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Oz

Bu ¢alismada, teknoloji entegrasyonu siirecinde bir sinif etkinligi olarak ana sinifi 6grencileriyle
dijital hikdyeler olusturulmustur. Nitel arastirma yontemi kullanilan c¢alismada, okul oncesi
grupla olusturulan dijital hikdye anlatimi deneyimi ve yasanan siire¢ anlatilmigtir. Ayrica siiregte
gorev alan Ogretmenlerin goriisleri, okul Oncesi Ogrencilerle dijital hikdye uygulamalariin
faydalari, siirecte karsilasilan giicliikler ve oneriler dogrultusunda incelenmistir. Calisma grubunu
2014-2015 6gretim doneminde 6zel bir okul 6ncesi kurumda 6grenim goren 5 yas grubundaki 17
ogrenci ve 0grencilerin 3 6gretmeni olusturmaktadir. Calisma bulgularina gore 6gretmenler dijital
hikaye anlatimi1 uygulamalarini 6grencilerin aktif katilimini destekleyen, somut deneyimler elde
etmelerine ve teknolojik gelisimlerine katki saglayan uygulamalar olmalar1 dolayisiyla faydali
bulduklarini belirtmislerdir. Siirecte teorik ve teknolojik bilgi eksikliginden kaynakli giicliikler
yasadiklarindan bahsetmislerdir. Donanimsal yeterlik, velilerin siire¢ hakkinda bilgilendirilmesi,
ogretmenlere tanitict seminerler yapilmasi gibi noktalarda da 6nerilerde bulunmuslardir. Calisma,
smufta dijital hikdye anlatimi etkinlikleri yoluyla 6grenme ortamlarinda teknoloji entegrasyonunu

destekleyerek bu yonde yapilan ¢aligmalara bir 6rnek teskil etmesi bakimindan 6nemlidir.
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Teachers’ Opinions about Digital Storytelling in Preschool Education

Abstract

In this study, digital stories were created with preschool students in the technology integration
process. Qualitative research method was employed in the study in which digital storytelling
experience and the process were described. Also teachers’ opinions who were involved the
process have been described in accordance with the benefits of digital storytelling with preschool
children, the difficulties encountered in the process and recommendations were provided. The
study group consisted of 17 students with age five and 3 of their teachers in a private school, in
2014-2015 academic years. According to the study findings the teachers found digital storytelling
applications useful as it supports students’ active participation, contribute achieving concrete
experiences and technological development. Teachers explained that they had difficulties
originated from the lack of theoretical and technological knowledge in the process. Also they
made suggestions about different points such as hardware qualifications, informing parents about
the process, making introductory seminars to the teachers. This study is important because it is an

example of technology integration in an instructional environment.

Keywords: Digital storytelling, technology integration, information and communication

technologies, early childhood education, qualitative study
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Giris

Geligsen teknolojilerle birlikte bilgi ve iletisim teknolojilerinin derslere entegrasyonu farkl
cografyalarda okul Oncesi gruplarindan iiniversiteye kadar her seviyede bir gereklilik halini
almistir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin dijital akiciligi gelistirmek i¢in tlim derslerde belirli
gorevlerle biitiin miifredat genelinde kullanimi onerilmesine ragmen (Avrupa Birligi/BIiT
Komisyonu, 2010), yapilan aragtirmalar 6grenim ortamlarinda beklenildigi kadar etkin sekilde
kullanilamadigi yoniinde sonuglanmaktadir. Bunun nedenleri olarak belirtilen gerekcelerden
birisi de 6gretmenlerin teknolojiyi dersleriyle nasil biitiinlestireceklerini pratikte bilmemesi
olarak gosterilmektedir. Teknolojiyi kullanmak isteyen, derslerde kullanimina yonelik olumlu
algilara sahip olan 6gretmenlerin bile entegrasyon siireciyle ilgili bilgi ve dolayisiyla cesarete
sahip olmamalarindan &tiirii kullanmadiklarindan bahsedilmektedir (Eby, 2001; Ertmer, Conklin,
Lewandowski, Osika, Selo ve Wignall, 2003). Alanyazinda gegen dijital hikdye anlatimi
uygulamalarina yonelik olumlu algilar, 6grenme ortamlarina entegrasyonu bakimindan bir
avantaj olarak dusiiniilebilecegi gibi (Kocaman-Karoglu, 2015a), 6gretmen ve ogrencilerin
cokluortam teknolojilerini derslerle biitlinlestirme firsatlar1 da sunmaktadir (Heo, 2009, Robin,
2008; Sadik, 2008). Gorsel okur-yazarlik, yardimlagma, teknolojik yetkinlik, yaraticilik ve sorun
¢ozme gibi becerilerin gelistirilmesine katkisinin oldugundan bahsedilen dijital hikaye anlatimi
uygulamalarinin (McLellan, 2006) egitim ortamlarinda kullanim1 diinyada ve tilkemizde artarak

devam etmektedir (Kocaman-Karoglu, 2015a).

Dijital hikayeler “medya kullanimi1 agisindan zengin hikayeler anlatmak, paylagsmak ve korumak
icin dijital medyayla beraber hikdye anlatmanin antik sanat anlayisinin birlestirilmesi” (Digital
Storytelling Association, 2015)’dir. Kisa videolarn, duragan resimlerin, sesli ya da yazili
ifadelerin, miizigin bir arada kullanilip sanat ile yogurularak hikayelestirildigi, gii¢lii bir duygusal
icerige sahip yaklasik, 2-3 dakikalik ¢ekimlerdir (Lambert, 2013; Kearney, 2011). Dijital
hikayeler yoluyla 6grenciler ve 6gretmenler basit ¢okluortam araglarii kullanarak video, resim,
sanat, miizik, Oykiileme ve ses efektlerini bir araya getirip kendi hikayelerini anlatirlar. Dijital
hikaye anlatimmin diger gorsel formlara gére daha samimi ve daha katilimh fakat gosteristen
daha uzak olmasi onu farkli kilmaktadir (McLellan, 2006). Cokluortam araglariyla desteklenen

anlatilardaki duygusal icerik ve samimiyet dijital hikdye anlatimimin etkili yonleridir. Simf
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ortaminda dijital hikayeler gerek kisisel yansitici arag, gerekse bir konuyu 6gretmek i¢in 6gretim
icerigi sunmak amaciyla (Foley, 2013; Robin, 2008, Sadik, 2008) ya da bir sunum projesi olarak
kullanilabilmektedir (Banaszewski, 2005).

Ogrenme ortamlarinda dijital hikaye anlatimi tarih, matematik, edebiyat ¢alismalar1, dgretmen
egitimi, yaratict yazma ve diisiinme, saglik egitimi, sosyal ve kiiltiirel ¢calismalar, dil 6gretimi gibi
genis bir yelpazede kullanim olanagina sahiptir (Kocaman-Karoglu, 2015a; McLellan, 2006;
Opperman, 2008; Robin, 2008). Alanyazinda kiigiik yas gruplarindan baslayarak yiliksek6gretim
de dahil olmak tizere farkli kademelerde dijital hikdyelerin kullanimindan ve 6grenmeye yonelik
faydalarindan bahseden ¢aligmalara rastlanmaktadir (Foley, 2013; Gyabak ve Godina 2011; Heo
2009; Hung, Hwang ve Huang, 2012; Karakoyun, 2014; Kocaman-Karoglu, 2015b; Kocaman-
Karoglu, 2014; Kearney 2011; Nguyen, 2011; Sadik, 2008; Verdugo ve Belmonte, 2007; Yang ve
Wu, 2012). Her ne kadar farkli gruplarla ve farkli alanlarda formel 6grenme siiregleri igindeki ya
da disindaki ortamlarda dijital hikdye anlatimina yonelik ¢aligmalar mevcutsa da, alanyazinda
okul oncesi gruplarla kullanimina yonelik ¢alismalarin daha sinirh oldugu goriilmektedir. Okul
oncesi Ogrencilerle Tiirkiye’deki ii¢c anaokulundaki 149 okul oncesi 6grenciyle yapilan 6rnek
caligmada (Kocaman-Karoglu, 2015b), deney ve kontrol grubundaki &grencilerin geleneksel ve
dijital hikayeler yoluyla kavramsal 6grenmeleri incelenmistir. Arastirmanin sonuclarina gore
hikayelerin deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin kavramsal 6grenmelerine katki sagladigi,
deney grubundaki 6grencilerin kavramsal 6grenmelerine daha fazla katki sagladigi bulunmustur.
Bratitsis, Kotopoulos ve Mandila (2012) okul 6ncesi grupla yaptiklar1 ¢aligmalarinda bilgisayar
teknolojilerini kullanarak hikayeler olusturan 6grencilerle, geleneksel hikdye anlatimi yontemini
kullanarak hikayeler olusturan 6grencileri karsilastirmistir. Arastirma sonuglarinda dijital hikaye
anlattim1  yonteminin Ogrencilerin motivasyonlarinda olumlu etkilere sahip oldugundan
bahsedilmistir. Verdugo ve Belmonte (2007) alti yas grubu 6grencilerin yeni bir dil 6grenme
slirecine yardimei olmasi igin gelistirilen dijital hikayelerin kullanimina yonelik alti okulda bir
arastirma gergeklestirmisler, sonucunda deney grubundaki &grencilerin kontrol grubuna gore
daha basarili oldugunu bulmuslardir. Di Blas, Garzotto, Paolini, ve Sabiescu (2009) grup halinde
dijital hikayeler olusturmay1 hedefledikleri uzun soluklu proje ¢aligmalarinda, okul dncesindeki
ogrenciler de dahil olmak {izere 7620 6grenciye ulagsmiglar, gercek 6grenme ortamlarinda dijital

