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Abstract

Digital storytelling, telling a story with words,
images and sounds to create a digital project, is
a popular method among educators and
researchers. Use of digital storytelling method
in classrooms provides many advantages such
as supporting 21st century skills for teachers.
The purpose of this study is to investigate the
history pre-service teachers’ perspective about
using of digital storytelling in educational
environments. The study was designed
qualitative method. Data are collected with
semi-structured interview form. The eight pre-
service teachers participated in the study that
enrolled in History FEducation at Gazi
University. Two coders construct two schemas
from data, and then schemas were revised and
determined three themes. These themes are (1)
the definition of digital storytelling, (2) the
benefits of digital storytelling, and (3) the
difficulties in the process of creating digital
stories. In conclusion, the participants state
that  digital  storytelling  has  positive
effects/contributions on enhancing students’
motivation and creative thinking skills. In
addition, all of the participants state that they

Tarih 6gretmeni adaylarinin

ogretim ortamlarinda dijital

hikaye anlatim etkinliginin
kullanimina yonelik goériisleri

Ozet

Teknolojinin ucuzlamast ve yayginlasmasiyla,
dijital hikaye anlatimi  her bireyin firsat
bulabilecegi kolay bir etkinlik olarak karsimiza
ctkmaktadir. Bu durum, dijital hikaye anlatimi
etkinliginin egitimciler ve arastirmacilar arasinda
popiiler hale gelmesine olanak saglamaktadir. Bu
arastirmanin amact, tarth 6gretmeni adaylarinin
ogretim ortamlarinda dijital hikaye anlatimi
etkinliginin kullanidmasina yonelik gorislerinin
arastirlmasidir.  Arastirmaya, Gazi  Egitim
Fakdiltesi Tarth Egitimi Anabilim Dali2.sinifta
okuyan 8 6gretmen adayr katilmistir. Verilerin
toplanmasinda yart  yapilandirlmis  gbriisme
formu kullandmustir. Verilerin analizi asamasinda
iki kodlayici, verilerden iki ayri sema olusturmus
ve bu semalar yeniden goézden gecirilerek tg
ortak tema belirlenmistir. Bu temalar (1) dijital
hikaye anlattmin tanimi, (2) dijital hikaye
anlatiminin faydalar, (3) dijjital hikaye olusturma
surecinde  yasanan  zorluklar  seklindedir.
Arastirma sonunda 6gretmen adaylari, dijital
hikaye anlatim etkinliginin Ogretim strecinde
kullanddmasinin 6grenci katiimi, motivasyon ve
yaratict disinme becerisi agisindan pek ¢ok
egitsel avantajinin  oldugunu  belirtmislerdir.
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will use digital storytelling activities in Buna ek olarak bitin katiimecilar, bu etkinligi
educational environments when they are in- gorev yapacaklari stuf ortamlarinda
service. kullanacaklarint ifade etmislerdir.

Keywords:  Digitalstorytelling,  technology Anahtar kelimeler: Dijital hikaye anlatimi
integration,  history  education, pre-service etkinligi, teknoloji entegrasyonu, tarih egitimi,
teachers. Ogretmen adaylart.

(Extended English abstract is at the end of this

document)

1. Girig

Gilintimuzde teknolojik araglarin yasamin her alaninda kullanilmasi, egitim ortamlarinda
teknoloji  kullanimint  kaginlmaz hale getirmistir. Ozellikle degisen toplumsal ihtiyaclarin
karsitlanmasinda bireylerden elestirel dustinme, problem ¢6zme, inisiyatif alma gibi tst duzey
distinme becerilerinin yaninda dijital okur-yazarlik, iletisim ve isbirligi gibi becerilere de sahip
olmalart beklenmektedir (Finegold ve Notabartolo, 2010; Ahonen ve Kinnunen, 2014). Dolayistyla
bireylerin bu becerileri kazanmasina yonelik karmagik, gercekei ve isbirligi icinde calismalarina
imkan saglayan ogretim yontemlerinin kullamilmasi 6nem teskil etmektedir. Ancak bu yontemlerin
kalabalik siuflarda uygulanmast zor ve maliyetli bir durumdur. Bu kapsamda, sosyal alanlarda
siklikla kullanidan dijital hikaye anlatimi etkinligi, etkili 6grenme ortamlarinda isbirligini ve tretimi
destekleyici, dustik maliyetli, bilgi teknolojileriyle buitinlesmis bir 6gretim yontemi olarak karsimiza
ctkmaktadir (Sadik, 2008).

