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Abstract

The aim of this study is to reveal the impact of digital stories, designed by pre-service teachers
using the digital storytelling method in social studies education and based on epics and legends, on
educational processes, as well as the potential contributions of these stories as instructional materials.
Accordingly, the pre-service teachers created digital stories in alignment with the learning domains of
the 2024 Social Studies Curriculum. The study was conducted using a qualitative research approach,
specifically a case study design. The study group consisted of 35 third-year students enrolled in the
Social Studies Teacher Education program at a public university. The findings of the research were
obtained through the analysis of the digital stories designed by the pre-service teachers. The results
indicate that the digital storytelling method contributed to the development of the participants’ creative
thinking and pedagogical skills, and functioned as a powerful tool that made learning processes more
efficient and engaging. The functional use of narrative techniques such as flashbacks added literary
depth to the stories, while the integration of visual and auditory elements helped to concretize abstract
concepts, thereby enriching the learning experience. Furthermore, it was observed that the pre-service
teachers incorporated geographical and cultural elements into their narratives, resulting in multilayered
story structures. These findings suggest that digital storytelling can be used as an effective instructional
strategy in social studies education and that digital tools possess significant potential to drive innovative
transformation in educational contexts.
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Oz

Bu arastirmanin amaci 6gretmen adaylarinin sosyal bilgiler 6gretiminde dijital hikaye yéntemini
kullanarak destan ve efsaneler lizerine tasarladiklari dijital hikayelerin egitsel siireglere etkisini ve
ogretim materyali olarak saglayabilecegi katkiyl ortaya koymaktir. Bu sebeple arastirmada 6gretmen
adaylari, 2024 Sosyal Bilgiler Ogretim Programi'nin égrenme alanlarina uygun olarak dijital ortamda
destan ve efsane tasarlamiglardir. Arastirmada nitel arastirma yéntemlerinden durum galismasi deseni
kullanilmistir. Calisma grubunu, bir devlet tniversitesinde Sosyal Bilgiler Ogretmenligi programinin
Uglncu sinifina devam eden 35 6gretmen adayi olusturmustur. Arastirmanin bulgulari 6gretmen
adaylarinin tasarlamis olduklar dijital hikayeler ile elde edilmistir. Arastirma sonucunda dijital hikaye
yonteminin 6gretmen adaylarinin yaratici disiinme ve pedagojik becerilerini gelistirmelerine yardimci
oldugu ve 6grenme sireglerini daha verimli ve ilgi ¢ekici hale getiren gigli bir ara¢ oldugu tespit
edilmistir. Olay 6rgustinde flashback gibi anlatim tekniklerinin islevsel kullanimi hikayelere edebi derinlik
kazandirirken; gorsel ve isitsel 6gelerin etkin kullanimi soyut kavramlarin somutlastiriimasina olanak
saglamis ve 6grenme surecini zenginlestirmistir. Ayrica, 6gretmen adaylarinin dijital hikayelerinde
cografi ve Kkdiltirel unsurlari butlnlestirerek anlatilara ¢ok katmanli bir yapr kazandirdiklari
g6zlemlenmigtir. Elde edilen sonugclar, dijital hikaye anlatiminin sosyal bilgiler 6gretiminde etkili bir
Odretim stratejisi olarak kullanilabilecegini ve dijital araclarin egitimde yenilikgi bir dénlsim
potansiyeline sahip oldugunu ortaya koymaktadir.

Anahtar kelimeler: Dijital hikaye, destan ve efsane, sosyal bilgiler egitimi.
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Giris

Sosyal bilgiler dersinin ana hedefi, bireylerin ¢evrelerine, topluma ve insanhda karsi
sorumluluk bilinci kazanmalarina ve bu sorumluluklarini yerine getirmelerine yardimci olmaktir
(Aykag, 2007). Ayrica bireylerin farkli klturleri tanimasina, tarihsel suregleri kavramasina ve
glincel olaylari degerlendirebilmesine de katkida bulunmayi amaclamaktadir. Bu yéniyle
sosyal bilgiler dersinin toplumsal olaylari, bireyler arasi iligkileri ve insan yasamini ¢evreleyen
cesitli dinamikleri kapsamli bir sekilde inceleyen multidisipliner bir alan oldugu
dusunulmektedir. Zira sosyal bilgiler dersi toplum hayatiyla ilgili tim bilim alanlarini kapsayan
multidisipliner bir yapiya sahiptir (Alaylioglu ve Oguzkan, 1976; Kostuklu, 1999).