hikayeler olusturmuslar. Alanyazindaki Ogretmenlerle yapilan g¢esitli caligmalara bakacak
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olursak; Dogan ve Robin (2008) calismalarinda Houston Universitesi'nde diizenlenmis olan
seminerlere katilan O6gretmenlerin kendi siniflarinda dijital hikdye anlatimini nasil entegre
ettiklerini, yasadiklar1 zorluklar1 ve basarilarini incelemislerdir. Sadik (2008) dijital hikaye
anlatim1 yaklasiminin 68renci 6grenmesi lizerindeki etkisini arastirdigi ¢ok atifli ¢alismasini,
siifinda teknolojiyi entegre etmeyi kabul eden sekiz 6gretmen ile gergeklestirmistir. Aragtirma
bulgularina gore Ogretmenler dijital hikdye anlatimi1 kullaniminin 6grencilerin programdaki
konular1 daha iyi anlamalarini sagladigini ifade ederek, teknik, isbirlik¢i ve iletisim becerilerini
artirabilecegini belirtmislerdir. Coutinho (2010) ¢alismasinmi egitim teknolojileri alaninda agilan
bir lisansiistii derste 22 dgretmenle gerceklestirmistir. Ogretmenlerin ders kapsaminda ilkdgretim
programindan sectikleri bir konu ile ilgili dijital hikdye anlatimi1 uygulamalar1 gerceklestirdigi

caligmada, bu yaklasimi kullanmanin tstiinliikleri ve sinirliliklar aragtirilmistir.

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizli gelisim, dgrenme-ogretme faaliyetleriyle teknolojinin
biitiinlestirilmesinin gerekliligini beraberinde getirmistir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin
etkisinin ¢ok fazla hissedildigi bu c¢agda, bundan egitim ortamlarinda faydalanilmamasi
diistiniilemez. Okul oncesi gruplarda teknoloji kullanima yonelik yapilmis olan g¢aligmalarda
cogunlukla ne zaman, hangi siklikta, ne kadar kullaniminin uygun olduguna yonelik arastirmalar
yapilmistir. Couse ve Chen (2010) okul 6ncesi egitimde teknoloji kullaniminda asil zorlayici
unsurun ¢ocuklarin aktif katilimin1 saglayan ve diisiinmeyi tesvik edici etkinlikleri destekleyen
yollarin kesfedilmesi oldugunu vurgulamislardir. Okul 6ncesi gruplarda teknoloji kullanimina
yonelik karsit diisiincelere de rastlanmasma ragmen, uygun sekilde kullanildiginda dil
becerilerini, problem c¢ozme becerilerini gelistirdigi, motivasyonlarmi artirdigin1  yoniinde
arastirmalar mevcuttur (Clements ve Samara, 2003; Couse ve Chen, 2010; Vernadakis,

Avgerinos, Tsitskari ve Zachopoulou, 2005).

Teknolojinin hem 6grenme ortamlarinda destek olarak kullanilmasi, hem de alternatif 6grenme-
ogretme yaklagimlarini desteklemesi, tiim diinyada etkin sekilde kullaniminin da savunulmasini
saglamaktadir. Bu kapsamda bilgisayarlar, tabletler, akilli telefonlar, video konferans cihazlar
vb. teknolojiler giin gectikge egitim ortamlarinda da Ogretim siireclerini destekleyici farkli
kullanim olanaklarma sahip olmaktadir. Elbette bu teknolojilerin 6grenme ortamlarinda

kullanilarak egitim kalitesinin artirilmaya calisilmas1 yaklagimi yalnizca teknolojiyle degil,
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pedagojiyle bir arada Ogrencilerin iiretkenliklerini destekleyici etkinlikler planlanmasiyla
miimkiin hale getirilebilir. Ogrenme ortamlarinda teknoloji ile pedagojinin etkili sekilde
entegrasyonunun saglanmasinda Mishra ve Koehler (2006)’in teknolojik pedagojik igerik bilgisi
(TPACK) modeli bir yol haritas1 sunmaktadir. Dijital hikdye anlatimi teknoloji, pedagoji ve
icerik bilgisini bir araya getirerek, pedagojiyi goz ardi etmeden teknoloji entegrasyonunda
kullanilabilir (Coutinho, 2010; Graham, Borup ve Smith, 2012; Harriman ve Branch, 2012). iste
bu siiregte dijital hikaye anlatimi uygulamalarinin kullanim ve erisim kolayligi agisindan

o0grenme-0gretme faaliyetlerini destekleyebilecegi diisiiniilmektedir.

Bu calismada, 5 yas grubu ana sinifi 6grencileriyle bir sinif etkinliginde dijital hikayeler
olusturulmustur. Ogrencilerin dijital hikdye olusturmalarma firsat veren bir etkinlik olarak,
haftanin konusu olan “ipler” islenirken, beyin firtinas1 teknigi yoluyla G6grencilerin hayal
giiclerinden faydalanilarak fikirler iretmeleri saglanmistir. Calismada okul oncesi grupla
olusturulan dijital hikdye anlatimi1 deneyimi, yasanan siire¢ anlatilarak, siirecte gorev alan

Ogretmenlerin gorisleri agagidaki arastirma sorulart dogrultusunda sunulmustur:

e Okul dncesi dgrencilerle dijital hikdye anlatimi uygulamalarinin faydalari nelerdir?

e Okul oOncesi Ogrencilerle dijital hikdye anlatimi uygulamalar1 sirasinda karsilasilan
gligliikler nelerdir?

e Okul 6ncesi 6grencilerle dijital hikdye anlatimi uygulamalarinin kullanimina yonelik

Oneriler nelerdir?

Calismanin amaglarindan bir tanesi okul oncesi egitimde teknoloji entegrasyonu gergevesinde,
ogretmenlerin desteginde dgrencilerle bir dijital hikdye anlatimi etkinligi sunmaktir. Calismanin
diger amaci ise, dijital hikdye anlatimi etkinlikleri siirecinde gérev alan 6gretmenlerin yasadiklar
deneyim olgiisiinde goriislerinin  ortaya cikarilmasidir. Ogrenme ortamlarinda teknoloji
entegrasyonunun desteklendigi giinlimiizde bu yonde yapilan ¢alismalara bir 6rnek teskil etmesi

bakimindan bu ¢alisma 6nemlidir.
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Yontem

Okul oncesi Ogrencilerle dijital hikdye anlatimi g¢aligmasini Ogretmen goriisleri acisindan

belirlemeyi amaglayan bu ¢alismada, nitel aragtirma yontemi kullanilmistir.

Katilmcilar

Aragtirmanin ¢alisma grubunu 2014-2015 6gretim doneminde Ankara ilindeki 6zel bir okul
oncesi kurumda Ogrenim goéren 5 yas grubundaki 17 O6grenci ve Ogrencilerin 3 Ogretmeni
olusturmaktadir. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin hepsi kadin, iki tanesi anasinifi 6gretmenti, bir
tanesi ingilizce 6gretmenidir. Anasmifi 6gretmenlerinden bir tanesinin (O1) mesleki kidemi 17
yil, digerinin (02) 5 yil, Ingilizce 6gretmeninin (O3) ise 11 yildir. Ogrencilerden dokuz tanesi
kiz, sekizi erkek ve yaslar1 58-68 ay arasindadir.

