli Mimari . .

= calisabilmesi

Tablo 2’de dijital hikdye gelistirmede kullanilan programlar gesitli kriterlere goére
degerlendirilmistir. Bu kriterler lisans iicreti, isletim sistemi, Tiirk¢e dil destegi,
oynatilacak cihaza uygun format olusturmasi, kullanim kolaylig1 ve 6ne ¢ikan dzellikler
seklinde belirlenmistir. Tabloda verilen uygulamalari, bilgisayara kurularak ¢alistirilan
programlar ve c¢evrimigi olarak c¢alistirilan programlar olarak iki kategoride
incelenecektir. 11k olarak bilgisayara kurularak galistirilan programlara bakildiginda,
lisans ticreti olmamakla birlikte Apple firmasi tarafindan iiretilen iMovie Apple’a ait bir
hesabiniz varsa ticretsizdir, diger durumda iicret 6demeniz gerekmektedir.

Hangi isletim sistemlerinde caligtiklarina bakildiginda; Microsoft Photo Story 3 ve
Microsoft Movie Maker programlart Windows’un siiriimlerinde, Audocity her tiirlii
isletim sisteminde ve iMovie’nin ise sadece MacOS ve iOS isletim sistemlerinde
calistiklar1 goriilmektedir. Tiirkge dil desteginin tiim programlarda oldugu goériilmektedir.
Oynatilacak cihaza uyun format olusturma Microsoft Photo Story 3, Microsoft Movie
Maker ve Audocity programlarinda mevcutken, iMovie programinda iiretilen dosyalarin
sadece Apple markali lirlinlerde ¢alistig1 sdylenebilir.

Kullanim kolayliklar1 agisindan bakildiginda da hepsinin kolay oldugu belirlenmistir.
One ¢ikan dzelliklerine bakildiginda ise Microsoft Photo Story 3’de resim ve fotograflar
iizerinden dijital hikayenin olusturulmasi 6zelliginin olmasi; iMovie’de video isleme
ozelligi ve tasinabilir cihazlarda ¢aligmasi; Audacity’de ses islemenin yapilmasi ve
Microsoft Movie Maker’da ise web kamerast ve mikrofon destegi ile islemlerin
gerceklestirilmesi noktalar1 6ne ¢ikmaktadir.

Ikinci olarak cevrimici olarak calistirilan uygulamalar incelediginde Soryjumper ve
Slide.ly’nin icretsiz oldugu goriilmektedir. Buna karsin PowToon, Tellagami ve
WeVideo iicretsiz olmalarinin yaninda ekstra 6zellikler igin ticret ddemesi istenmektedir.
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Isletim sistemleri agisindan bakildiginda, Tellagami’nin iOS ve Android kullandig,
digerlerinin ise bulut teknolojisini kullandiklar1 goriilmektedir. Tiirkce dil destegine
bakildiginda ise maalesef bu destegin olmadig1 goriilmektedir. Oynatilacak cihaza uygun
format olusturma 6zellikleri yoktur ancak web iizerinden cesitli platformlar araciligi ile
gosterilmektedir. Tabi bunun i¢in internet baglantisinin olmasi gerekmektedir.

Kullanim kolayhig1 hepsi icin mevcuttur. One ¢ikan ozelliklerine bakildiginda ise
PowToon’da kolayca animasyon hazirlanabilir; Storyjumper’da animasyonlu kitap
hazirlanabilir; Slide.ly’de hazirlanan uygulamalar Facebook {izerinden kolayca
sunulabilir. Tellagami’yi digerlerinden ayiran 6zellik sadece mobil uygulamalar seklinde
olusturulmasidir. WeVideo ise hem web iizerinden hem de mobil cihazlarda
calisabilmektedir.