Teknolojik gelismelerin yasanmasiyla birlikte ortaya ¢ikan dijital hikaye anlatimi, gelistirilen
bir senaryo metnine ses, gorsel, mizik gibi ¢oklu ortam &gelerinin eklenerek gorsel bir hikaye
olusturma stirecidir (Banaszewski, 2005). Dijital hikaye anlatiminin 6ziinde, kullanicilar ilgilendikleri
bir konu belitleme, belirledikleri konu hakkinda arastirma yapma, senaryo yazma ve sonugta bir
hikaye olusturma gibi yaratici bir stirecten gecerler (Robin, 2008). Gelistirilen hikayeler, sonrasinda
ses, video, miuzik gibi ¢oklu ortam unsurlariyla birlestirilip, dijital bir formata donustiirilmektedir.
Dijjital hikaye anlatimimnin esneklik, etkilesim ve evrensellik olmak tizere l¢ temel karakteristik
ozelligi vardir (Xu, Park ve Baek, 2011). Esneklik, dijital hikayelerin geleneksel hikayeler gibi
dogrusal bir yapida olmak zorunda olmadigini ifade eder. Etkilesim, kullanicilarin ¢oklu ortam
unsurlarint kullanarak kendi hikayelerini olusturabilmesidir. Evrensellik ise, herkesin basit araytizli
programlar kullanarak ¢ok kolay bir sekilde kendi hikayelerinin gelistiricisi konumunda
olabilmesidir.

Dijital hikaye anlatimi; 6grencilerin 6grenme siirecinde 6gretmenlere gére daha fazla aktif
rol almasint saglayarak 6grenci merkezli 6gretimi desteklemektedir (Xu, Park ve Baek, 2011). Bu
kapsamda dijital hikdye anlattmi teknik ve pedagojik amagclarin  gerceklestirilmesini
kolaylastirmaktadir. Pedagojik amagclar arasinda; bilgi okuryazathgy, elestirel distinme, problem
¢6zme becerilerinin kazandirilmast, 6gretmen ve 6grenci katilimi yer alirken; teknik amaglar arasinda
bilgisayar, kamera, ses kayit araglari ve dijital video yazilimlarinin kullanilmasi yer almaktadir (Robin,
2008). Dolayistyla dijital hikaye anlatimi, bu amaglarin gerceklestirilmesinde kullanilabilir.

Dijital hikaye anlatimi; Ggrencilere yaratict disinme ve dijital okur-yazarlik becerisi
kazandirma, 6grencilerin motivasyonlarint ve akademik basarlarini arttirma agisindan 6nemli
firsatlar sunmaktadir. Dijital hikaye anlatiminin egitsel ¢iktilara etkisini inceleyen arastirmalar, bu
etkinligin Ogrencilerin yaratici diisinme becerilerini, hayal giciinii ve motivasyonlarini artirdigini
gostermektedir (Duveskog, Tedre, Sedano ve Sutinen, 2012; Wang, He ve Dou, 2013). Dijital
hikaye anlatimi, sif ortamindaki uygulamalarda ¢esitlilik saglamasi, Ogrenme deneyimini
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kisisellestirmesi, karmastk konularin agiklanmasina yardimct olmasi, kolay ve masrafsiz 6grenme
ortamlarinin olusturulmasina imkan saglamast gibi avantajlar sunmaktadir (Yang ve Wu, 2012;
Suwardy, Pan ve Seow, 2013). Ayrica dijital hikaye anlatimi; Ogrencilerin 6grenme  stirecinde
ogretmenlere gore daha fazla aktif rol almasim saglayarak Ogrenci merkezli Ggretimi
desteklemektedir (Xu, Park ve Baek, 2011). Bu nedenle djjital hikaye anlatimi etkinliginin siuf ici
uygulamalarda daha genis kullanim alani bulmasi 6nem tasimaktadir.

