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Giiniimiizde teknolojide yasanan hizli gelismelerin sinif igi etkinliklere yansimalar1 yontem,
teknik ve Ogretim materyallerinin ¢esitlenmesi olarak goriilmektedir. Bu noktada ortaya c¢ikan Ogretim
materyallerinden biri de dijital hikayelerdir. Dijital hikayeler genel olarak hikaye anlatma sanatinin, ses,
gorsel ve video gibi ¢esitli ¢oklu ortam araglar1 ile birlestirilmesi ile ortaya ¢ikan anlatimlar olarak
tanimlanmaktadir. Dijital hikayeler, 6gretmen ve Ogrencilere basit ¢oklu ortam araglarimi kullanarak, ses,
resim, video gibi Ogelerin bir araya getirilmesi ile kendi hikayelerini anlatma olanagi vermektedir.
Dijital hikayelerin egitim amach kullanildig1 ¢alismalar incelendiginde, okul Oncesi donemden
iiniversiteye kadar egitim &gretim siirecinin her kademesine kullanildigr goriilmektedir. Yabanci dil egitimi
de dijital hikayelerin etkin olarak kullanilabilecegi bir alan olarak ortaya ¢ikmaktadir. Dijital hikayelerin
yabanci dil egitiminde kullanilabilmesi i¢in 6gretmenlerin bu alanda bilgi ve beceriye sahip olmalari
gerekmektedir. Bu gereksinim dogrultusunda Nevsehir Haci Bektas Veli Universitesi Egitim Fakiiltesi,
Ingiliz Dili Egitimi Ana Bilim Dali birinci sinifinda 6grenim gormekte olan ve Bilgisayar-1l dersine
kayitli olan Ogrencilere dijital hikaye hazirlama, kullanma ve degerlendirme konularinda uygulamali
egitim verilmistir. Bu calismanin amaci, ingiliz Dili Egitimi Anabilim Dalinda 6grenim gérmekte olan
O0gretmen adaylarimin dijital hikaye hazirlama siirecine ve dijital hikayelere yonelik goriislerinin
belirlenmesidir.

Anahtar Kelimeler: Dijital hikaye, yabanci dil 6gretimi, teknoloji entegrasyonu

VIEWPOINTS OF PRE-SERVICE ON THE USE OF DIGITAL STORY IN
FOREIGN LANGUAGE TEACHING

ABSTRACT

Today, the reflections of rapid developments in technology on classroom activities are seen as the
diversification of methods, techniques and teaching materials. One of the teaching materials that emerged at
this point is digital stories. Digital stories are generally defined as narratives that emerge by combining the art
of storytelling with various multimedia tools such as audio, visual and video. Digital stories give teachers and
students the opportunity to tell their own stories by combining elements such as sound, picture and video by
using simple multimedia tools. When the studies in which digital stories are used for educational purposes are
examined, it is seen that they are used at every stage of the education process from pre-school to university.
Foreign language education also emerges as an area where digital stories can be used effectively. In order for
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digital stories to be used in foreign language education, teachers must have knowledge and skills in this field.
In line with this need, applied training on digital story preparation, use and evaluation was given to the first
year students of Nevsehir Hac1 Bektas Veli University Education Faculty, English Language Teaching
Department and enrolled in the Computer-11 course. The aim of this study is to determine the opinions of
prospective teachers studying in the Department of English Language Education about the digital story
preparation process and digital stories.

Keywords: Digital ~ story, foreign  language  teaching, technology integration

1. GIRIS

Teknolojide yasanan hizli gelismeler hayatimizin her alaninda oldugu gibi egitim alaninda
da biiyiik degisimlere neden olmaktadir. Bu degisimlerin siif i¢i etkinliklere yansimalar1 egitim
Ogretim siireglerinde kullanilan yontem, teknik ve 6gretim materyallerinin ¢esitlenmesi ve teknoloji
yogunluklu olmasi olarak ifade edilmektedir. Teknoloji temelli olarak ortaya g¢ikan Ogretim
materyallerinden biri de dijital hikayelerdir. Binlerce y1l 6nce insanlarin magara duvarlarina ¢izimler
yaparak basladiklari hikdye anlatimi siiregleri bugiin yerini ¢oklu ortamlarla desteklenen dijital
hikayelere birakmugstir. Dijital Hikaye Anlatimi Dernegi, dijital hikaye anlatimimi antik hikaye
anlatma sanatinin modern bir ifadesi olarak tanimlamaktadir (The Digital Storytelling Association,
2011).