2.4.Dijital Hikaye Gelistirme Siireci

Dijital hikaye olusturma siirecinin bir dizi adimdan olustugu, bu adimlarin da; yazma,
senaryolastirma, hikaye tahtasi olusturma, ¢oklu ortam araglarmin kullanimi, dijital
hikayeyi olusturma ve paylagma oldugundan bahsedilmistir. Dijital hikaye olusturma
sirecinin basartya ulagsmasi igin adimlarin nasil yapilacagi uygulamali olarak
anlatilacaktir. Bu uygulama sonunda toplam siiresi 2-4 dakika olan ve konu igeriginin
yogunluguna gore belirli sayida gorsellerle desteklenerek bir iiriin ortaya ¢ikarilmasi
planlanmaktadir. Burada uygulamasi yapilan 6rnek Ortaokul 6. Smif Tiirk¢e ders
kitabinda yer alan “Ataiirk’ten Anilar II”” isimli okuma pargasinin bir boliimii tizerinden
canlandirilacaktir.  Dijital hikdyeyi olusturma asamasma baglamadan Once
bilgisayarimizda konu ile ilgili bir klasor agmak gelistirme asamasinda ve
depolanmasinda bize yardimer olacaktir.

Yukarida verilen klasoér yapisindaki gibi dijital hikdye olusturma siirecinde
kullanacaginiz her tiirlii materyallerin organizasyonu saglanabilmektedir.

Adim 1: Yazma

Dijital hikéye olugturmanin ilk agsamas1 “Yazma” asamasidir. Burada verilen uygulamada
yazma asamasi hazir olarak ders kitabindan alimmustir. Bir nevi ders kitabinin farkli bir
yontemle dijitallestirilmesi de saglanmis olacaktir. Buradaki 6rnek Ortaokul 6. Smif
Tiirkge ders kitabindan alimustir.

Atatiirk’ten Anilar-11

Atatiirk, akademik konularin goriisiildiigii ve tartisildig: iinlii “sofra sohbetleri” nden
birinde bir aksam, sofrasindaki konuklarina hi¢ de beklemedikleri bir soru sordu:

“Mimar Sinan neden biiyiiktiir?” dedi.

Konuklarin, konusma siras1 kendilerine geldiginde goriislerini bildirmelerinden sonra
sozii kendi ald1:
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“Sizlerin de belirttiginiz gibi Mimar Sinan, elbette yapitlarinin ¢oklugu, ¢esitli olusu,
essizligi nedeniyle de biiyiiktiir ama...” dedi ve kisisel goriisiinii belirtti:

“Mimar Sinan, her seyden once bir insan oldugu, kelimenin tam anlamiyla bir insan
oldugu i¢in emsalsizdir.” dedi. Sonra da su yargisini agikladi:

“Mimar Sinan, Tiirk kiiltiiriiniin dogurdugu ve Tiirk kiiltiiriine hizmet etmekten bagka
bir sey diisiinmeyen bir deha idi.” ...

Songiil SAYDAM

Ortaokul 6. Simif Tiirkce Ders Kitabi

Adim 2: Senaryolastirma

Yazma asamasindan sonra senaryolagtirma asamasina gegilebilir. Senaryolastirmada
“damitma” diye tabir ettigimiz bilesenlere ayrilma gerceklestirilir. Bu sayede ¢oklu ortam
araclariin neler olacagina dair 6ngoriiler sunularak hikayeyi yeniden olusturma isglemi
yapilmis olur. Ornekte goriildiigii gibi okuma pargasinin bir boliimii kullanilmis, konu
akisi igerisinde bes bilegene ayrilmis, ¢ikarimlar yapilmistir. Bunun sebebi kullanilacak
gorsellerin belirlenmesinin amaglanmasidir. Bu 6rnekte olmasa bile video, animasyon
gibi seceneklerde kullanilabilir.