Dijital hikaye anlatimiyla ilgili yapilan calismalarin bir¢ogunda, bu yaklagimin egitim
ortamlarinda kullanilabilecek giiclii ve etkili bir ara¢ oldugu belirtilmektedir. Ogretim ortamlarinda
teknoloji entegrasyonunu saglamak amactyla Doering, Beach ve O'Brien (2007) tarafindan yapilan
calismada, 6gretmen adaylarinin final projelerinde dijital hikayeler gelistirmeleri istenmistir. Etkinlik
sonunda uygulanan ankette yer alan agik uglu sorulara verilen cevaplar, 6gretmen adaylarinin siif
ortaminda dijital hikaye anlatimindan hoslandiklarini géstermistir. Gyabak ve Godina (2011)
tarafindan Bhutan’da yapilan c¢alismada ise, dijital ugurumu ortadan kaldirmak icin dijital hikaye
anlatimi etkinligini kullanilmustir. Calisma sonuglari, dijital hikaye anlattmi etkinliginin teknoloji
entegrasyonu agisindan etkili bir ara¢ olabilecegi gostermistir. Ogrencilerin bilisim becerileri
kazanmalarini saglamak amaciyla yapilan bir bagka calismada ise ortaokul Ogrencileri tarafindan
gelistirilen dijital hikayeler pedagojik ve teknik acidan basarili bulunmustur (Sadik, 2008). Buna ek
olarak Condy, Chigona, Gachago ve Ivala (2012) yaptiklar ¢alisma sonucunda dijital hikaye anlatimi
sayesinde 6gretmen adaylarinin yeni bilisim becerileri kazandiklarini belirtilmistir.

2. Amag

Tarih 6gretiminde, Ogrencilerin kendi 6grenmelerinden sorumlu olmalarint ve 6grenme
surecinde aktif olarak yer almalarini saglayan yontemler siif ortaminda 6nem teskil etmektedir
(Gtiven, 2014). Cunki 6gretim ortamlarinda kullandan yontemler, 6grencilerin derse karst olumlu
tutum gelistirmeleri agisindan onemlidir (Ulusoy, 2009). Ancak Sengiil ve Ak¢a (2009) tarafindan
yapilan ¢alismada, tarih dersinde Ogrencilere yaratict dustinme, empati kurma gibi becerileri
kazandiracak Ogretim yontemleri ve bu yontemlerin uygulanabilecegi ortamlarin yetersiz oldugu
belirtilmistir. Bu kapsamda; dijital hikaye anlatimi etkinligi 6zellikle teknoloji entegrasyonu agisindan
ogretim ortamlarinda etkili bir 6grenme aract olarak kullanilabilir. Bu arastirmanin amact tarih
ogretmen adaylarinin 6gretim ortamlarinda dijital hikaye anlatimi etkinliginin kullanilmasina yonelik
goruslerinin arastirilmasidr.

3. Yontem
Arastirma nitel yontemlerden temel nitel arastirma yontemi ile desenlenmistir. Temel nitel
arastirmalar, insanlarin yasamlarint nasil yorumladigi, kendi algt diinyalarint nasil yapilandirdiklart ve
deneyimlerini nasil anlamlandirdigini inceler (Merriam, 2013). Bu arastirma yonteminin 6ncelikli
amacit bu anlamlarin agiga ¢ikarilarak yorumlanmasidir.

3.1. Calisma Grubu

Nitel arastirmalarda 6rneklem sayisinin seciminde 6lgtit olarak doygunluk ve asirilik seviyesi
esas alinmaktadir (Merriam, 2013). Dolayistyla yapilan arastirma siirecinde yeni bir bilgi elde
edilmediginde arastirma son bulur. Ayrica nitel arastirmalarda istatistiksel olarak genelleme yapilmast
s6z konusu degildir (Glesne, 2013). Buna ¢k olarak, nitel arastirmalarda arastirilan konuyla ilgili
derinlemesine bilgi edinilmesi asil amactir. Arastirmanin  Orneklemi, amach  6rnekleme
yontemlerinden kolay ulagilabilir 6rnekleme kullanilarak yapidmustir. Kolay ulasilabilir durum
orneklemesi, arastirmacilara yakin ve erisilmesi kolay olan bir durumu belifleme sansi verdigi icin
secilmistir. Calismaya, Gazi Egitim Fakiltesi Tarih Egitimi Anabilim Dali2.sinifta okuyan sekiz
ogretmen adayt katilmistir. Katthimeilar arastirma 6ncesinde dijital hikaye anlatim etkinligi hakkinda
bilgilendirilmis ve gonilltlik esasina gore belitlenmistir.
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3.2.Veri Toplama Araci

Arastirma verilerinin toplanmasinda yart yapilandirimis goriisme formu kullantdmigtir. Tlgili
alanyazin taranarak olusturulan goriisme formu, 6gretim teknolojileri alaninda 6gretim tyesi olarak
calisan iki konu alant uzmanmin goriisine sunulmustur. Gorisme formu demografik bilgiler ve
dijital hikaye anlatimi etkinliginin Ogretim ortamlarinda kullandabilirligi olmak tzere iki temel
boliimden olusmaktadir. Tkinci bélimde yer alan goriisme sorulart su sekildedir:

Dijital hikaye anlatimi etkinligini nasil tanimliyorsunuz?