Hikaye anlatma sanati dijital hikayelerle birlikte, ses, gorsel ve video gibi ¢esitli ¢oklu ortam
araclart ile birlestirilmesi ile ortaya ¢ikan anlatimlara doniismiistiir (Robin, 2006). Dijital hikayeler,
Ogretmen ve 6grencilere basit coklu ortam araglarini kullanarak, ses, resim, video gibi 6gelerin bir
araya getirilmesi ile kendi hikayelerini anlatma olanag1 vermektedir. Giiniimiiziin farkli ortamlar
(medya) acisindan zengin diinyasinda, dijital hikayeler ve egitici videolar, 6gretmenlerin ve
Ogrencilerin eglence veya egitim amagh etkilesimde bulundugu ¢evrimigi alanlarda giderek daha
yaygin olarak kullanilmaktadir (Purcell, 2013). Pedagojik bir arag olarak dijital hikdye anlatimu,
ogrencilerin kendi hikayelerini ¢oklu ortam kullanarak anlatabilmelerini saglar (Benmayor, 2008).
Dijital hikayeleme temel olarak, bilgisayar kullanicilarinin konu belirleme, belirlenen konuda
arastirma yapma, senaryo olusturma ve ilgi ¢ekici bir hikaye gelistirme siireci ile yaratici birer hikaye
anlatici olabilmesini saglamaktadir (Robin, 2009). Tek bir dijital hikaye anlatimi tanimi olmamasina
ragmen, c¢ogunluk bir hikaye anlatmak icin grafik, ses, video ve animasyon gibi multimedya
araglarinin kullanimini vurgulamaktadir. Benmayor'un (2008) dijital hikaye anlatimi tanimi sudur:
“ses, gorlintli ve miizigi birlestiren kisa bir multimedya hikayesi”. Geleneksel hikaye anlatimmin
teknoloji ile harmanlandig1 dijital hikayeler, farkli branglardaki &gretmenlerin, farkli yaslarda,
kiiltiirde ya da egitim durumundaki &grencileri i¢in kullanabilecekleri bir aragtir (Rossiter ve Garcia,
2010). Dijital hikayeler, okul dncesi donemden iiniversiteye kadar egitim ogretim siirecinin her
kademesinde kullanilmaktadir. Mobil cihazlarin da etkisiyle teknolojiye erisimin artmas1 ve Web 2.0
teknolojilerinin gelismesiyle birlikte teknolojinin ve igeriklerin iireticisi konumuna gecen insanlar
kendi kisisel videolarini liretmeye baslamislardir (Hartley ve McWilliam, 2009; Robin, 2008). Farkli
yazilimlar kullanilarak hazirlanabilecek dijital hikayelerde genel olarak, konunun belirlenmesi ve
hikayenin yazilmasi, ses kaydinin yapilmasi, uygun gorsellerin olusturulmasi ya da segilmesi, isitsel
ve gorsel 6gelerin dijital hikayeleme yapilacak yazilimda bir araya getirilmesi, gerekliyse efektlerin
eklenmesi ve dijital hikayeye son halinin verilmesi agamalar1 izlenmektedir (Wawro, 2012).

Dijital hikaye, egitimde farkli kullanimlar1 olan, etkili bir gretim ve 6grenim aracidir
(Robin, 2006). Dijital hikayelerin &grencilerin derse katilimini, motivasyonunu, tutumunu ve
basarisini pozitif yonde etkiledigi ve kalicilig1 saglamada etkili olduguna iligkin ¢ok sayida ¢alisma
vardir (Dogan ve Robin, 2008; Sadik, 2008; Hung, Hwang ve Huang, 2012; Kahraman, 2013; Baki,
2015). Dijital hikaye yontemi, 6grenmeyi hem isitsel hem de gorsel ogelerle desteklemesi agisindan
zenginlestirecegi icin ilgi ¢ekicidir ve egitsel olmasinin yani sira eglenceli yonleri de bulunmaktadir
(Sadik, 2008; Karakoyun, 2013; Bedir Eristi, 2016).