Veri Toplama Araci ve Analiz

Bu nitel ¢alismanin verileri, ¢aligmaya katilan 6gretmenlerle yapilan yari yapilandirilmis
gorlismeler yoluyla toplanmistir. Goériismeler agik uglu goriisme yaklasimma (open-ended
interview approach) dayanarak yapilmistir (Patton, 1990). Buna gore goriismelerdeki yalnizca
temel sorular ve akis belirlenir. Gorligmeyi yapan kisi goriismeyi yaptigi kisilerden hedefledigi
temel veriyi elde ederken, goriismenin geri kalanimmin tamamen serbest bir akis igerinde
ilerlemesini saglar (Merriam, 1998). Goriismeler sirasinda giivenilirlik i¢in biitiin adaylara sorular
ayn1 sirada yonlendirilmistir. Gériigsmeler uygulamanin tamamlandiginin ertesi giinii yapilmugtir.
Her bir 6gretmenle goriisme yaklasik birer saat siirmiistiir. Goriigme Oncesinde Ogretmenler
goriigmenin amaglar ile ilgili olarak bilgilendirilmistir. Aragtirmacinin kamera kullanma istegi
goriismenin yapildig1 6gretmenlerin tamanmu tarafindan ortak bir kararla kabul edilmemis, ses
kayit cihazi kullanimina izin verilmistir. Gorlismelerin tamamai ses kayit cihazi ile kaydedilmistir.
Goriisme formundaki temel sorular olusturulduktan sonra birisi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri egitimi, bir digeri Okul Oncesi Egitimi’nden olmak {izere doktorali iki &gretim

elemanindan uzman goriisii alinmis, sorulara yaptiklari Oneriler dogrultusunda diizenlemeler
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yapilmistir. Gortisme formunda yer alan sorular okul 6ncesi 6grencilerle dijital hikaye anlatimi
uygulamalar siirecinde yasananlar, okul oncesi 6grencilerle birlikte kullanilmasinin sagladigi
faydalar ya da siirecte karsilasilan giigliikler, okul oncesi dgrencilerle sinifta dijital hikayelerin

tiretilmesine yonelik 6neriler olmak tizere bu ana basliklar altinda yogunlasmustir.

Verilerin analizi asamasinda oncelikle nitel veriler transkript edilmis ve sonrasinda igerik analizi
yapilmistir (Tashakkori ve Teddlie, 1998). Nitel verilerin analizi verilerin okunmasi ve organize
edilmesi, yonetilebilir kii¢iik pargalara ayrilmasi, sentezlenmesi, 6nemli olan noktalarin agiga
cikarilmasi ve hangilerinin sunulacagina karar verilmesi gibi asamalar icermektedir (Bogdan ve
Biklen, 1998). Arastirmaci tarafindan defalarca okunan goriisme ¢iktilari, temel arastirma sorulari
dikkate alinarak “6nceden belirlenmis kodlar” (priori codes) ¢ercevesinde incelenmistir (Johnson
ve Christensen, 2004, s. 508). Johnson ve Christensen (2004)’in Onerileri dahilinde 6n kodlar
belirlenmis fakat alt temalar goriismeler dahilinde ortaya ¢ikmistir. Bu asamada iki arastirmaci
tarafindan kategoriler ve temalar ile ilgili olarak goriis ve onerileri alinmigtir. En son agsamada da
aragtirmaci elde edilen bu verilerden anlam ¢ikarma yoluna gitmistir (Yildirim ve Simsek, 2011).
Icerik analizi sirasinda tema ve kodlara gore veriler betimlenmis, dogrudan alintilara yer
verilmistir. Etik sorunlar1 gidermek amaciyla 6gretmen ve 6grenci isimleri kullanilmamis, onun

yerine kod isimlere yer verilmistir.

Arastirma verilerinin analizi sirasinda arastirmaci disinda alandan iki arastirmaci kodlama
yapmustir. Caligma verilerinin analiz edilmesi, kategorilerin yorumlanmasi, ortak temalarin
bulunmasinda sirasinda bu iki aragtirmacinin da goriisleri alinarak calismanin giivenirligi
saglanmistir. Ayrica ¢alismanin diizenlenmis hali ¢calismada gorev alan 6gretmenlere ve de alan

uzmanlarina okutularak fikirleri alinmis, farkli bakis agilarinin degerlendirmesine sunulmustur.
Okul Oncesi Ogrencilerle Dijital Hikaye Olusturulma Siireci

Ogretim ortamlarinda dijital hikdyeler olusturulurken alan yazinda bahsedilen gesitli evrelerden
faydalanilabilir (Jakes ve Brennan, 2005; Lambert, 2013; Kearney, 2011; Ohler, 2008; Robin,

2008). Bu galismada Kearney (2011)’in 6nerdigi dort temel basamaktan faydalanilmis ve siire¢
asagida ozetlendigi sekilde gerceklesmistir.
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1. Uretim 6ncesi
e Fikirlerin iiretilip gelistirilmesi
¢ Hikaye panolarinin ve senaryonun olusturulmasi
® Medya igeriginin hazirlanmasi
2. Uretim
¢ Hikayenin kaydedilmesi
® Yayima hazirlamak i¢in diizenlemelerin yapilmasi
Uretim sonras1
4, Dagitim
e ¢ sunum

® Genis kitleye dagitim

Uretim Oncesi Siirecte Yapilanlar: ilk asamada beyin firtinasi tekniginden faydalanilarak
ogrencilerin fikirler tretmeleri saglanmistir. Kiiglik yastaki c¢ocuklarla c¢alisiliyor olmasi
dolayisiyla konunun dagilmamasi igin 6gretmenin yodnelttigi merak uyandirict bir baslangig
sorusu (Tablo 1°’de verilmistir) cercevesinde Ogrencilerin hayal giiclerinden faydalanilarak
fikirleri alinmaya baslanmistir. Hikayenin senaryosu Ogretmenin yonelttigi sorular ve
ogrencilerin bu yonlendirme sorularina verdigi cevaplar dogrultusunda isbirligi igerisinde
olusturulmustur (Senaryonun tamami Ekl’de verilmistir). Bu sirada 6grencilerin {irettikleri
fikirler 6gretmenler tarafindan not alinmistir. Senaryonun olusturulma siiresi yaklagik 30 dakika

stirmiistur.

Bir sonraki asama olusturulan senaryo i¢in ¢oklu ortam materyallerinin (resim, video, grafik, ses,
fotograf vb.) bulunmasi ya da olusturulmasidir. Bu ¢aligmada senaryosu olusturulan hikayenin
gorsellerini olugturmak igin 6grencilerden konuyla ilgili resimler ¢izmeleri istenmistir. Her bir
resim i¢in, senaryodaki konuya goére dgretmenin segtigi ve 6grencilerin istegi ile bir 6grenci tayin
edilmistir. Ogrenciler sinif etkinligi icerisinde resimlerini ¢izmis ve haftanin konusu oldugu igin
farklt renkteki ipleri de resimlerinin uygun olan ve istedikleri kisimlarina yapistirarak
kullanmiglardir. Okul 6ncesi 6gretmenlerin uygun gordiigii siire dahilinde resim ¢izmeye ayrilan
stire yaklagik 35 dakika, iplerle resimlerin birlestirildigi etkinlik ise yaklagik yarim saat

stirmiistiir. Siiftaki 17 Ogrenci birer resim ¢izmistir. Boylelikle sinifta beyin firtinasi ile
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olusturulan senaryoya ait resimli birer sayfa olusturulmustur. Uretim dncesi siiregte yapilan biitiin

caligmalar etkinligin birinci giiniinde ger¢eklesmistir.

Uretim Siirecinde Yapilanlar: Ogrenciler gruplar halinde (3-4’erli gruplar) senaryolarla resim
ve miizigi bilgisayar ortaminda bir araya getirerek, dijital hikayelerini olusturmuslardir. Bu
stirecteki etkinlikler iiretim Oncesi siirecten bir giin sonra gergeklestirilmistir. Bu asamada
ogrenciler tarafindan ¢izilen resimler dijital ortama aktarilmistir. Aktarma sirasinda Ogrenciler
sirsiyla resimleri kendileri ¢ekmis, dijital ortama Ogretmenleri esliginde aktarmigslardir. Bu
etkinlik yaklasik 30 dakika slirmiistiir. Ardindan 6gretmenlerin ve arastirmacinin 6nderliginde
PhotoStory 3 programi kullanilarak yazilan senaryo ve resimler bir araya getirilmistir (Ornek
sayfalar icin Sekil 1’e bakiniz). Programin kullanimi boyunca arastirmaci tarafindan
ogretmenlere teknik destek verilmistir. Seslendirme asamasi senaryoya bagli kalinarak
ogretmenler tarafindan etkinligin basladigi 3. giinde gergeklestirilmistir. Ogrencilerin kiigiik
olmalar1 ve okuma yazma bilmemeleri dolayisiyla, senaryonun igerigini okuyup seslendirme
yapamayacaklart diistintilerek bu asamanin kendi Ogretmenleri tarafindan yapilmasi uygun
bulunmustur. Ogretmen, dijital hikdye olusturmanin amacina uygun olarak senaryoya anlam ve

derinlik katacak sekilde, uygun ses ve tonlamalarla yapmistir.