Dijital hikaye olusturma stirecinde herhangi bir zorlukla karsilastiniz mi?

Dijital hikaye anlatiminin 6gretim stirecinde kullanilmasini nasil degerlendirirsiniz?

Dijital hikaye anlatimini, 6gretmen olarak gbrev yapacaginiz siniflarda kullanmayr distntr
musiniiz? Neden?

5. Dijital hikaye anlatimint egitsel ¢iktilar yontinden ne sekilde degerlendiriyorsunuz?

b

Gorismeler, arastirmacilardan  ikisinin = gézetiminde — gergeklestirilmistir.  Gorasme
yapilmadan 6nce katiimcilardan gériisme siirecinde ses kayit cthazinin kullanimi igin izin alinmugtir.
Goriismeler ses kayit cihazi ile kayit altina alinarak veri kaybinin olmamasina dikkat edilmistir.

3.3. Uygulama Siireci

Dijital hikaye anlatimi etkinliginin gerceklestirilmesi icin Movie Maker, iMovie, Photostory
gibi yazilimlarin yaninda StoryboardThat, Animoto, Creaza gibi web tabanli uygulamalar da
kullandmaktadir. Bu c¢alismada diger dijital hikaye gelistirme araglarina gére StoryBoardThat aract
basit bir araylze sahip olmast ve hazir karakterler icermesi nedeniyle secilmistir. Bu arag,
kullanicilara 15 giinlik deneme stirimi ve Tirkce arayliz sunmaktadir. StoryboardThat aractyla
olusturulan dijital hikayeler, Powerpoint dosya uzantist ile kaydedilebilmektedir. Calismanin
uygulama siireci iki hafta siiresince toplamda 6 saat stirmustir. Uygulamaya baslamadan 6nce
katitlmecilara 1 saat stre igerisinde dijital hikdye anlatimi etkinligiyle ilgili bilgi verilmis ve
StoryboardThat web uygulamast tanitilmistir. Ornek uygulama konusunun beliflenmesinde, tarih
egitimi konu alani uzman gorisiine basvurulmus ve bu goris dogrultusunda Buyuk Akad Krali
Sargon’un hayatt kurgulanmistir. Katilimeilara ortadgretim Tarih dersi iceriginde yer alan konu
listesi ile StoryboardThat aract kullanim kilavuzu dagitilmustir. Dagitilan kullanim kilavuzunda
katimecilarin resim, ses dosyast gibi iceriklere tcretsiz erisebilecekleri web sitesi adresleri de yer
almustir. Tkinci uygulama saatinde katilimcilardan konu listesinden bir konu secmeleri ve o konu
cercevesinde senaryo olusturmalar istenmistir. Arastirma surecinin geri kalan dort saatinde ise
katilimecilar, arastirmacilardan ikisinin gézetiminde dijital hikayelerini olusturmuslardir. Bu stirecte
katitimeilarin  karsilastiklart  teknik sorunlar, arastrmacilar tarafindan giderilmistir. Uygulama
sonunda katihmcilar, gelistirdikleri dijital hikayelerini arastirmacilarla paylasmislardir. Katiimcilarin
olusturduklart dijital hikayelere ait 6rnek ekran gorunttleri Sekil 1 ve Sekil 2’de verilmistir.
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3.4. Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen verilerin analizinde stirekli karsilastirmali analiz  yontemi
kullandmustir. Nitel arastirmalarda givenitlik verilerin birden fazla arastirmaci tarafindan olusturulan
kodlarin arasindaki kararlilik olarak belirtilmektedir (Creswell, 2013). Ses dosyast olarak kaydedilen
goriismeler yazili metin haline getirilmis, iki kodlayict tarafindan ayrt olarak kodlar ve kategoriler
olusturulmustur. Analiz sirecinde olusturulan kodlar karsilastirilmis; eslesmeyen kodlar uygun
kategoriler altina yerlestirilmis veya elenmistir. Bu dogrultuda ortak tema olusturmada kodlayict
gtivenirligi konusunda gorus birligine vardmustir. Kodlayicilar arasi givenirlik puani goriis birligine
varilan kodlamalarin, goris birligine varilan ve varilmayan kodlamalarin toplamina orant seklinde
hesaplanmistir (Miles ve Huberman 1994). Iki arastirmact tarafindan olusturulan kategori ve kodlar
yapilan eslestirme sonunda kargilastirlmis ve kodlayicilar arasi guvenirlik puant %75 olarak
bulunmustur. Arastirmacilar tarafindan olusturulan kodlar ve kategorilerin farklt zamanlarda tekrar
gozden gecirilmesiyle iki arastirmaci arasindaki kodlayicilar arasi giivenirlik puant %86 olarak
hesaplanmistir.  Goriismelerden elde edilen veriler dogrultusunda her bir temanin icerigi
Ozetlenmistir. Gortismelerden elde edilen ses dosyalart yazili metin haline getirilirken, katiimecilarin
isimleri gizli tutulmustur. Katllimeilar gérisme sirasina uygun olarak K1, K2, K3, K4, K5, K6, K7
ve K8 olarak belirlenmistir.