Yabanci dil 6gretim siirecinde dijital hikaye etkinlikleri; yazma becerilerini gelistirme,
Ogrenciyi dretici konuma getirme (Bjorgen,2010), temel dil becerilerinin aktarimi, olumlu siif
atmosferi, okula ve 6grenmeye karsi pozitif olmak (Erice ve Ertas, 2011) gibi olumlu etkilere sahiptir
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(Hwang ve digerleri, 2014). Yiiksel, Robin ve McNeil (2011) tarafinda 26 farkli iilkeden 173
Ogretmen ve Ogrencinin katilimi ile dijital hikaye anlatimi iizerine yapilan ¢alismada katilimcilar
dijital hikaye hazirlama siirecinde teknik becerilerinin, arastirma becerilerinin ve sunum becerilerinin
gelistigini, 6grencilerin akademik performanslarinin arttig1 sonuglaria ulagilmistir. Sonug olarak,
alanyazin taramasinin ortaya koydugu gibi, dijital hikaye, yapilandirmact e-6grenme ortamlari
yaratmak icin giiclii bir aractir.

Alanyazinda 6gretmen adaylarint 6grenme 6gretmen siireclerinde dijital hikaye kullanimini
ele alan arastirmalar bulunmaktadir (Islim, Ozﬁdogru ve Sevim-Cirak, 2018; Kocaman-Karoglu,
2014). Ancak yine de dijital hikayelerin etkisini ortaya koyabilmek i¢in, farkli durumlarda, farkli
hedef kitlelerle, farkli 6gretim yontem ve tekniklerini kullamildigi ¢aligmalara ihtiya¢ vardir
(Demirer, 2013).

Bu ihtiyag ve onem dogrultusunda bu ¢alismanin amaci, Ingiliz Dili Egitimi Anabilim
Dalinda 6grenim gérmekte olan 6gretmen adaylarinin dijital hikaye hazirlama siirecine ve dijital
hikayelere yonelik goriislerinin belirlenmesidir. Bu amag¢ dogrultusunda arastirmanin alt amaglari,

1. Ogretmen adaylarmin, dijital hikayelerin Ingilizce dersi 6grenme-6gretme siirecinde
kullanilmasina yonelik goriigleri nelerdir?

2. Ogretmen adaylarinin dijital hikaye olusturma siirecinde karsilastiklar1 zorluklar
nelerdir?

3. Ogretmen adaylarmin, gelecekte ingilizce dersi 6grenme-6gretme siirecinde dijital
hikaye kullanma durumlarina iliskin goriisleri nelerdir?

4. Ogretmen adaylarmin, dijital hikaye yonteminin kullammma yénelik onerileri
nelerdir?

2. YONTEM

Ogretmen adaylarmin dijital hikaye olusturma siirecine iliskin goriis ve deneyimlerini
belirlemek amaciyla yapilan bu ¢aligmada nitel arastirma yontemlerinden biri olan durum ¢alismasi
kullanilmistir. Durum g¢alismasinda, bir veya birka¢ duruma iligskin etkenler biitlinciil bir yaklagimla
aragtirthir ve 1ilgili durumu nasil etkiledikleri ve ilgili durumdan nasil etkilendikleri {izerine
derinlemesine arastirma yapilir. Durum c¢alismasi, g¢esitli veri toplama prosediirleri kullanilarak
Ogretmen adaylarinin zaman igindeki deneyimlerinin derinlemesine analizine olanak saglamistir
(Yin, 2014).

2.1. Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu Egitim Fakiiltesi Yabanci Diller Boliimii Ingiliz Dili Egitimi Ana
Bilim Dali birinci sinifinda 6grenim gormekte olan 18 kiz ve 12 erkek toplam 30 6gretmen
adayidir. Katilimeilar, Bilisim Teknolojileri dersini almis, 5 haftalik bir dijital hikaye hazirlama
egitimi almis, ardindan da Ingilizce 6gretiminde kullanilmak iizere programa uygun birer dijital
hikaye hazirlamistir.