Selanik-Ay (2020) ve Dolmaz (2018) da Sosyal Bilgiler dersini tarih, cografya, felsefe,
sosyoloji, psikoloji, antropoloji, egitim, hukuk, ekonomi, sanat ve edebiyat gibi pek ¢ok disiplinle
iliskili oldugunu ifade etmektedir. Ancak sosyal bilgiler derslerinin hedeflerine ulagmasi igin en
cok faydalanilan ve kullanilan disiplinler arasinda edebiyat alaninin oldugu da gérilmektedir
(Dolmaz, 2018). Nelson ve Nelson (1999) s6zIU ve yazili edebiyat eserlerinin egitim surecinde
kiltdr aktariminin ana unsurlari oldugunu ve edebi metinlerin 6grencilere yeni bilgiler ve
degerler kazandirma konusunda uzun zamandir bilinen etkili bir yéntem oldugunu ifade
etmektedir. 2005 Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programr'nda da sosyal bilgiler ile edebiyat
arasindaki iliski vurgulanmis ve sosyal bilgiler derslerinde edebi metinler ve yazili eserlerden
faydalanilabilecegi belirtiimistir (MEB, 2005). Bu baglamda, sosyal bilgiler derslerinde s6zIi ve
yazili edebi drdnlerin kullanimi, dersin amaglarina ulasiimasinda ve kazanimlarin elde
edilmesinde buyulk bir 6neme sahip oldugu goértlmektedir. Yesilbursa ve Sabanci (2015) da
yapmis olduklari ¢alismada sosyal bilgiler 6gretiminde edebi Urlnlerin kullaniminin 6gretimi
olumlu yénde etkiledigi sonucuna ulasmistir. Oyle ki 2004 Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim
Programi'nda da edebi Urunler ve yazilh materyallerden faydalaniimasi gerektigi ve sosyal
bilgiler dersinin edebiyat ile kaynastirilmasi gerektigi vurgusu yapilmistir (MEB, 2004).
Ozellikle 2024 Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programr'nda efsane, destan, masal, atasézd,
halk hikayesi, turku ve siir gibi belli bagh turlerden yararlaniimasi ve Sosyal Bilgiler dersinin
edebi Urlnlerle desteklenmesi gerektigi ifade edilmistir (MEB, 2024). Bahsi gegen edebi
drtnler arasinda toplumun kiiltarel 6zelliklerini, yasayis bigimlerini, tarihini, geleneklerini ve
yasanilan gevredeki dogal ve beseri unsurlarini sosyal bilgiler dersinin dogasina en uygun ve
en etkili sekilde aktaran tirlerin destan ve efsane oldugu distnulmektedir (Sémen & Metin
Goksu, 2017; Tangull, 2016). Zira Yesilbursa ve Sabanci (2015) ise yapmis oldugu ¢alismada
sosyal bilgiler dersinde kullanilan edebi Grunlerin konularini blylk dlgtde tarihi ve cografi
icerikler olusturdugu sonucuna ulagsmistir. Dalli ve Cakmak (2020), Demir ve Hacat (2018) ile
Kege (2013), sosyal bilgiler dersi kapsaminda yer alan 6grenme alanlari, kazanimlar, degerler
ve beceriler Uzerinde yaptiklar incelemelerde, tarih disiplininin bu yapi icerisinde belirgin
sekilde 6n plana c¢iktigini tespit etmiglerdir. Selanik Ay (2020) ise edebi Urlnler iginde sosyal
bilgiler dersinin dodasina en uygun turlerden birisinin efsane oldugunu ifade etmektedir. Bu
baglamda sosyal bilgiler dersinde igerik olarak yogun bir sekilde ele alinan konularin destan
ve efsane tirleri ile 6grencilere daha etkili bir sekilde aktarilabilecedi distinilmektedir. Unli
(2016) de destan ve efsanelerdeki olay 6rgulerinin bireylerin daha fazla ilgisini ¢ektigini ve ders
kapsaminda kazanimlarin daha kolay bir sekilde aktarilmasini kolaylastirdigi yoninde
tespitlerde bulunmustur. Bu baglamda 6grencilerin ¢oklu bakis agilari kazanabilmeleri, zaman
ve kronoloji ile ilgili becerilerinin desteklenebilmesi ve soyut konularin somutlastirilabilmesi igin
destan ve efsane gibi edebi tlrlerden faydalaniimasinin énemli oldugu dusinilmektedir. Zira
s6z konusu edebi Urunler, 6zglin kurgu yapilari, karakter dizilimleri ve mekan-zaman
betimlemeleri araciliiyla karmasik kavramlari somut &érnekler hélinde sergiler, kulturel
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baglami égrencilerin deneyim eksenine tasir ve bdylece bilissel ve duyussal 6grenmeyi ¢ok
boyutlu ve etkilesimli bicimde destekler. Bununla birlikte son yillarda sosyal bilgiler dersinde
kullanilan materyallerde, teknolojideki hizli gelismeler dogrultusunda kokli degisiklikler ve
yenilikler yasandid1 yadsinamaz bir gergektir. Ginimizde, geleneksel aktarim odakli 6gretim
yontemlerinin yerini, daha dinamik, etkilesimli ve uygulamali 6grenme yaklagimlarinin aldigi
bir déneme girilmigtir. Bu dedisim, derslerin daha aktif ve katilimci bir yapiya burinmesini
saglamigtir (Holcomb & Beal, 2010). Ayrica, materyal cesitliligi artmis ve geleneksel
materyallerin yerini giderek dijital materyaller alarak, egitimde teknoloji temelli bir yaklagimin
hakim olmasina olanak tanimigtir (Yilmazer, 2024). Dolayisiyla egitimde teknoloji destekli
yontemlerin giderek daha yaygin hale gelmesi 6gretim sureglerini daha etkili ve verimli
kilmaktadir.