Sahne 1

I¢c Mekan / Aksam / Cankaya Sofras1 / Dénemin Diisiiniirleri-1

Atatiirk, akademik konularin goriisiildiigii, tartisildigr tinlii “sofra sohbetleri” nden
birinde bir aksam, sofrasindaki konuklarina hi¢ de beklemedikleri bir soru sordu:

“Mimar Sinan neden biiyiiktiir?”” dedi.
Sahne 2
I¢c Mekan / Aksam / Cankaya Sofras1 / Dénemin Diisiiniirleri-2

Konuklarin, konusma sirasi kendilerine geldiginde goriislerini bildirmelerinden
sonra sozil kendi aldi:

Sahne 3
Dis Mekanlar / Mimar Sinan ve Eserleri

“Sizlerin de belirttiginiz gibi Mimar Sinan, elbette yapitlarinin ¢oklugu, ¢esitli olusu,
essizligi nedeniyle de biiyiiktiir ama...” dedi ve kisisel goriisiinii belirtti:

Sahne 4
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Mimar Sinan’a Ait Resimler

“Mimar Sinan, her seyden dnce bir insan oldugu, kelimenin tam anlamiyla bir insan
oldugu i¢in emsalsizdir.” dedi. Sonra da su yargisini agikladi:

Sahne 5
Dis Mekéanlar / Mimar Sinan’m Tiirk Kiltiiriinii Yansitan Eserlerinin Neler Oldugu

“Mimar Sinan, Tirk kiiltiiriiniin dogurdugu ve Tirk kiiltiiriine hizmet etmekten
bagka bir sey diistinmeyen bir deha idi.” ...

Adim 3: Hikaye Tahtas1 Olusturma

Bu adimda dijital hikayelemenin akisinin organize edilerek tamamlanmasi saglanacaktir.
Hikaye tahtasini yonetim araci olarak da tanimlanabilir: Senaryolagtirma adiminda
belirlenen bilesenlerde kullanilacak gorsellerin hangi sirayla, ne zaman gelecegi ve
ekranda ne kadar kalmasi gerektigini bize sOyleyecektir. Asagidaki hikdye tahtasi
sahnelere gore hangi metnin gelecegi ve o sahnede hangi resim/resimlerin gelecegini bize
gostermektedir. Bu resimlerin ne zaman gelecegi ve ekranda ne kadar kalacaginin ise
seslendirme siiresine gore ayarlanmasi gerekmektedir.

Sahne 1 Sahne2 Sahne 3 Sahne 4 Sahne 5
Senaryonun Senaryonun Senaryonun sahne  Senaryonu  Senaryonun
sahne 1 sahne 2 3 asamasinda n sahne 4 sahne 5
agamast asamasinda okuma parg¢asinin asamasind  asamasinda
okuma okuma belirtilen kismi a okuma okuma
parcasinin pargasinin seslendirmesi ile parcasimin  pargasinin
belirtilen belirtilen devam eder. Bu belirtilen belirtilen
kismi kismi sirada Mimar kismi kismi1
seslendirmesi  seslendirmesi  Sinan’a yapmis seslendirm  seslendirmesi
ile baglar. Bu ile devam oldugu eserlere ait  esiile ile devam
sirada eder. Bu “MimarSinanEser]  devam eder. Bu
“Cankaya sirada 7 ve eder. Bu sirada Mimar
Sofrasi-1"e ait  “Cankaya “MimarSinanEser2  sirada Sinan’nin
gorsel gelir. Sofrasi-2” ve ~ gorselleri sirasiyla  Mimar dahi
“Mimar gelir. Sinan’mn oldugunu
Sinan”a ait yapmis gosteren
gorseller oldugu eserine ait
sirastyla gelir. farkli matematik
eserlere ait  modellemesin
“Eserl”, i gbsteren
“Eser2” ve  gorsel gelir.
“Eser3”,
gorseller
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sirastyla
gelir.