Sekil 1. Olusturulan dijital hikdyeden cesitli goriintiiler.

Uretim Sonras1 ve Dagitim Siirecinde Yapilanlar: Uretim sonrasi siirecte, olusturulan dijital
hikaye geribildirim almak amaciyla kii¢iik bir grupla degerlendirilir. Akran degerlendirmesi,
uzman degerlendirmesi, 6gretmen degerlendirmesi yapilarak farkli bakis acilar1 alinir ve gereken
diizenlemeler yapilir. Calismada olusturulan dijital hikayeler okuldaki siirecte yer alan
ogretmenlerle degerlendirilmistir. Dagitim asamasinda, dijital hikaye oncelikle simif ve diger

gruplardaki paylasimcilar gibi ilk asamadaki izleyiciyle paylasilabilir. Burada olusturulan dijital
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hikayeler oncelikle tiim sinif¢a izlenmistir. Sonraki dagitim asamasinda ise sosyal paylasim

siteleri yoluyla farkli izleyici gruplariyla paylasilir. Bu siire¢ ise olusturulan dijital hikayelerin

okulun  Facebook sayfasindan paylasilmast ve takip edenlerce yorumlanmasiyla
gergeklestirilmistir.
Tablo 1

Dijital hikdyenin senaryosunun ve gérsellerinin olusturulma siireci

Konu: IPLER

Ogretmen dnceki derslerine ipler konusunu islemis, iplerin nasil yapildigindan, ip gesitlerinden bahsetmis, bu
iplerin nerelerde, ne amagla kullanilacagina deginmistir. Bu hafta ipleri kesip kullanarak ¢esitli etkinlikler

yapilmasi planlanmistir. iste bu amagla siif 6gretmeni, smifta 6grencilerle birlikte bir hikdye olusturmayi,
olusturduktan sonra hikayeleriyle ilgili resimler yapip, ipleri de bu resimlerde kullanmay1, sonra da olusturduklari
senaryoyla ipleri kullandiklari ilgili resimleri multimedya teknolojileriyle bir araya getirerek dijital hikaye

olusturmay1 amaglamustir.

Senaryo

(italik yazilan kisimlar 6gretmenin senaryo
olustururken 6grencilerin istek ve cevaplarina gore
senaryo i¢in aldig1 notlardir)

Resim

Resmi ¢izecek 6grencinin
belirlenmesi

Ogretmen “Pembe ¢atil, duvarlar yesil renkle boyal
tek katly bir ev varmis” diyerek hikdayeyi baslatir. “Peki
bu evde kimler yasarmis?” (Beyin firtinasini baglatan
sorudur.)

Ogrenciler: “Ayse, Murat, idil, Serap, Dilek, Mert,
anne, baba, abla” gibi cevaplar verirler.

Ogretmen: “Ayse, annesi ve babas1 yasarmis.” Peki
anne ve babasinin ismi neymis?

Ogrenciler cevap verirler ve iclerinden iki isim segilir.
Ogretmen: “Ayse, annesi Dilek, babasi Mert ile bu
evde yagarmis”. “Peki o glin hava nasilmis ¢ocuklar?”
diyerek sorar 6gretmen.

Verir.

Ogretmen: Giinesli havalarda ne yapilir?

Ogrenciler: Piknik, parka gidilir, havuza gidilir,
bahgeye ¢ikilir. ..

Ogretmen: Ogrencilerin sdylediklerinden segerek
senaryo i¢in notlar alir:

“Ayse: Bugiin disarida giinegli bir hava var demis.
Babasi: O zaman hep beraber birlikte piknige gidelim
demis.”

Ogretmen: Piknige neyle gidilir?

Ogrenciler: Arabaylaaa. ..

Ogretmen: Araba hangi renk?

Ogrencinin bir tanesine sorar: “Mavi”

Ogretmen: “Piknik sepetini ve oyunlarim hazirlayip

Pembe ¢atili, duvarlari
yesil renkle boyali tek
katli bir ev resmi
cizilecek.

Ailenin resmi ¢izilecek.

Giinesli hava resmi
cizilecek.

Piknik resmi ¢izilecek.

Mavi renkli araba
cizilecek.

Bu bahsedilen resmi kimin
cizmek istedigi sorulup istekli
olanlardan birisi segilir.
Ogrenci: Deniz

Ayse ismini veren dgrenci
resmi ¢izecek.

Ogrenci: Ege

Havanin giinesli oldugunu
belirten 6grencilerden birisi
resmi ¢izecek.

Ogrenci: Riizgar

Piknik cevabini veren
ogrencilerden birisi ¢izecek.
Ogrenci: Ela

Mavi rengi soyleyen
ogrenciye ¢izdirilecek.
Ogrenci: Zeynep
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arabayla piknige gitmigler”

Ogretmen: Piknikte hangi oyunlar1 oynamislar? Saklambag Oyunlar sdyleyen
Ogrenciler: Saklambag, istop, yakan top, parkta oynayanlarin resmi ogrencilerden birisine
oynamislar, tavla oynamiglar, kovalamaca cizilecek. cizdirilecek.
oynamuslar. .. Ogrenci: Emir
Ogretmen: “Piknikte aga¢larin arkasina saklanip Top oynayanlarin resmi

saklambag oynamuslar. cizilecek.

Hep birlikte istop ve yakar top oynayip ¢ok

eglenmisler.”

Ogretmen: Sonra ne yapnuslar? Piknik yapma resmi Piknik cevabini veren
Ogrenciler: Yemeklerini yemisler cizilecek ogrencilerden birisi ¢izecek.
Ogretmen: Oyunlarin oynadiktan sonra piknik igin Ogrenci: Derin

hazirladiklar: yiyecekleri piknik ortiisiiniin iizerine
koyup yemeye baslamiglar.
Senaryo bu isleyisle devam etmistir ve tamami1 hazirlanmustir.

Bulgular

Calismanin bulgular1 arastirmanin sorularina uygun olarak belirlenen temalar dahilinde

verilmistir.

Okul Oncesi Ogrencilerle Dijital Hikdye Anlatimi Uygulamalarimin Faydalarina Yénelik
Bulgular

Ogretmenlerin dijital hikdye anlatiminin okul &ncesi gruplarda bir simif etkinligi olarak
kullaniminin sagladig:1 faydalara yonelik goriisleri alinmistir. Arastirmaya katilan dgretmenler,
ogrencilerin dikkatini ¢eken uygulamalar oldugu, eglenceli bir deneyim sundugu, 6grencilerin
stirece aktif katilimini sagladigi, somut deneyimler elde etmelerine katki sagladigi, teknolojik
gelisimlerine katki sagladigi yoniinde goriis bildirmislerdir. Ogretmenlerden bir tanesinin dijital

hikaye olusturma siirecinin eglenceli bir deneyim oldugu yoniindeki goriisii asagidaki gibidir:

Ol1, Goriisme: “Okul oncesi gruplarla calisiyorsaniz, eglenirken Ogrenmeleri
gerektigini bilirsiniz. Dijital hikdayeleri bu bakimdan faydali buldum. Ciinkii
ogrencilerim siireci yasarken ¢ok eglendiler ve bu eglenceli deneyim sirasinda da

1

bir¢ok farkl deneyim elde ettiler.’
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Ogretmenlerin tamami dijital hikdye anlatimi siirecinin ¢ocuklarn somut deneyim elde
etmelerine katki sagladigi yoniinde goriis bildirmislerdir. Ayrica her agsamada ayr1 ayri1 gorev

alarak stirecte aktif rol oynadiklarin1 da vurgulamislardir.

02, Gériisme: “Senaryosunu birlikte olusturdugumuz hikdyemizi resimleyerek
somutlastirdik. En sonunda da dijital ortama aktarp hikdyeleriyle resimlerini bir
biitiin haline getirdik. Cocuklar siirecin her asamasinda gérev aldilar, aktif oldular.
Dijital hikdyeler olusturarak her asamasinda gorev aldiklari hikdyelerini biitiinsel

halde gormek, ¢cocuklar icin faydali bir deneyim oldu.”