Debele ve Plevyak (2012), 6gretmen egitiminin teknolojinin pedagojik uygulamalarla
uyumlandiriimasinda kilit bir rol Gstlendigini ortaya koymus ve bu egitimin mifredata etkin bir
bicimde dahil edilmesinin zaruri oldugunu ifade etmistir. Costa, Alvelos ve Teixeira (2015) ise
ogretmen adaylarinin hem teknolojiyi verimli kullanabilme hem de ortaya ¢ikan yeni
teknolojileri yonetme yeterliklerini kazanmalari gerektigine isaret etmistir. Teknolojiyle
zenginlestiriimis 6grenme ortamlari, &grencilerin  disliinme, problem c¢bézme ve dijital
okuryazarlik gibi pek ¢ok becerisini gelistirmeye katki saglamaktadir (21. YUlzyil Becerileri icin
Ortaklik, 2006). Bu ortamlar 6grencilerin motivasyonlarini artirmakta (Susskind, 2005) ve daha
yenilik¢i 6gretim yontemlerini tesvik etmektedir (Shapley vd., 2010).

Egitimdeki teknolojik gereksinimler fark edilip, bu araglarin nasil kullanildigina dair bilgi
sahibi olunmalidir (Uslupehlivan & Erden, 2016). Ogretmen adaylari, gagin gereksinimlerine
uygun bir sekilde egitiimeli, derslerde gerekli 6gretim teknolojileri ve materyallerinden
faydalanmalidir. Dijital hikayeler, egitim materyalleri igerisinde énemli bir yer tutmalidir.
Pedagojik yaklasimlarin teknolojiyle entegre edilerek gelismesi gerektigi agiktir. Ogrencilerin
yaraticihigini desteklemek ve egditimin kalitesini ylkseltmek icin teknoloji temelli yontemlerin
benimsenmesi gerekmektedir. Zira 6gretmenler ve 6gretmen adaylarinin, surekli degisen ve
gelisen teknoloji dinyasini takip etmeleri ve bu degisimlere uyum saglamalari kritik bir Gnem
tagimaktadir. Ozakpinar'in (2017) da belirttigi gibi bilgiyi arastiran ve etkili bir sekilde
kullanabilen bireyler yetistirmek icin teknolojik ara¢ ve gereclerin etkin kullanimina ézen
g6sterilmesi gerekmektedir (Ozpinar, 2017). Uslupehlivan ve Erden (2016), egitimde teknolojik
gereksinimlerin farkinda olunmasi ve bu araglarin etkin kullaniminin énemine vurgu
yapmaktadir. Bu baglamda 6dretmen adaylarinin, ginimuzuin gereksinimlerine uygun olarak
yetigtiriimesi gerektigi ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica, 6gretim sureclerinde gerekli teknolojik arag
ve materyallerin etkin sekilde kullaniimasi beklenmektedir. Bunlar arasinda dijital hikayeler de
onemli bir yer tutmaktadir.

Siniflarda konularin 6gretiimesinde kullanilan dijital hikayeler, 6gdrencilerin kendi