Adim 4: Coklu Ortam Araglarinin Kullanimi

Coklu ortam araclarinm kullanimi asamasi ise yapilacak olan seslendirmenin nasil
olacagi, seslendirmeye ait diizenlemelerin hangi programla olacag, dijital hikayede
kullanilacak gorsellerin varsa miiziklerin bulunmasinin yapildigi adimdir. Tiim bu ses ve
goriintiiyii birlestirecek program da bu adimda segilir. Uygulamamizda seslerin islenmesi
icin “Audocity”, tim dosyalarin birlestirilerek iirlin olusturulmasi i¢in de “MS Movie
Maker” programi segilmistir.

Ses kayit cihazi ile kayit edilmis olan seslendirme dosyasini ve miizik dosyalarini
bi¢imlendirmek ig¢in {icretsiz bir yazilim olan “Audocity” programu segilir. Audocity
programinda diizenlenen seslendirme dosyasinin uzantisi .aup seklinde olusur. Dosya
uzantisint mp3 olarak degistirmek istedigimizde File meniisiinde “Export As mp3”
secenegi ile bu dosya doniistiirme islemi gerceklestirilebilir. Ancak, mp3 uzantisi
yerine .wav veya .ogg tercih edilebilir, ¢iinkii .mp3'ten daha kaliteli ses dosyasi
tirleridir. Bununla birlikte .ogg uzantili ses dosyast ise en verimli olanidir.
Uygulamamizda .mp3 uzantili dosya tiirii tercih edilmistir.

Dijital hikdyede kullanilacak gorsel dosyalar segilir. Burada da gorsellerin daha az yer
kaplamasi ve daha kaliteli olmasi icin segilebilecek dosya tiirleri mevcuttur. Bunlar,
jpeg, .png, .tiff uzantili dosya tiirlerinden bazilaridir. Birgok programla uyumluluk
gosteren ve resim kalitesinin ¢ok fazla diismedigi .jpeg uzantili goérsel dosyalar
kullanilmustir.

Seslendirme, miizik ve gorsel dosyalari birlestirmek i¢in {icretsiz bir yazilim olan “MS
Movie Maker” programi segilir. Bu programda olusturulan proje dosyalarimin tiirii de
.mswmm veya .wlmp uzantilidir. Bu uzantili dosyalar sadece MS Movie Maker
programinda ¢alisacaktir. Her tiirlii bigimde olusturulmus olan film projesini
calistirmak icin su yol kullanilabilir: MS Movie Maker programinin “Dosya”

1631



Yakup YILMAZ, Mutlu Tahsin USTUNDAG, Erhan GUNES

meniisiinde “Filmi Kaydet” secenegi, onun da icerisinde “Bilgisayar i¢in” se¢enegi
secilir. Buradaki “.wmv” dosya uzantisint segerek kayit tiiriinii degistirebiliriz. Bu
dosya tiirii ile sorunsuz olarak ¢aligtirabiliriz.

Adim 5: Dijital Hikaye Olusturma

Yukaridaki agamalar yapildiktan sonra bunlarin bir hikaye tahtasindaki siralamaya ve
diizene gore seslendirme dosyasinin sahne gegis siireleri ve toplam siiresi dikkate
almarak, MS Movie Maker programi ile bu pargalarin bir araya getirme islemi
yapilacaktir.

Okuma pargasinin seslendirildigi ses dosyasi i¢in Audocity programinda gerekli
diizenlemeleri yapilir. Audocity programiyla islenen seslendirme dosyasinin,
senaryolastirma ve hikdye tahtasinda belirlenen asamadaki gorsellerin sirasiyla
gelmelerini saglamak ig¢in “MS Movie Maker” programi ile birlestirme islemi
gerceklestirilir. Asagidaki sahne oOrneklerinde birlestirilmis en son halleri
goriilmektedir.