2.2. Veri Toplama Aract ve Verilerin Toplanmasi

Aragtirmanin veri toplama araci 4 acik uclu sorudan olusan ve arastirmaci tarafindan hazirlanmig
olan bir goriisme formudur. Veriler 6gretmen adaylarmdan yazili olarak toplanmistir. Arastirmanin
alt amaglarina cevap olusturacak sekilde alan yazin taramasi yaparak goriismede kullanilacak sorular
hazirlanmgtir. Hazirlanan sorular uygulama dncesinde egitim teknolojileri alaninda ve Ingiliz dili
egitimi alaninda gdérev yapmakta olan 3 uzmanin goriisiine sunulmus, verilen doniitler dogrultusunda
diizenlemeler yapilmistir.

2.3.Verilerin Analizi

Verilerin analizinde betimsel analiz teknigi kullanilmistir. Bu yaklasimda amag goriisme ve gézlem
sonucu elde edilen verilerin diizenlenmis ve yorumlanmis bir sekilde okuyucuya sunulmasidir.
Veriler daha 6nceden belirlenmis temalara gore siniflandirilir, 6zetlenir ve yorumlanir. Bu ¢alismada
da her bir soru i¢in alinan cevaplar ilgili indekslere islenmis ve soru bazinda bir siniflama yapilarak
toplanan veriler analiz i¢in hazir hale getirilmistir. Arastirmaci tarafindan veriler incelenerek anlamli
boliimlere ayrilmis ve kodlanmustir. Kodlanan veriler bir araya getirilerek kategorize edilmis, temalar
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saptanmig ve temalar kodlama anahtarina doniistiiriilmiistiir. Elde edilen verilerin giivenilirligi i¢in
alan ve nitel aragtirma bilgisine sahip iki uzmanin goriisiine basvurulmustur. Arastirmacilarin ve
uzmanlarin isaretlemeleri karsilastirilmis, Gortis Birligi / (Goriis Ayriligi+Goriis Birligi)*100 (Miles
ve Huberman, 1994) formiilii araciligiyla arastirmanin giivenirligi %93 olarak hesaplanmistir. Daha
sonra veriler kodlara ve temalara gore diizenlenmis, son olarak tanimlanan bulgular yorumlanmustir.

3. BULGULAR

Bu boliimde katilimcilara verilen formda cevaplanmasi istenen sorular ayr1 maddeler halinde ele
almmustir. Katilimcilarin sorulara verdikleri cevaplar alintilanarak ve ortak tema altinda toplanilarak
sunulmustur.

3.1. Ogretmen Adaylarinin Dijital hikayelerin Ingilizce dersi 6grenme-égretme siirecinde
kullanilmasina yonelik goriigleri

Ogretmen adaylari, dijital hikayelemenin 6grenme-6gretme stirecinde
kullanilmasinin ilgi cekici, dinleme becerileri iizerinde olumlu etkili, Ingilizce &gretimini
kolaylastirici, hem gorsel hem isitsel alanda etkili, telaffuz becerileri {izerinde olumlu etki ve ¢ok
zaman alic1 oldugunu diisiinmektedirler. Tablo-1 incelendiginde 6gretmen adaylari tarafindan en gok
vurgulanan diisiincenin dijital hikayeleme yonteminin ilgi g¢ekici olmasi oldugu goriilmektedir.
Bulgular incelendiginde dgretmen adaylarinin 4 (%13) ¢ok zaman alict diyerek dijital hikayelerin
egitimde kullanimina iligkin olumsuz goriis bildirmis, diger 6gretmen adaylarinin tamam dijital
hikaye kullaniminin olumlu taraflarina vurgu yapmaistir.