Ol1, Goriisme: “Cocuklar bir seyi yaparken ne kadar gérev alirlarsa 0 kadar iyi
ogreniyorlar. Hele ki anaokulu ¢agindaki ¢ocuklari siirece katmadan sadece izleyici
olmalarini istemek imkansiz! Dijital hikdaye olusturma siirecinde ogrencilerimin hep

vapabilecegi bir seyler vardi, hep aktiftiler. Bu siireci degerli kildi.”

Ogretmenlerin hepsi giiniimiizdeki 6grencilerin ¢ok farki oldugu, ciinkii teknolojiyle biitiinlesmis
bir diinya igerisinde dogduklarindan bahsetmislerdir. Dolayisiyla da teknolojiden kagmak yerine
yerinde, yeterince ve etkili sekilde kullanmanin 6nemine vurgu yapmuslardir. Iste bu noktada
dijital hikdye anlatimi uygulamalarinin sinifta kullanilmasinin da 6grencilere “iiretme, iriin
ortaya koyma” anlaminda katki sagladigmi vurgulanmiglardir. Ogretmenler iiriin ¢ikarma siirecinin

ogrencilerinin yaraticiligini destekledigi konusunda da hemfikir olmuslardir.

Ol, Gériisme: “Etkinlikler sirasinda bir iiriin ortaya koyulurken, ozgiin olmak icin
yaraticuik on plandadir. Zaten bu yastaki ¢ocuklar o kadar yaratici ki, sasirirsiniz.

Dijital hikdye anlatuminin yaraticiligi destekledigini diistiniiyorum.”

02, Goriisme: “Ogrencilerim artik teknolojiyle donanmis bir diinya icerisindeler.
Teknolojiyi reddetmek imkdnsiz. Bizim hem anne-baba hem de dgretmenler olarak
gorevimizin onlarin sadece teknolojiyi kullanan ve tiiketen bireyler olmalar: yerine,

teknolojiyi kullanarak bir seyler iireten bireyler olmalarina yardimct olmak diye
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diistintiyorum. Bu noktada dijital hikdye anlatimi uygulamalarm teknolojiyi

)

kullanarak diriinler olusturmamaniza katkr sagladigi icin faydali buldum.’

03, Goriisme: “Bilgisayarlarin ¢ok fazla kullamildigi giiniimiiz  diinyasinda
cocuklarimiza bunu oyun disinda ne sekilde kullanabileceklerini ogretmek bizlerin
gorevi. Okulda ¢ocuklarimla dijital hikayeleri olustururken hep aklimdan

’

teknolojiden ne giizel faydalantyoruz diye gegti, hosuma gitti.’

Ayni zamanda Ogretmenler dijital hikdye anlatimi uygulamalarinin 6grencilerin gorsellestirme
becerilerine katki sagladigindan bahsetmislerdir. Ek olarak Ogretmenler, dijital hikayelerin

kolaylikla yillarca saklanabilecek bigimde olmasini ¢ok faydali bulmusglardir.

02, Gériisme: “Cocuklarla senaryomuzu isbirligi icerisinde yazdik. Dijital
hikayelerimizi  olustururken,  olusturdugumuz ~— bu  hayali ~ senaryomuzu
gorsellestirdiler. Sonunda elimizde izleyebilecegimiz, dinleyebilecegimiz  bir
hikdyemiz oldu. Soyut islemler doneminde olan ¢ocuklar i¢in resim, ses gibi ogelerle
desteklenip soyut égelerin de somutlastirildigi, her asamasinda 6grencilerin gérev
aldigir bu siireci faydalr buldum. Ayrica dokiimanlart yer sikintisi olmadan uzuuun

villar koruyabilecegimiz birer hatira elde ettik.”

03, Goriisme: “Senaryomuzdan ve resimlerimizden bir hikdye olusturduk, onu
seslendirdik. Ogrencilerimle beraber yillarca saklayabilecegimiz, izleyebilecegimiz,

’

baskalariyla paylasabilecegimiz bir hikdyemiz oldu.’

Gorlisme yapilan ogretmenlerden bir tanesi, sinifta dijital hikdye anlatimi etkinlikleri sirasinda
ogrencilerinin bir siirli yeni kavram ve tanimla tanistigina vurgu yapmis, bunun faydalarindan
bahsetmistir. Ayni zamanda Ogretmenlerin tamami dijital hikdye anlatimi etkinliklerinin
ogrenciler igin farkli bir 6grenme ortami sundugundan dolay1 6grencilerin ilgilerinin arttigimdan,
farkl1 yeteneklerinin ortaya c¢ikarilmasi igin giizel bir firsat oldugunu diisiindiiklerinden
bahsetmislerdir. Ogretmenlerden bir tanesi farkli yeteneklerin ortaya ¢ikmasina sagladig katkiy

asagidaki ciimlelerle ifade etmistir:
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01, Gériisme: “Her ¢cocugun yetenek ve ilgisi cok farkli. Onlarin yetenek ve ilgilerini
fark edip ortaya ¢ikarmak icin farkli ortamlar gerekiyor. Dijital hikdye anlatimi
stireci de simdiye kadar yaptigimiz etkinliklerden c¢ok farkliydi ve ogrencilerimin
yeteneklerini kesfetmeme yardimct oldu. Aymi zamanda ¢ocuklarin kendilerinin de

ilgilerini ortaya ¢ikaran farkli bir ortam olustu.”

Okul Oncesi Ogrencilerle Dijital Hikidye Anlatin1 Uygulamalar1 Sirasinda Karsilasilan
Giicliiklere Yonelik Bulgular

Dijital hikdye anlatiminin smif ortaminda kullanimindan Once Ogretmenlere 2 saatlik
bilgilendirme siireci yapilmistir. Ogretmenlerin tamami hikdye anlatma siirecini bildiklerini,
cocuklarla hikayeler olusturduklarini belirtmisler, fakat dijital hikdye anlatimi ile ilgili olarak
bilgi sahibi olmadiklarin1 vurgulamislaridir. Yalnizca O3 internet iizerinden arastirma yaparken,
ogretmenlerin 6grencileriyle beraber dil 6gretimi sirasinda bilgisayarlar1 kullanarak hikayeler
olusturduguna dair igerik gordiigiinii belirtmistir. Ogretmenler dijital hikdyelerin uygulanmasi
asamasinda karsilastiklar1  giiclikklerin temeli olarak “teknolojik bilgi eksikligi”nden
bahsetmiglerdir. Dijital hikaye olusturma siirecinde kullanilan programin kolayliginin cesaret

verdigini, tedirginliklerini atmalarini sagladigin1 anlatmiglardir.

O3, Gériisme: “Daha énce Photostory isimli programi hi¢ kullanmadim, éyle bir
programin varligindan haberim yoktu. Ama kullanirken programin ne kadar kolay
oldugunu gordiim. Teknolojiyi kullanarak ogrencilerimle bir seyler iiretmekten ¢ok

hoslandim, cesaretlendim.”

01, Géoriisme: “Teknolojik bilgim ¢ok yetersiz. O nedenle boyle bir ¢alisma icinde
bulunacagim zaman dogrusu ¢ok tedirgin oldum. Dijital hikdye anlatimi siirecleriyle
ilgili konustugumuzda konu bana ¢ok yakin geldi ama bilgisayar ortaminda bunu

’

nasil gerceklestirecegimiz konusunda hep endise duydum.’
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Bir diger sebep olarak Ogretmenlerden bir tanesi konu ile ilgili teorik bilgi eksikliginden
bahsetmistir. Dijital hikdye anlatimi siirecinin nasil yapilacagina dair yeterli bilgiye sahip
olmadiklarini, dolayisiyla bunun i¢in Oneri olarak oncelikle 6gretmenlerle 6n toplantilar ve
seminerler yapilmasi gerektigini, Ogrencilerle uygulama siirecine daha sonra geg¢ilmesi

gerektigini vurgulamistir.

02, Goriisme: “Sahsen benim dijital hikdye anlatimi nedir, nasil yapilir hi¢ bilgim
yoktu. Ders oncesinde yaptigimiz on tanitim toplantisi bu bakimdan ¢ok faydali oldu.

Ama yine de uygulamaya gecginceye kadar endisem gitmedi.”

03, Goriisme: “Bu tarz etkinliklerden Ogretmenlerin simfta faydalanmas: icin
tamitici toplantilar, seminerler mutlaka gerekli. Hi¢ kimsenin okuyarak, ben bunu

swnifta uygulayayim diyecegini sanmiyorum.”

Yukarida bahsedilenlere ek olarak Ogretmenler sinifin donanimsal ac¢idan uygun olmasi
gerektigine vurgu yapmislardir. Sinif mevcudu ¢ok kalabalik olan siniflarda uygulamanin kolay

olmayacagindan bahsetmislerdir.