Sahne 1 Sahne 2 Sahne 3 Sahne 4 Sahne 5

Adim 6: Paylagma

Bir 6gretim materyali olarak hazirlanan dijital hikayenin se¢ime gore ister sinif ortaminda
akilli tahta veya bilgisayar-projeksiyon ile ister internet araciligi ile blog, sosyal medya
veya agilacak bir web sitesi lizerinden paylagilarak dagitimi gergeklestirilebilir.
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| MS Movie Maker ile yapilan dijital hikdyeleme &gretim materyali sinif ortaminda .
akilli tahta kullanilarak 6grencilere gosterilebilir ya da internet ortaminda web sitesi
aracilif1 veya cesitli sosyal medya araciligi ile paylasimi gerceklestirilebilir.

4. SONUC VE ONERILER

Bu aragtirmada 6gretmen ve d6gretmen adaylarina rehberlik edebilmek amaciyla, dijital
hikayeleme yontemini kullanarak hazirlanan bir 6gretim materyali {izerinden, teorik bilgi
ile uygulamanin nasil harmanlandigina iliskin ipuglar1 verilmistir. Uygulamaya doniik bu
¢alismanin, teknolojinin kullanildig: farkli bir yontem olan dijital hikayelerin 6grenme-
Ogretme siirecine entegrasyona katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

Dijital hikayeleme yontemi ile ilgili caligmalar incelendiginde; pek cok disiplinde
kullanildigy, cesitli degiskenleri etkiledigi ve farkli seviyedeki 6grencilere uygulandigi
goriilmektedir. Buradan hareketle 6gretme ve 6grenme siire¢lerinde kullanilan dijital
hikayelemenin disiplinler arasi ¢aligmalar oldugu asikardir. Bir igerige ait dijital hikaye
hazirlayacak 6gretmene veya dgretmen adayina; teknolojik, pedagojik ve igerik bilgisini
birlikte kullanmasina yonelik gerekli ve yeterli donanimin kazandirmasi agisindan 6nem
tagimaktadir. Ayrica, 6gretmen ve 6gretmen adaylarinin dijital hikayeleme olusturma
siirecinde, gelismis arayliz, ses ekleme, kare sayisi, kullanilacak araglarin {icretsiz
olmasmin yaninda; 6grenci diizeyi, konu alanina yonelik ara¢ secimleri noktasinda
sorunlarla karsilastiklart belirtilmistir (Dogan, 2010; Karatas, Bozkurt ve Hava, 2016).
Bunun ¢ézlimiine yonelik olarak dijital hikdyelemenin nasil gelistirilmesine dair teorik
bilgilerin yaninda, gelistirme asamasinda uygulamaya doniik neyin nasil yapilmasi
gerektigi, var olan ses, miizik, goriintii vb. ortamlarin dzelliklerinin ne olmasi ve nasil
kullanilmas1 gerektigi ile ilgili kilavuzluk edecek bilgilere yer verilmistir.

Giliniimiiz sartlarinda toplumumuzun her ferdinde oldugu gibi, her 06gretmenin
bilgisayari, video ¢ekme, ses kaydetme Ozelligi olan cihazlari vardir. Bu cihazlari
kullanarak elde edecekleri ¢oklu ortam bilesenleri, ister kendi bilgisayarlarina kuracaklari
programlarla isterse de internet iizerinden ¢esitli online sitelerle metin, ses, video, resim
vb. dijital hikéyeleme iiriinii gelistirme adimlarina gore bir araya getirerek 6gretim
programina uygun e-igerik hazirlayip, kullanabilirler. Bu ¢alisma ile 6gretmenlere
belirtilen araglarla hazirlanabilecek materyal 6rnegi adim adim gosterilmis ve kendi ders
miifredatlarina uygun e-igerik hazirlamalarina yardimci olacagi disiintilmiistiir.
(Ogretmenlerin kendi baslarina ¢oziim iiretmeleri saglama)