http://dx.doi.org/10.14687/ijhs.v13i1.3167

505
Karatas, S., Bozkurt, S. B., & Hava, K. (20106). Tarih 6gretmeni adaylarinin 6gretim ortamlarinda dijital hikaye anlatimi

etkinliginin =~ kullamimina  yonelik gortsleri.  International  Journal —of Human  Sciences, 13(1), 500-509.
doi:10.14687 /ijhs.v13i1.3167

4. Bulgular

Veri analizi sonunda, (1) dijjital hikaye anlattminin tanimu, (2) dijital hikaye anlatiminin
faydalart ve (3) dijital hikaye olusturma siirecinde yasanan zorluklar olmak tzere ¢ tema
belirlenmistir.

Ik tema, katilimcilarin dijital hikiye anlatim etkinligini nasil tanimlandiklar ile ilgilidir.
Katilimecilarin biytk bir ¢ogunlugu dijital hikaye anlatimini hikayenin gorsellestirilerek sunulmast
seklinde tamimlamuslardir. Bu konunda K1 “Dyjital hikaye anlatimns, bilgisayar jizerinde cesitli girsel ve
isitsel kaynaklar kullanarak, hikdyeyi sesli bir sekle getirmek ya da gorsele dikmek olarak tanimlayabilirim.”
seklinde goriis bildirmistir. Ayrica bazi katilimcilar dijital hikaye anlatimini karakterler belirleyerek
senaryo yazimi ve tasarim yapma sureci olarak da tanimlamuslardir. K8 “Dizi seklinde kendi hikayeni
olusturabiliyorsun. Ayrica fotodraflar: sen buluyorsun. Diyaloglar yazeyorsun. Tasarimlar yapryorsun, karakterler:
belirliyorsun yontem olarak ise yarar bir yontem oldugunu diisiiniiyorum.” seklinde dijital hikaye anlatim
etkinliginin senaryo yazma asamastyla video ve sunulardan ayrildigint belirtmistir. Bunun yani sira
K3 djjital hikaye anlatim etkinligini “Bagz sabnelerle, bazr karakterleri olusturup onlar: bir ortamda eritip
herbangi taribsel bir siiregle ilgili bilgi vermek.” seklinde tanimlayarak konuya farkli bir bakis agist
getirmistir.