Ol1, Goriisme: “Bizim okuldaki simiflarimizda en fazla 20 égrenci bulunur. Ama

’

kalabalik siniflarda uygulamanin kolay olmayacagin diisiiniiyorum.’

02, Goriisme: “Siumf meveudumuz bu uygulama icin idealdi. Ama kalabalik bir

’

sinifta uygulamak eminim ¢ok kolay olmaz.’

Okul Oncesi Ogrencilerle Dijital Hikdye Anlatim1 Uygulamalarina Yénelik Oneriler

Ogretmenlerin tamami donem igerisinde farkli konularda sinifta 6grencilerle hikayeler
olusturduklarini, miifredatlar1 dahilinde hikdye anlatimina ¢ok fazla yer verdiklerini
vurgulamiglardir. Fakat dijital hikdye anlatimi siirecini ilk defa deneyimlediklerini ifade
etmisleridir. Dijital hikaye anlatimi siirecinde 6grenciler gruplar halinde c¢aligmislardir. Sinifta

her ogrenciye tek bilgisayar diismemektedir. Ogretmenler okul oncesi gruplarla bilgisayar
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basinda etkinlikler gergeklestirirken birer 6grenciyi bir bilgisayar karsina oturtmak yerine gruplar
halinde oturtmanin daha faydali oldugundan bahsetmislerdir. Okuma yazma bilmedikleri ve
boylelikle siire¢ igerisinde konusarak fikir aligverisinde bulunduklari ve {iriinlerine birlikte karar
verdiklerini ifade etmislerdir. Ayrica okul oncesi gruplarla etkinlikler yaparken siirekli olarak
ogretmenlerin de onlara destek vermesi gerektigini vurgulamislardir. Okul 6ncesi gruplarda

dijital hikaye etkinliginin grup ¢alismalar1 yapmak i¢in faydali oldugunu vurgulamislaridir.

01, Gériisme: “Simifta her 6grenciye icin tek bir bilgisayar yoktu. Ama olsa bile ben
ogrencileri mutlaka 2-3 kisi bir arada oturtuyorum. Bir arada oturup c¢alisirken
iletisim halinde olup paylasimlarda bulunuyorlar. Dijital hikdye anlatimi
etkinliklerinin grup ¢alismalarini destekledigini diisiiniiyorum. Okul oncesinde bu
etkinlikleri yapacaklara onerim grup halinde calisma yaptirtmasi. Elbette diger

biiyiik yas gruplarini bilemem.”

Calismaya katilan Ingilizce Ogretmeni, dijital hikAyelerden kendi alaninda, dil &gretiminde

kullanmanin faydali olacagindan bahsetmistir.

03, Goriisme: “Dijital hikdyeleri kullanirken aklima gelen ilk sey, grencilerime dil
ogretirken bu uygulamadan farkll sekillerde faydalanabilecegim oldu. Arastirmact
arkadasim da zaten alan yazinda dil 6gretiminde kullanildigina dair bir¢ok ¢alisma
oldugundan bahsetti. Siniflarimda nasil bundan faydalanabilecegimi arastiracagim,

yabanci dil ogretmenlerine de oneririm, giizel etkinlikler planlayabiliriz.”

Calismaya katilan 6gretmenlerden ikisi dijital hikdye anlatimi etkinliklerinin ¢ocuklarin zengin
bir yaratict ¢evre olusturmalarini destekledigini vurgulamiglardir, 6grenme ortamlarinda bu

nedenle kullanimini desteklediklerini belirtmislerdir.

Ol1, Goriisme: “Gegirdigimiz birka¢ giinliik siirecteki tiim etkinlikler, ¢ocuklarin
siirekli aktif olduklari, izlemek yerine bir seyler yaptiklari sekildeydi. Tamamen
yvaraticuiklarint kullanarak dijital hikayeleri gruplar halinde tamamladik. Ben dijital

hikdye anlatimini oneriyorum ¢iinkii yaratici bir 6grenme ortami olusturdugunu
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diistiniiyorum ve ¢ocuklarim ig¢in zengin yaratict ogrenme ortamlart sunmak

gelisimleri igin ¢cok onemli.”

Calismaya katilan 6gretmenler dijital hikdye anlatimi uygulamalar: sayesinde simifta teknoloji
kullannomina dikkat ¢ekildiginden bahsetmislerdir. Bilgisayarlarin farkli ve faydali uygulamalar
icin 6grenme ortamlarinda da kullanilmasi gerektigini vurgulamislardir. Bu noktada da velilerin
mutlaka ne amagla ve ne sekilde 6grenme ortamlarinda teknolojiden faydalanildigina yonelik

bilgilendirmeler yapilmasini 6nermislerdir.

02, Gériisme: “Dijital hikayeler olustururken sinifta teknolojiden aslinda ne kadar
glizel sekilde faydalanabilecegimizi diisiindiim hep. Hem biz 6gretmenler hem de
¢ocuklar icin teknolojiden nasil faydalanabiliriz sorusuna bir cevap oldu bu
uygulamalar. Ogrencilerin velilerinin de bu konuda mutlaka bilgilendirilmesini

uygun buluyorum.”

Ol, Gériisme: Sinifta bilgisayarlar kullanilacagi zaman ya da farkh teknolojilerden
faydalanilacagi zaman bazi velilerimiz oyun mu oynatacaksiniz, ne gerek var, béyle
seylerden uzak dursunlar vs. gibi diigiincelerini dile getiriyorlar. Bu anlamda dijital
hikdye anlatimi wuygulamalarini velilerimizin de mutlaka gdérmesi ve konuda
bilgilenmesi gerektigini, ¢ocuklarimin teknolojiden ashinda ne de verimli sekilde

’

faydalandiklarint anlamalar: gerektigini diisiiniiyorum.’

Ogretmenlerin tamami bir neri olarak, siniflarda teknoloji entegrasyonu siireci ve dijital hikaye

anlatimiyla ilgili seminerlerin diizenlenmesi gerekliliginden bahsetmislerdir.
01, Goriisme: “Bana kalirsa, ogrencilerle uygulamaya gecmeden énce ogretmenler
kendi aralarinda mutlaka bunu uygulamalilar. Seminer verilebilir, ya da birkag

saatlik oturumlar vs..”

02, Goriisme: “Ara ara teknolojinin simfta kullammi vb. konularda seminerler

diizenlense ve katilabilsek, cok isterim. Universitede ne égrendiysek sadece onla
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devam ediyoruz bir¢ogumuz. Yenilikler takip etmemiz icin bu tarz etkinliklerde

bulunmamiz sart.”

03, Goriisme: “Teknoloji entegrasyonu hep diisiindiigiim bir konudur. Bu benim igin

’

giizel bir uygulama oldu. Keske bu gibi seminerler olsa.’

Goriisme yapilan 6gretmenlerin tamami yaptiklari uygulamalarin korktuklart gibi zor olmadigi,
teknolojinin kullanimina yonelik ¢ekinceleri olmalara karsin, bunu astiklarini, uygulamalarin
kolay oldugunu ve diger Ogretmenlerin de denemesi gerektigini belirtmislerdir. Ilerleyen

zamanlarda da siniflarinda kullanmak istediklerinden bahsetmislerdir.

Ol, Gériisme: “Dijital hikdye olusturmayr sevdim, faydali buldum. Siniflarimda
kullanmak isterim. Teknolojiyi kullanmak korktugum gibi zor degilmis.”

02, Goriisme: “Oniimiizdeki giinlerde babalar giinii etkinliklerimiz olacak.
Ogrencilerimle babalart icin hediye birer dijital hikdye olusturmak istiyorum. Cok

hos birer ani olacagin diigiiniiyorum.”

03, Goriisme: “Ingilizce ogretmeni olarak derslerime mutlaka entegre edecegim.
Cok faydali olacagim diisiiniiyorum, zaten teknolojiyi nasil kullanabilirim diye uzun

’

zamandir arastirtyordum. Kolay ve faydali bir yol buldum.’

Tartisma ve Sonuc

Bu caligmada okul Oncesi gruplarla ders kapsaminda bir dijital hikdye anlatimi deneyimi
anlatilmis, sliregte gorev alan 6gretmenlerin konuya iliskin goriisleri okul oncesi 6grencilerle
dijital hikaye uygulamalarinin faydalar, siiregte karsilagilan giicliikler ve oneriler dogrultusunda

sunulmustur.