Tablo 1: Ogretmen adaylarinin dijital hikayelerin Ingilizce dersi 6grenme-dgretme siirecinde kullanilmasina

yonelik goriisleri:
Temalar Siklik (f) Yiizde (%)
Ilgi Cekici 7 23
Dinleme Becerilerinde Olumlu Etki 5 17
Ingilizce Ogretimini Kolaylastirici 5 17
Hem Gérsel Hem Isitsel 5 17
Telaffuz Becerilerinde Olumlu Etki 4 13
Cok Zaman Alici 4 13

Katilimcilar Tablo 1°de temalara doniistiiriilen goriislerini; “Ogrencilere yabanci dili sevdirecek, ilgi
cekecek bir calisma”, “Ozellikle dinlemede zorlanan égrencilerin dinleme becerilerine katkisi
olacagint diisiiniiyorum”, “Ingilizce ogretiminde olduk¢a kolaylik saglayacagim diisiiniiyorum”,
“Hem gérsel hem de isitsel olarak 6grenmeyi destekleyecek bir materyal oldu”, “Ogrencilerin bizim
yaptigimiz dogru telaffuzlar: duyarak kelimelerin nasil telaffuz edecegini daha kolay ogreneceklerini
diistiniiyorum, “hazirlamak ¢ok zaman aldi, ogretmen oldugumda hazirlamaya zamanim yeter mi
bilemiyorum ” seklindeki ifadeleriyle destekleyerek gerekcelendirmislerdir.

3.2. Ogretmen adaylarimin dijital hikaye olusturma siirecinde karsilastiklart sorunlara
yonelik bulgular:

Ogretmen adaylarinin dijital hikaye olusturma siirecinde yasanan sorunlarin; seslendirmede yasanan
problemler, hikayeleri hazirlamanin ¢ok zaman alic1 olmasi, senaryo hazirlama asamasinin zorlugu,
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karakterleri olusturmanin zorlugu ve gériintii-ses senkronizasyonunda yasanan zorluklar olarak ifade
etmislerdir.

Tablo 2: Ogretmen adaylarinin dijital hikaye olusturma siirecinde karsilastiklar1 sorunlara yonelik goriisleri:

Temalar Siklik (f) Yiizde (%)
Seslendirmedeki Problemler 15 50

Cok Zaman Almasi 6 20
Senaryo Hazirlamanin Zorlugu 4 13
Karakterleri Olusturmanin Zorlugu 3 10,5
Goriintii-Ses Senkronizasyonunun Zorlugu 2 6,5

Katilimcilar Tablo 2’deki goriislerini; “Ses kayitlarinin mitkemmele yakin olmasi igin tekrar ve
tekrar kayit yaptim, ozellikle telaffuzun tam olmasi i¢in ¢ok ugrastim”, “Konu se¢imi, senaryo
hazirlamasi, gorselleri hazirlama, seslendirme derken ¢cok 6zendim ve ¢ok zamanimi ald1”, “Sectigim
kazamima ve konuma uygun senaryoyu olustururken zorlandim”, “Istedigim karakterleri
olustururken iizerinde ¢ok diisiinmem gerekti”, “En ¢ok zorlandigim asama hareket verdigim
karakterin ~ goriintiileri  ile  seslerini  senkronize  etmekti”  seklindeki ifadeleriyle
gerekeelendirmislerdir.

3.3. Ogretmen adaylarinin, gelecekte Ingilizce dersi ogrenme-égretme siirecinde dijital
hikaye kullanma durumlarina iligkin bulgular

Ogretmen adaylarina gelecekte ingilizce dersi dgrenme-6gretme siirecinde dijital hikaye kullanma
durumlarma iliskin goriisleri sorulmus ve bu goriislerini gerekcelendirmeleri istenmistir. Ogretmen
adaylarindan 27’si (%90) kullanacaklarini 3’1 ise ¢ok zaman alict oldugu i¢in kullanmayacaklarin
ifade etmistir.

Tablo 3: Ogretmen adaylarinin dijital hikaye olusturma siirecinde karsilastiklar1 sorunlara yonelik goriisleri:

Temalar Siklik (f) Yiizde (%)
Kullanirim 27 90
Kullanmam 3 10

Ogretmen adaylar1 Tablo3’te yer alan, dijital hikayeleri 6grenme-6gretme siireglerinde kullanma
ongoriilerini, “Kullaninm ¢linkii gorsel ve isitsel 6geler bir arada kullanildiginda daha kalic1 6grenme
oluyor”, “Kullanacagim ¢iinkii dinleme ve telaffuz becerilerine yardimeci olacagini diisiiniiyorum”,
“Kullanirim, ¢iinkii derse olan ilgiyi arttiracagini diisiiniiyorum.” Seklindeki ifadeleriyle
gerekcelendirmislerdir. Bunun yani sira kullanmayacagini belirten 6gretmen adaylar “Kullanmam,
ciinkii yapim ¢ok zahmetli” ve “Internette daha etkili olabilecek baska videolar da var” seklinde
goriiglerini gerekgelendirmislerdir.