Ikinci tema olan dijital hikdye anlattminin egitim ortamlarina kullanlmasinin faydalart; ilgi
cekici olmasi, 6grenmeyi kolaylastirmas: ve egitsel ¢iktilar acisindan ele alinmistir. Dijital hikaye
anlatiminin faydalar ile ilgili olarak; 6gretim siirecinde dgrencilerin konuya dikkatlerini ¢ekebilecek
bir etkinlik olmast en fazla verilen cevaptir. Bu konuda K5 “Hikdyelerin hem ses hem girsel igermesiyle,
bircok yinden idrencilerin dikkati konuya gekilebilir.” seklinde goriis belirtirken K4 “Ozellikle biz; ilkokul ve
lise ogrencilerine ders verecegimiz icin daba ¢ok bu seviyedeki ogrencilerin dikkatini cekecegini diisiinityornm.”
seklinde gorus belirtmistir. Buna ek olarak K1 bu etkinligin konu anlatiminda 6gretmene kolaylik
saglayacagini dustinmektedir. Ancak K6 bu etkinligin 6gretim siirecinde siklikla kullanilmasinin
dikkat dagstict olabilecegini ifade etmistir. Egitsel c¢iktilar acisindan ise katiimcilar dijital hikaye
anlatim etkinliginin 6gretim ortamlarinda kullanilmasinin, konularin 6zet seklinde verilmesi ve
Ogrenilen konularin kalict olmast agisindan faydali olabilecegini distinmekteditler. K5 bu konuda
“Ogrenciler senaryoyu kendilers yazdiklar: ve kendileri yaptsgr icin konuyn nnutmazlar. Kalilk saglar.” seklinde
goris bildirmistir. Buna ek olarak katilimecilarin biytk bir ¢ogunlugu 6grencilere yaratict disiinme
becerisi kazandirmasi acisindan dijital hikaye anlatimi etkinliginin 6nemini vurgulamistir. Calismada
yer alan biitin katthmcilar dijital hikaye olusturma etkinliginden memnun kaldiklarint ve 6gretmen
olarak gorev yapacaklart okullarda kullanacaklarin belirtmislerdir. K7 “Ileride bu yontemi kullanacagim
diigiinsiyornm. Hatta  suanda  derslerimde  bile  kullanabilecegimi — dijsiiniiyornm.  Mesela  dintversitede ~ ders
anlattigimizda b program: kullanabiliriz. Daha aktif ve etkili olabilecedini diisiiniiyorum. Ben programu ok
bedendim. Staja gittigimde de odretmen dersi bana birakirsa kullanabilirim.” seklinde 6grenim siirecinde de bu
yontemi kullanabilecegini ifade etmistir. Dijital hikaye olusturma aractyla (StoryboardThat) ilgili ise
katilimecilar sistemde yer alan hazir ve farklt kiltirlere ait karakterleri ¢ok etkileyici bulduklarini ifade
etmislerdir. Bu konuda K4 “Farkls kiiltiirlerle hitap eden karakterin olmast dikkatimi cekti.” seklinde
goris belirtmistir. Dijital hikaye anlatim araciyla, hikayelere konusma diyaloglar eklenebilmesi
katitimecilarin bu etkinlige ilgilerini ¢eken baska bir yon olmustur. Ayrica K7 “Bu program daha ¢ok
sosyal alanlarda kullaniabiliv. Tarib, edebiyat derslerinde kullaniabilir. "seklindeki gorisu ile dijital hikaye
anlatimi etkinliginin sosyal alanlarda etkili olarak kullanilabilecegini ifade etmistir.

Son tema olarak belitlenen dijital hikaye olusturma surecinde yasanan zotluklar; senaryo
yazimi ve dijital hikaye olusturma aract olmak tizere iki baslk altinda toplanmaktadir. Katiimeilarin
bir kismi senaryo yaziminda zorlandiklarint ifade etmislerdir. K8 bu konuda “Omcelikle verecedim
bilgilerde biraz; zorlandum yani senaryoyn olusturnrken.” seklinde goris belirtmistir. Katthimeiarin buyik bir
cogunlugu ise dijital hikaye olusturma aractyla ilgili zorluk yasadiklarini belirtmislerdir. Sistemle ilgili
yasanan stkintilarin buytk bir ¢cogunlugu sistemde “kare sayisinin az olmast” ve “Turk kalttrd ile
karakterlerin olmamast” tzerinde yogunlasmaktadir. Bu konuda K5 “Kare sayuszyla ilgili problemler
yagadim. Kare sayist efleme limiti ¢ok ag.” seklinde goriis belirtitken K2 “Sistenz yabane: bir program oldugn
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igin kendi kiiltiiriimiizle karakterler: bulamadim. Osmants taribi veya Cumburiyetle ilgili karakterler: bulmakta
gorlnk yasadim. Sistemde yer alan  karakterler daba cok Bat: kiiltiiriyle ilgili.”  seklinde gorus
bildirmistir.Buna ek olarak K1 ve K5 karakterleri sesli olarak konusturamadiklart ve bu durumu
eksiklik olarak gorduklerini ifade etmislerdir. Ayrica StoryboardThat aracinin ticretsiz stirimiinin
yalnizca on bes giin olmast nedeniyle K3 ve K6 zorluk yasadiklarini ve sisteme tekrar tye olmak
zorunda kaldiklarini ifade etmislerdir.

5. Tartigma ve Sonug

Arastirmadan elde edilen veriler sonunda, sinif ortaminda dijital hikaye anlatimi etkinliginin
kullanilmasinin  olumlu yonleri ve bu stiregte yasanabilecek zorluklar ortaya konulmustur.
Aragtirmada yer alan 6gretmen adaylart bu etkinlikten memnun kaldiklarini ve bu etkinligi gbrev
yapacaklarint okullarda kullanacaklarini belirtmislerdir. Doering, Beach ve O'Brien (2007) yaptiklart
arastirma sonunda Ogretmen adaylarnin simif ortaminda kendi 6grencilerinin de dijital hikaye
anlatimi etkinligini kullanmalart konusunda istekli olduklarini belirtmislerdir. Benzer sekilde Sadik
(2008) tarafindan teknoloji entegrasyonu kapsaminda dijital hikaye anlatimi etkinliginin kullanilmasi
ile ilgili yapilan arastirmada, 6gretmenlerin dijital hikaye anlatimint sinif ortaminda stklikla kullanmak
istedikleri belirtilmistir.