Ogretmenlerin okul éncesindeki 6grencileriyle dijital hikaye anlatim1 uygulamalar1 yapmalarinin

faydalarin1 ortaya koyan goriisleri incelendiginde 6zellikle dikkat ¢eken, eglenceli, siireci aktif
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katilim1 destekleyen, somut deneyimler elde edilmesine katki saglayan, iiriin tizerinde ¢alismayi
saglayan, farklt yeteneklerin ortaya c¢ikmasini destekleyen, teknolojik ve gorsellestirme
becerilerinin gelisimine katki saglayan, ilgi ¢ekici deneyimler oldugu 6n plana ¢ikmistir. Sinif
ortaminda aktif Ogrenmeyi destekleyen eglenceli etkinlikler olduguna yonelik goriisler
alanyazinda cesitli ¢alismalar tarafindan da desteklenmektedir (Kocaman-Karoglu, 2014; Hung,
Hwang, ve Huang, 2012; Wang ve Zhan, 2010). Ogretmenler, dijital hikdye anlatimi siirecine
aktif bir sekilde katilan 6grencilerin ve de ayn1 zamanda 6gretmenlerin de 6§renme ortamlarinda
teknolojiyi nasil etkili bir sekilde kullanacaklarin1 zamanla 6greneceklerinden bahsetmislerdir.
Jakes ve Brennan (2005) dijital hikdye anlatimi siirecinin 6grencilerin iletisim teknolojilerini
etkili bir sekilde kullanmalarimi sagladigini ifade etmislerdir. Ogretmenlerinin birgogu evde ve
okullarda bilgisayar, tablet, fotograf makinesi gibi teknolojilere sahip olmakla birlikte, bunlar1
ogrenme ortaminda nasil kullanacaklarini  bilmemektedirler. Miifredat dahilinde bu
teknolojilerden faydalanmak anlaminda dijital hikaye anlatimi uygulamalarmin iyi bir 6rnek

teskil edecegi diisliniilmektedir.

Ayn1 zamanda 6grenme deneyimi siirecinde 6grencilerin siirekli aktif katiliminin saglandig ve
dolayisiyla faydali oldugu vurgulanmistir. Bahsettikleri bir baska fayda ise somut deneyim elde
etmelerine ve teknolojik gelisimlerine sagladigi katkidir. Robin (2008) dijital hikdye anlatimi
strecinde aktif gorev alan ogrencilerin bilgi okuryazarliklarinin, gorsel okuryazarliklarinin ve
medya okuryazarliklarinin gelisebileceginden bahsetmistir. Siire¢ boyunca sadece dinleyici

olmak yerine siirece aktif ve anlamli katilim fark: caligmalarca da 6ne c¢ikarilmistir (Heo, 2009;
Sadik, 2008).

Dijital hikaye anlatimi sirasinda bir {irlin olusturmay1 kiymetli bulduklarini belirten 6gretmenler,
okul dncesi 6grencilerin zaten fazlasiyla yaratic1 olduklarindan bahsetmis, dijital hikaye anlatimi
siirecinin de bu vyaraticig1 gelistirmede katkis1 olacagin1i vurgulamiglardir. Kiigiik yastaki
bireylerde var olan bu yaraticiligin desteklenmesi igin ilerleyen yillarda da 6grenme ortamlarinda

tiretkenligi destekleyen bu tarz etkinliklerin diizenlenmesi faydali olacaktir.

Ogretmenlerle yapilan goriismeler sirasinda okul oncesi dgrencilerle dijital hikdye anlatimi

etkinlikleri sirasinda karsilastiklar giigliiklere yonelik fikirleri sorulmustur. Ogretmenlerin
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alanyazinda bahsedilen birgok giicliikten bahsetmedigi, yalmizca teorik ve teknolojik bilgi
eksikligine vurgu yaptigi goriilmiistiir. Bunun nedeni olarak, okul dncesi gruplarla yapilan
caligmalarin diger 6grenme kademelerinden ¢ok farklt oldugu, zaman kisitlamasinin ¢ok
olmadigi, ¢ogunlukla etkinlikler tlizerinde oyunla calisildigi, heniiz bu yaslarda bir sinav
kaygisinin 6grenci ve velilerde olmadigi gibi noktalar siralanabilir. Bir¢ok arastirmada zaman
darliginin teknoloji entegrasyonu yoniinde bir engel oldugundan bahsedilmis (Cuban, 2001; Hew
ve Brush, 2007), dijital hikdye anlatimi etkinliklerinin yapildigi caligmalarda da zaman
sikintisindan bahsedilmistir (Gakhar, 2007; Karakoyun, 2014; Kocaman-Karoglu, 2014; Robin,
2006; Sadik, 2008). Bu c¢alismada ise Ogretmenler, miifredat igerisinde dijital hikaye
etkinliklerine yer vermek i¢in zaman kavramindan bir sorun olarak bahsetmemislerdir. Okul
oncesi gruplarla ¢alismalarda miifredatin daha esnek olmasi, aktivitelere daha fazla zaman
ayirabilme sansi olmasi, zaman darligindan bahsedilmemesi i¢in bir gerekge olarak diisiintilebilir.
Ogretmenler, okul dncesi gruplarla dijital hikdye anlatimi etkinliklerini ilerleyen zamanlarda da
yapmay1 istediklerini vurgulamislar, grup calismalarini, zengin bir yaratici ¢evre olusturmayz,
teknolojinin 6gretim amacl kullanimimi desteklemesi gibi nedenlerle diger 6gretmenlerin de
kullanmas1 i¢in Onerdiklerini belirtmislerdir. Arastirma sonuglarinda belirtildigi {izere
ogretmenler, gelecegin genclerinin teknoloji ile biitlinlesmis smiflarda 6grenim goérmesi
gerektiginden bahsetmislerdir. Teknolojiyle sinif ortaminda erken yaslarda karsilasarak yeni bir
seyler iiretmek i¢in nasil faydalanacaklarini sinif ortaminda 6grenmeye baslamalar1 gerekliligine
inandiklarini belirtmiglerdir. Teknolojiyle zaten dogustan itibaren tanismak durumunda kalan bu
bireylerin 21. Yiizyil’in ihtiyaclar1 dogrultusunda kii¢lik yaslardan itibaren lireten konumunda

olmalarma vurgu yaparak siif ortaminda kullanimini desteklemislerdir.

Arastirma sonuglarina gore 6gretmenler dijital hikdye anlatimi siirecinde hikayeler olusturulurken
bireysel degil grup halinde caligmanin gerekliligine ve dnemine vurgu yapmis; okul Oncesi
ogrencilerle bireysel c¢alismaktan Ote isbirlikli calismalar yapmak i¢in ideal oldugunu
vurgulamiglardir. Sadik (2008) dijital hikdye anlatiminin isbirligini artirdigini belirtmis, bu
baglamda kullanimi Onerilmistir. Dijital hikdye anlatimi uygulamalar siirecinde &gretmenler
ogrencilerin siirekli bir arada calismasina destek vermis, kendileri de 6grencileri hi¢ yalniz

birakmayip siirekli yardimei olmuslardir. Brostrom (2002) hikaye anlatimi siirecinde okul dncesi
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gruplarda diger gruplardan farkli olarak desteklenmesi, siirecte yardimci olunmasi gerektigine

vurgu yapmistir.

Ogretmenlerin tamami dijital hikdye anlatimindan daha sonraki zamanlarda da faydalanmak
istediklerinden bahsetmislerdir. Alanyazindaki c¢esitli ¢alismalar da dijital hikdye anlatimi
stirecini deneyimleyen bireylerin ilerleyen zamanlarda kullanmak istedigine yonelik bulguyu
destekler niteliktedir (Dogan ve Robin, 2010; Karakoyun, 2014; Kocaman-Karoglu, 2014, Sadik,
2008). Ogretmenler, dijital hikdye anlatimindan faydalanmak isteyenler &gretmenlere
uygulayacaklart smif mevcudunun kalabalik olmamasi, donanimsal olarak uygun olmasi,
velilerin mutlaka isleyis hakkinda bilgilendirilmesi gibi énerilerde bulunmuslardir. Ogretmenlerin
birgogunun teknolojiyle pedagojinin bir araya getirildigi ornek uygulamalardan haberdar
olmadigi, teknolojiye karsi 6n yargilarinin oldugu, dolayisiyla ara ara yapilan seminerlerle

ogretmenlere destek verilmesi gerektigini belirmislerdir.

Ayrica bu calisma amagclari dogrultusunda “sinifta okul Oncesi bir gruplarla dijital hikaye
anlatimi1 etkinligi nasil yapilir” sorusuna cevap vermektedir. Heniliz okuma-yazma bilmeyen
kiigiik yastaki ¢ocuklarla bu etkinlikleri gergeklestirmek diger gruplara gore farkli dinamiklere
sahiptir. Calismada dijital hikdye anlatimi etkinligi siirecinde senaryolarin olusturulmasi, dijital
hikaye icin gorsellerin olusturulmasi, fotograf makinasi, bilgisayar ve gerekli yazilimin

kullanilmasi siireclerinden bahsedilmistir.