Gerek sinif ortaminda islenen derslerde gerekse derslere yardimci olmasi icin gesitli
platformlar (Youtube, facebook, blog vb.) araciligi ile dijital hikayeler kullanilmaktadir.
Dijital hikayeler bu 6zellikleriyle bir e-igerik olmasinin yaninda 6grenme nesnesi olarak
da nitelendirilebilirler. Bu tiir materyallerin hazirlanmasinda yetigsmis insan giiciine
ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu insan giiciinii karsilamak i¢in ilk etapta ve takip eden etaplarda
yine &gretmenlerle ve 6gretmen adaylariyla e-igerik gelistirilecektir. Bu ¢aligma ile dijital
hikaye gelistireceklere teorideki bilgilerin pratige doniistiiriilmesinde yol gosterecektir.
(e-i¢erik hazirlamak i¢in insan giicii)

FATIH projesi ile teknoloji entegrasyonu konusunda okullarimizda yasanan problemler
arastirmalarla ortaya konulmaktadir. Bu problemlerin en ¢ok 6ne c¢ikanlari; sif
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yonetimi, yaziliminin kullanilmast konusundaki zorluklar, e-igeriklerin ve z-kitaplarin
yetersiz olmasi, teknik kisitlamalar, hizmet i¢i egitimin yetersiz kalmasi ve yeterli teknik
destegin saglanamamasidir (Pamuk, Cakir, Ergun, Yilmaz ve Ayas; 2013). E-igeriklerin
ve z-kitaplarin gelistirilmesindeki yetersizligin giderilmesi icin ¢oziime yonelik
seceneklerden birisi de dijital hikaye yontemi ile hazirlanan 6gretim materyalleri
olacaktir.

Ogrenme ve Ogretme siireclerine teknolojinin entegrasyonunu gerceklestirme adina
dijital hikdye yontemi tercihlerden birisidir. Ogretmenler tarafindan gelistirilecek olan
dijital hikayeler, 6gretmenlerimizin teknolojiyi, pedagojiyi ve icerik bilgisini kullanarak
teknolojiyi kendi siniflarinda yaptiklari etkinliklere entegre etmelerinde onemli rol
oynayacaktir. Bu durumda 6gretmenler, FATIH projesi kapsaminda e-igerik gelistirecek
insan kaynagini karsilamak i¢in bir potansiyele sahip olmus olacak ve 6grenme dgretme
stireclerinde ihtiya¢ duyulan e-igeriklerin hazirlanmasinda, yaymnlanmasinda ve
yayginlastirilmasinda etkin rol tstleneceklerdir. Bu ¢alismanin, dijital hikayeleme ile
hazirlanacak olan materyallerin nasil gelistirilecegi konusunda 6gretmen, 6gretmen aday1
ve igerik gelistiricilere uygulamaya doniik rehberlik saglamasi beklenmektedir.
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EXTENDED ABSTRACT

1. Introduction

Integration of ICT in teaching-learning processes leaded to positive outputs in terms of
learning. At this point it seems to be important to consider the pedagogical issues for
better outcomes. On the other hand, there is still a contradiction in the literature that
research mostly focus on developments in ICT and competencies of teachers and students
rather than pedagogical dimension of ICT integration. In this context, “digital story
telling” comes into prominence because utilizing this technology seem to be a good
example for ICT integration into teaching-leaning process. Story telling is not a new
concept in education. However digital story telling has emerged as a result of recent
developments in ICT. Story telling can be defined as transferring past, present and future
events in a real or unreal manner in a certain order utilizing language and gestures (Gere,
Kozolvich & Kelin, 2002; Chung, 2007). Digital storytelling is a method in which story
is reorganized, using a variety of software tools, by combining suitable text, images,
films, animations and music etc. in a comprehensive manner (Meadows, 2003).