Ogretmen adaylarinin biiyiikk bir cogunlugu bu etkinligin simnif ortaminda Sgrencilerin
motivasyonunu ve yaratict diisinme becerisini arttiracagini distinmektedir. Dijital hikaye anlatimi
etkinliginin egitsel ciktilar tzerindeki etkisini arastiran calismalarda; Ogrenci motivasyonu ve
akademik basart tizerinde olumlu etkileri oldugu gorilmektedir (Hung, Hwang ve Huang, 2012;
Yang ve Wu, 2012). Dogan ve Robin (2008) yaptiklart calismada, dijital hikaye anlatimi etkinliginin
ogrenciler tUzerindeki etkileri ve &gretmenlerin uygulama stirecinde karsilastiklart  sorunlart
arastrmiglardir.  Arastirma sonucunda Ogrencilerin  kattimlarinin  ve motivasyonlarinin  arttigt
belirtilmistir. Buna ek olarak Duveskog, Tedre ve Sedano ve Sutinen (2012) ¢alismalarinda dijital
hikaye anlatimmin 6grencilerin motivasyonlarini, yaraticithigini ve hayal gliciini arttirmast agisindan
geleneksel yontemlere kiyasla bir¢ok avantaj sundugunu belirtmislerdir.

Calismada Ogretmen adaylari, dijital hikaye anlatim etkinliginin 6gretim ortamlarinda
kullanddmasinin konularin 6zet seklinde verilmesi ve Ogrenilen konularin kalict olmast agisindan
faydali olabilecegini disinmektedirler. Yiiksel, Robin ve McNeil (2011) ¢alismalarinda dijital hikaye
anlatimi etkinliginin yazma, sunum ve arastirma becerileri ve teknik beceriler ile akademik
performanst arttirarak konunun daha kolay anlagilmasint ve kalict 6grenmeyi destekledigini
belirtmislerdir. Ancak dijital hikaye anlattiminin egitsel acidan faydalart yaninda bu etkinligin siirekli
olarak 6gretim ortamlarinda kullandmasiin dikkat dagitict olabilecegi de belirtilmistir. Bu duruma
¢6zum olarak 6gretmenin sureci etkili olarak planlamasini ifade etmislerdir.

Arastirma kapsaminda, dijital hikaye olusturma stirecinde yasanan zorluklar arastirilmis ve
bu zotluklarin ¢ogunlukla sistemle ilgili oldugu gériilmiistiir. Ogretmen adaylarinin siirecte teknik
sorunlarla karsilasmalart dijital hikaye anlatimi i¢in uygun arag¢ se¢imini 6ne ¢ikarmistir. Bu durum,
kullanddmasi planlanan dijital hikaye olusturma aracinin gelismis araylz, ses ckleme, kare sayisi,
Ucretsiz olmast ve ayrica 6grenci diizeyl, konu alani gibi 6zelikler agisindan ara¢ se¢imini 6nemli
kilmaktadir. Yapilan arastirmalar 6gretmenlerin dijital hikaye anlatimi etkinligini 6gretim stirecinde
kullanirken teknik destege ihtiya¢ duyduklarini gostermistir (Dogan, 2010). Ayrica tarih gibi kiiltir
kavraminin 6n plana ¢iktigr bir derste dijital hikdye olusturma aracinda butin kiltitlere ait
karaktetlerinin bulunmamasi 6nemli bir sorundur. Bu nedenle bu etkinligi siniflarinda kullanacak
ogretmenler, dijital hikaye olusturma aract secerken bu Ozelliklere dikkat etmelidir. Ayrica bazi
katitlimcilar senaryo olusturulmast stirecinde sorunlar yasamuslardir. Benzer sekilde Yuksel, Robin ve
McNeil (2011) yaptiklart calismada, bazt 6gretmenlerin teknik destekten ziyade dijital hikayenin
olusturulmasi ve siirecte kullanimu ile ilgili egitime ihtiya¢ duyduklarini belirtmislerdir.