Oneriler

Ulkemizde son yillarda dijital hikdye anlatim1 kavram olarak kullanilsa da, 6gretmenlerce
okullarda kullanimina y6nelik sinirli sayida aragtirma ortaya koyulmustur. Bu ¢aligmada yalnizca
tek bir okul Oncesi kurumda, orada calisan Ogretmenlerden dijital hikdye anlatma siirecine
katilmay1 kabul eden 3 tanesi ve siniftaki 17 adet bes yas grubu 6grenciyle yapilan uygulamaya
yer verilmistir. Caligma nitel desene uygun olarak yapilmistir, genellenebilirligi diisiiktiir. Farkli
orneklemler {izerinde, nitel ve nicel calismalar gerceklestirilebilir. Yapilacak olan ¢alismalar
ogretmenlere ek olarak Ogrencilerden de veriler toplanarak daha zenginlestirilebilir. Farkli yas

gruplarinda dijital hikdye uygulamalar1 yapilarak karsilagtirmalar yapilabilir.  Calismanin
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ogrenme ortamlarinda dijital hikdye anlatimiyla ilgili ¢alismak isteyen, siniflarinda kullanmak

isteyen Ogretmen ve arastirmacilara faydali olacag: diistintilmektedir.
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EK1: Ogrencilerin olusturdugu hikayenin tiim senaryosu sunulmustur.

MUTLU AILE PIKNIGE GIDIYOR
Sayfa 1. Pembe catili, duvarlar1 yesil renkle boyali tek katli bir ev varmus.
Sayfa 2. Ayse, annesi Dilek, babasi Mert ile bu evde yasarmus.
Sayfa 3. Ayse: Bugiin disarida giinesli bir hava var demis.
Babasi: O zaman hep beraber birlikte piknige gidelim demis.
Sayfa 4. Piknik sepetini ve oyunlarini hazirlayip arabayla piknige gitmisler.
Sayfa 5. Piknikte agaclarin arkasina saklanip saklambag¢ oynamaislar.
Sayfa 6. Hep birlikte istop ve yakar top oynayip ¢ok eglenmisler.
Sayfa 7. Oyunlarini oynadiktan sonra piknik i¢in hazirladiklar1 yiyecekleri piknik ortiisiiniin
iizerine koyup yemeye baslamislar.
Sayfa 8. Bu sirada yanlarina gelen tavsani havugla beslemisler.
Sayfa 9. Biraz sonra yanlarina miyav miyavvvv diyerek bir kedi gelmis. Kedinin karnini siitle
doyurmuslar.
Sayfa 10. Kediden sonra bu sefer de kopek gelmis. Kopegi de et ve kemikle beslemisler.
Hayvanlarin hepsi tesekkiir edip yanlarindan ayrilmislar.

Sayfa 11. Gokyliziinde birden simsek cakmaya, yagmur yagmaya baslamis. Hemen piknik

Sayfa 12. Arabanin Oniine biiyiik bir kiitiik diistiigli icin eve gidememisler, piknik yerine
kalmaiglar.

Sayfa 13. Hemen arabanin bagajindan ¢adirlarinmi ¢ikarip kurmuslar.

Sayfa 14. Ayse ¢adirin i¢cinde anne ve babasina bale gdsterisi yapmis. Sonra hemen uyumuslar.
Sayfa 15. Sabah oldugunda tavsan, kedi ve kdpek arabanin durumunu gériince hemen gidip filen
yardim istemisler. Fil de arabanin 6niinden kiitigli hortumuyla ¢ekip kaldirmis. Ayse, Mert ve
Dilek file ve diger hayvanlara ¢ok tesekkiir etmis. Ayse, “yardimlasmak ¢ok giizeeel” demis.
Sayfa 16. Sonra mavi arabalarina binip...

Sayfa 17. Evlerine gitmisler.

Sayfa 18. Hepsi de giizel bir giin gegirdikleri i¢in ¢cok mutlu olmuslar.
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Extended Abstract

With advances in the technology, the integration of information and communication technologies
in instructional environments from preschool groups to university in different regions at all levels
has become a necessity. But even the teachers who have positive perceptions in terms of
technology integration mentioned that they could not use due to the lack of adequate information
and courage (Eby, 2001; Ertmer, Conklin, Lewandowski, Osika, Selo, & Wignall, 2003). Positive
perceptions about digital storytelling applications in the literature would be considered as an
advantage in terms of the integration in instructional environments (Kocaman-Karoglu, 2015).
Using digital storytelling practices in learning environments offers opportunities to integrate
multimedia technologies into the courses for teachers and students (Heo, 2009, Robin, 2008;
Sadik, 2008).

Digital storytelling integrates photographs, music, video and the voice of the narrator into a brief
piece, typically with a strong emotional content (Lambert, 2013; Kearney, 2011). Through digital
stories by bringing video, paintings, art, music narration and sound effects together with basic
multimedia tools teachers and students tell their stories. In the literature, there is a range of
studies from kindergarten to university level including the use of digital storytelling and the
benefits in learning environments (Foley, 2013; Gyabak & Godina 2011; Heo 2009; Hung,
Hwang, & Huang, 2012; Karakoyun, 2014; Kocaman-Karoglu, 2014; Kearney 2011; Nguyen,
2011; Sadik, 2008; Verdugo & Belmonte, 2007; Yang & Wu, 2012).

While we think about the impacts of information and communication technologies in this
century, it is impossible not to think about benefiting from these technologies in educational
settings. Digital storytelling might be used in technology integration processes without ignoring
pedagogy; on the contrary by bringing technology, pedagogy and content knowledge together
(Coutinho, 2010; Graham, Borup, & Smith, 2012; Harriman & Branch, 2012). In this process it is
expected that digital storytelling practices might support teaching and learning activities in terms

of ease of use and access.
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Digital stories were developed as a classroom activity with 5 years old preschool children. In this
study digital storytelling experiences with preschool children were described. Teachers’
experiences in the process were described in terms of:
e The benefits of digital storytelling application with preschool students
e Difficulties encountered during digital storytelling implementation process with preschool
students

e Recommendations for the use of digital storytelling with preschool students

Within the framework of technology integration in early childhood education, one of the aims of
the study is to offer a digital storytelling activity. The other aim of the study is revealing teachers’
opinions that involved the digital storytelling integration process. This study is important being

an example of technology integration in an instructional environment in preschool.

The sample of the study is 17 five years old students and their 3 teachers in a private kindergarten
school at Ankara. Qualitative data were collected from the teachers with semi-structured
interviews. Interviews were done according to the open-ended interview approach (Patton, 1990)

and took about an hour with each respondent.

Results revealed that teachers’ opinions about the benefits of digital storytelling with preschool
children were centered on: attractive activities, fun way of learning, support active participation,
support concrete experiences, value of working on a product, allowing the emergence of different
abilities, contributing to the development of technological and visualization skills, engaging

experiences.

Teachers were asked about the difficulties encountered during digital storytelling implementation
process with preschool students. Results revealed that teachers were not mentioned about most of
the difficulties mentioned in the literature, instead they pointed about the lack of technological
and theoretical knowledge. This might be because preschool education is mostly different from
other educational levels that students mostly work on activities by playing, no time restrictions as

in other levels; there is not exam anxiety on students and parents.
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Teachers pointed that they want to benefit from digital storytelling activities in their future
courses. Also they explained that they recommend for other teachers because of some reasons
such as supporting group activities, providing a rich creative environment, supporting technology
use for educational purposes. Teachers also explained that they believe the future of youth should
be educated in the environments that are supported by technology. In the 21% century because the
people are born in a technological environment, they are accustomed of technological

applications and it is a need to benefit from them in educational environments as well.

Considering the study aims, this study also answered the question of “how a digital storytelling
activity can be done with students in preschool.” Doing digital storytelling activities with
students who are not reading or writing has different dynamics from other levels. In the study the
creation of scenarios and preparation of visuals for the digital story was told; the use of camera,

computers and required software for digital storytelling was explained.

This study was done with 17 five years old students in one kindergarten classroom and with their
three teachers who had accepted to be in the digital storytelling activity. Teachers’ opinions were
gathered according to the learning process. In future studies data might be collected from the
students in the process or their parents as well. Also different age groups might be compared in
the digital storytelling process. Study results might be useful for the preschool teachers and
researchers who want to use digital storytelling in instructional environments or making research

on digital storytelling.

205