In Turkey, FATIH (Movement of Enhancing Opportunities and Improving Technology)
Project aims to enhance the effective use of ICT in schools. For this purpose smart boards,
tablets, fast internet connections and other hardware opportunities have been provided.
In addition in-service trainings for teachers and digital course content development are
the two other important dimensions of the project. Research indicate that the main barrier
for this project seems to be inadequacy of digital course contents (Ekici & Yilmaz, 2013;
Banoglu, Madenoglu, Uysal & Dede, 2014; Keles & Turan, 2015). In this point of view,
digital story development seems to be one of the solutions to be considered for
contributing to eliminate this inadequacy. For this reason, it is important for teachers or
content developers to be familiar with digital story development stages and software tools
to be used for producing digital stories in an easy and effective way. Teachers or content
developers, tending to develop digital stories, are expected to have knowledge and
competencies regarding ICT, pedagogy and subject matter to be taught. By this way, they
will be able to develop and utilize digital stories in their lessons in an effective manner.

Literature focusing on digital story telling seems to lack presenting software tools for
digital story development and stages and components of this development process.
However there is a need to clarify these stages, components and tools because of the
points mentioned above. In this context, this study aims to clarify stages and components
of digital story development together with available and effective software tools in a
comprehensive manner by considering current literature in order to provide practical
knowledge and guidance for teachers to be able to develop and utilize digital stories as
teaching materials.

2. Method

This study was designed as a literature review. Components and stages of digital story
development were presented. In order to contribute to practical issues, regarding digital
story development, software tools available were investigated and their characteristics
were summarized. In addition, an example of digital story development was given in
order to provide better understanding of teachers and content developers.
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3. Digital Storytelling Components

Seven components of digital story telling defined by Center for Digital Storytelling,
established by Joe Lambert and Dana Atchley in California, seem to get in favour in the
literature (Center for Digital Storytelling, 2016). These components can be listed as; point
of view, a dramatic question, emotional content, the gift of your voice, the power of the
soundtrack, economy and pacing.

4. Digital Story Development Process

Digital story development should be considered as a process containing some certain
stages. Jakes and Brennan (2005) listed these stages as writing, script, the storyboard,
locating multimedia, creating digital story and share. If this process is followed carefully,
it will be possible to develop effective digital stories in terms of technical and pedagogical
perspectives.

5. Software Tools for Digital Story Development

Today, teaching material development cannot be considered apart from current ICT
opportunities. For this reason a variety of software tools are available for digital story
development. However, teachers or content developers should be familiar with these
tools in order to utilize them for better digital story development for students. By this
way it will be easy to develop digital stories and the time spent for development will
decrease. In this study, frequently used software tools were investigated. These tools were
listed and compared in terms of some criteria as license fee, operating system, Turkish
language support, convenient format creation, ease of use and main features. Tools listed
in this study are Microsoft Photo Story 3, iMovie, Audacity, Microsoft Movie Maker,
PowToon, Storyjumper, Slide.ly and Tellagami.

6. Conclusion

This study mainly focused on the process of digital story development. In this context the
process stages, components and software tools to be used were investigated. The most
accepted components of this process are; point of view, a dramatic question, emotional
content, the gift of your voice, the power of the soundtrack, economy and pacing. On the
other hand, writing, script, the storyboard, locating multimedia, creating digital story and
share can be accepted as the stages of digital story development. Frequently used software
tools that can be utilized for development of digital stories are Microsoft Photo Story 3,
iMovie, Audacity, Microsoft Movie Maker, PowToon, Storyjumper, Slide.ly and
Tellagami. When we compare these tools in terms of license fee, operating system,
Turkish language support, convenient format creation, ease of use and main features, it
can be concluded that these tools have different characteristics, advantages and
disadvantages. Sure, it is important to choose one or more of these tools considering the
aim and characteristics of the digital story to be developed. In addition, using these tools
seems to be inevitable for teachers or content developers who want to develop high
quality digital stories.

It can be concluded that having knowledge about components and stages in this context
is important but not enough, because a teacher or content developer should properly and
effectively execute these stages by considering the components. This means they should
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gain some competencies for this purpose. Consequently, it seems to be important to
provide practical issues for teachers on how to develop high quality digital stories. This
study provided above mentioned factors in detail and a practical example in this manner.
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