3.4.0gretmen adaylarimin, dijital hikaye yonteminin kullamimina yonelik onerilerine
iliskin bulgular:

Calismaya katilan Ogretmen adaylarimin gelecekte yabanci dil Ogretimlerinde dijital hikaye
kullanmalari i¢in licretsiz yazilimlarin arttirilmasi, dijital hikaye hazirlama siireglerinde teknik destek
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verilmesi, egitim fakiiltelerinde Web 2.0 kullanimina yonelik derslerin olmasi, senaryo hazirlamaya
iligkin egitim verilmesi gibi onerilerde bulunmuslardir.

Tablo 4: Ogretmen adaylarinin dijital hikaye kullanimia yonelik 6nerilerine iligkin goriisleri:

Temalar Siklik (f) Yiizde (%)
Teknik Destek Verilmesi 15 50

Web 2.0 araglar egitimi verilmesi 6 20
Ucretsiz yazilimlarin arttirilmasi 5 16,6
Senaryo Hazirlama egitimi verilmesi 4 13,4

Ogretmen adaylar1 Tablo 4’te yer alan dijital hikaye kullanmalar i¢in &nerilerini, “Teknik olarak bu
kadar ugragsmasam, hazirlarken destek alsam ¢ok daha kolay hazirlar, diger asamalara daha ¢ok 6zen
gosterebilirdim”, “Derste dijital hikayelere yonelik sadece tek bir web sitesini inceleme sansimiz
oldu, ayrica bir ders olsaydi daha ¢ok sey 6grenebilir, daha fazla 6rnek hazirlayabilir ve daha basarili
dijital hikayeler olusturabilirdik”, “Cok eglenceli olan bu hikayeleri hazirlamak i¢in daha fazla
yazilim secenegimiz olmasini isterdim”, “Amacima uygun senaryo hazirlamak beni zorladi, bunun
icin ayrica bir egitim verilse daha yaratici dijital hikayeler ¢ikarabilirdim” seklinde
gerekeelendirmislerdir.

4. TARTISMA ve SONUC

Aragtirmanin bulgulari incelendiginde, ¢alismaya katilan 6gretmen adaylarinin yasadiklart
dijital hikaye deneyimleri baglaminda dijital hikayelere iliskin genel goriiglerinin olumlu yonde
oldugu goriilmektedir. Ogretmen adaylar1 dijital hikayeleri Ingilizce dgrenme-6gretme siirecinde
kullanilabilecek etkin bir yontem olarak ifade etmislerdir. Arastirmanin bu bulgusunun alan
yazindaki ¢aligmalarla (Uslupehlivan, Kurtoglu-Erden ve Cebesoy, 2017).

Ogretmen adaylari dijital hikayelerin O0grenme-0gretme stirecinde
kullanilmasimnin ilgi cekici, dinleme becerileri iizerinde olumlu etkili, Ingilizce &gretimini
kolaylastirici, hem gorsel hem isitsel alanda etkili, telaffuz becerileri tizerinde olumlu etkili oldugunu
diisiinmektedirler.

Arastirmanin bir diger bulgusunda 6gretmen adaylar1 dijital hikayelerini hazirlarken bazi
teknik problemler yasadiklarini ifade etmislerdir. Bu problemlerden baslicalart seslendirmedeki
problemler, senaryo hazirlamanin zor olusu, karakter olusturmada yasanan sikintilar, ses-goriintii
senkronizasyonunun saglanmasinin zor olusudur. Ogretmen adaylari ile yapilan ¢aligmalarda farkli
alanlarda, farkli demografik 6zelliklere sahip ¢aligma gruplarinda da benzer sekilde teknik sorunlar
yasandig1 vurgulanmigtir (Dogan, 2010; Karatas, Bozkurt ve Hava, 2016; Uslupehlivan, Kurtoglu-
Erden ve Cebesoy, 2017). Ogretmen adaylarmin siklikla belirttigi sorunlardan biri de dijital hikaye
olusturmanin zaman alict bir etkinlik olmasidir. Alanyazinda da dijital hikdye etkinliklerinin
yapildig1 caligmalarda zaman sikintis1 siklikla goriilen bir bulgudur (Dogan & Robin, 2009;
Karakoyun, 2014; Cemil, 2015;Kocaman-Karoglu, 2016).