Ogretmenlerin teknolojik araglart &gretim  siirecinde kullanmalar, siirecin etkililigi ve
verimliligi acisindan 6nem teskil etmektedir. Bu kapsamda dijital hikaye anlatimi etkinligi etkili bir
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ara¢ olarak kullanlmaktadir (Gyabak ve Godina, 2011; Reyes, Ponce ve Pastor, 2012). Dolayistyla
ogretmen adaylarinda bu etkinlik ile ilgili farkindalik olusturulmasi ve gorislerinin arastirilmast
onemlidir. Dijital hikaye anlatimi ile ilgili ileride yapilacak ¢alismalarda, 6gretmen adaylarinin dijital
hikaye anlatiminin ogretim strecinde etkili kullanimi ile ilgili daha fazla katthmcinin yer aldigt ve
farkli konu alanlart ile ilgili arastirmalar yapilabilir. Ayrica bu siirecte Ogretmen adaylarinin
karsilastiklart sorunlara ¢6ziim bulma yontemleri arastirilabilir.
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Extended English Abstract

Literature suggests that using technology in schools improves effectiveness and quality of
instructional process. However technology integration is more than getting computers in schools.
Today’s students use technological tools regulatly in their personal life both gathering and creating
information (Robin, 2008). Technological tools support students’ collaborative writing, content
sharing and social networking (Malita & Martin, 2010).  Digital storytelling is a method that
creating story with multimedia elements such as text, images and sounds (Robin, 2008). Combining
story with digital content such as image, audio, and video supports motivation of students to
engage in deep learning (Suwardy, Pan, & Seow, 2013). The process of creating digital storytelling
basically consists of five stages; writing a short story about a topic, collecting images, importing
images to the program, recording a sound and aligning images with the script (Banaszewski, 2005).

Use of digital storytelling in learning environments has many advantages. Digital storytelling
has become a valuable and powerful learning tool because of the basic and clear production process
and low-cost or free media materials (Yang &Wu, 2012; Suwardy, Pan & Seow, 2013). Furthermore
this method empowers students to improve educational outcomes. Digital storytelling offers
enriched technological classrooms for students to acquire 21st century skills. Also, digital
storytelling enhances teachers to build effective learning activities by using technology. This method
is not only supporting use of technological tools in learning environments but also providing to
improve communication skills, dreaming and effective integration process (Malita & Martin, 2010).

Teaching history with using only books or other similar materials cause important problems
in education. Thus, it has some difficulties for students to understand and interest in history lesson
(Demircioglu, 2007). Use of teaching and learning strategies in instructional process is important to
provide variety of learning needs for students that have different learning styles. In this context,
digital storytelling has many advantages in educational environments such as student’s participation,
project-based learning, deeply learning and technology integration (Barrett, 2006). The purpose of
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this study is to investigate pre-service teachers’ perspective about use of digital storytelling. It is
important to introduce digital storytelling method to pre-service teachers so they can use this
method in daily classroom activities.

The study was designed with qualitative methods. The eight participants of the study consist
of 2™ grade students enrolled in the Department of History Education during the training period
2013-2014 at Gazi University. They were selected on a voluntary basis. Data was collected by semi-
structured interviews. The interview data was analyzed with constant comparative analysis approach
to describe and understand ways to utilize digital storytelling and its effect on pre-service teachers’
pedagogy practices. A %806 inter-rater agreement was achieved after two rounds of discussions.

Within the study, the online StoryboardThat application was used for participants to create
their stories. The implementation period of the study is two week and total of 6 hours. Before
implementation phase of the study, a workshop was conducted for participants about
“StoryboardThat Application” and digital storytelling. In the first hour of implementation phase,
participants selected a topic in the History lesson curriculum. In the remaining hours of
implementation period, participants created their digital stories about selected topic.

Two coders construct two schemas from data then schemas were revised and determined
three themes. These themes are (1) the definition of storytelling, (2) the benefits of digital
storytelling, and (3) the difficulties in the process of creating digital stories.

For the first theme, most of the participants describe digital storytelling activity as
visualization of the story. In addition, a few participants describe this activity as script writing and
design process. For the second theme, participants state that digital storytelling activity is attractive
in terms of taking student’s attention on the topic and it facilitates learning. The participants state
that the available characters are very impressive which are placed in creation tool of digital story
(StorboardThat). In addition, speech bubbles are different aspect that interests them to digital
storytelling activity. For the third theme, the process of creating digital stories; the participants
have some difficulties such as unable to adding more frames and characters that belongs Ottomon
Empire and Turkish culture in the system. The interview data indicate that these difficulties are
related to StoryboardThat application.

In conclusion, the participants state that digital storytelling has many advantages such as
enhancing students’ motivation and creative thinking skills. In addition, all of the participants state
that they will use digital storytelling activities in educational environments when they are in-service
teachers. It is important to improve effectiveness and efficiency of the instructional process by
using technological tools. The difficulties of using digital storytelling during learning process could
be investigated for future researches.
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