Ogretmen adaylariin biiyiik bir ¢ogunlugu o6gretmen olduklarinda dijital hikayeleri
kullanacaklarini ifade etmislerdir. Calismanin bu bulgusunu destekler nitelikte, Doering, Beach ve
O'Brien (2007) ¢calismalarinda 6gretmen adaylarinin ileride kendi 6grencileri i¢in de dijital hikaye
anlattmi etkinligini kullanmalar1 konusunda istekli olduklarini belirtmiglerdir. Sadik (2008)
tarafindan yapilan arastirmada, 6gretmenlerin dijital hikdye anlattmini sinif ortaminda siklikla
kullanmak istedikleri belirtilmistir. Benzer sekilde Islim ve Yildirim (2017) ile Islim, Oziidogru ve
Sevim-Cirak (2018) dijital hikaye hazirlama etkinligine katilan 6gretmen adaylarinin ileride
Ogretmen olduklarinda dijital hikayeleri kullanmay1 planladiklart bulgusunu elde etmislerdir.
Teknoloji kabul ve kullanimma yonelik yapilan birgok g¢alismada teknoloji kullanimina ydnelik
niyetin gercek kullanimi dogrudan etkiledigi sonucuna ulasilmistir (Ajzen, 1991; Davis ve

37



Venkatesh, 1996; Venkatesh ve Davis, 2000). Bu baglamda 6gretmen adaylarinin dijital hikayeleri
ileriki 6grenme-6gretme siireglerinde kullanacaklarina yonelik olumlu niyetlerini ifade etmeleri
arastirmanin 6nemli sonuclarindan biridir.

Arastirmanin bir diger bulgusuna gore dijital hikayelerin 6grenme gretme siirecinde daha
stk ve daha etkin bir sekilde kullanilabilmesi i¢in 0gretmen adaylarinin teknik destege ihtiyag
duydugudur. Arastirmanin bu bulgusu da alanyazindaki benzer caligmalart destekler niteliktedir
(Sadik, 2008; Dogan & Robin, 2009; Dogan, 2010; Karatag, Bozkurt ve Hava, 2016; Uslupehlivan,
Kurtoglu-Erden ve Cebesoy, 2017). Ogretmen adaylarmin dgretim programlarina Web 2.0 araglar
kullanim1 ve senaryo hazirlama egitimi eklenmesi de arastirmanin kullanima ydnelik Oneriler
temasinin bir diger bulgusudur.

Alanyazinda Web 2.0 araglar basta olmak iizere bilgi iletisim teknolojilerinin yabanc1 dil
O0grenme-Ogretme siireglerinde kullanimi stirecin etkililigini ve verimliligini arttirdigina ait
calismalar bulunmaktadir. Dijital hikayeler de yabanci dil 6gretiminde siklikla kullanilan araglardir.
Bu baglamda dijital hikaye kullaniminin hem 6greten hem de 6grenen ilizerinde etkilerini aragtiran
ve farkli yontem ve tekniklerin kullanildigi arastirmalarin desenlenmesi 6nem kazanmaktadir.
Benzer sekilde farkli calisma gruplari ile nitel ve nicel verilerin bir arada kullanildig1 arastirmalar
desenlenebilir. Arastirma sonuglarina gore; uygulamaya yonelik olarak, dijital hikaye hazirlanmasi
stirecinde 6gretmenlere-6gretmen adaylarina teknik destek verilmesi, 6gretmenlik miifredatina Web
2.0 teknolojilerinin egitim ortamlarinda kullanimina iligkin dersler eklenmesi ve senaryo yazma
egitimlerinin verilmesi 6nerilebilir.
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