dinyalariyla baglanti kurmalarini ve temel yetkinlikler edinmelerini desteklemektedir (Pala,
2021). Ayrica dijital hikayelerle gelistirilien ders materyalleri bireylerin 6grenme surecine
yonelik ilgisini, motivasyonunu artirmakta; aralarindaki is birligi ve fikirlerin organize edilmesini
kolaylastirmakta; karmasik 6grenme igerigini anlayarak bilgileri anlamli hale getirme surecine
katki saglamaktadir (Basci vd., 2023). Seker (2016) de dijital hikaye kullanimi ile dersin daha
da somutlasacagini, gesitli duyu organlarina hitap ederek 6grenmede etkili ve yaratici
dusunceler gelistirmesine katki saglayabilecegini ifade etmektedir.

Dijital hikayelerin sosyal bilgiler dersinde kullanimina yonelik yapilan ¢aligmalarda ise
Pala (2021) dijital hikayeler ile islenen konularin 6nemli élgtide kaliciidi yakaladigi tespitinde

682



AJESI, 2025; 15(2): 679-721 Yasar

bulunmustur. Basci vd (2023) dijital dykulerin kolay ve kalici 6grenmelere firsat saglayarak
akademik basariyi artirdig1 ve teknolojiye yonelik tutumun gelisimine katki sagladigi sonucuna
ulasmistir. Olur (2021) sosyal bilgiler dersinde kullanilan dijital hikayelerin 6grencilerin dijital
okuryazarlik dzyeterliklerini gelistirdigi yoniinde bir sonuca ulasmistir. Unli ve Yangin (2020)
ve Saritepeci (2016) dijital dykullerle desteklenmis sosyal bilgiler dersinin 6grencilerin elestirel
dustnme becerileri Uzerindeki etkisini belirlemek Gzere bir galisma gerceklestirmistir. Demir
(2019) ve Kandemir (2023) ise dijital éykd kullaniminin &gdrencilerin basari, tutum ve
motivasyonlari Gzerindeki etkilerine yonelik bir calisma ortaya koymustur. Ancak sosyal bilgiler
dersinde dijital hikayelerden yararlanirken edebi turlerden vyararlaniimasi Uzerine bir
calismanin yapiimadi§i tespit edilmistir. Yalnizca Selanik-Ay’in (2020) sosyal bilgiler
ogretiminde dijital dykileme ve efsaneleri kullanarak ilkokul égrencilerinin gortslerine dayali
bir degerlendirme yaptigi tespit edilmistir. Bu bulgular ise dijital hikdye uygulamalarinin sosyal
bilgiler egitiminde disiplinler arasi bir perspektifle yeterince yer bulmadi§i anlamina
gelmektedir. S6z konusu eksikligin gideriimesi amaciyla bu arastirmada, 6gretmen adaylarinin
destan ve efsane metinleri temelinde dijital hikayeler Uretmeleri ve bunlari ders materyali
olarak kullanilabilir 6zglin Urlnlere donustirmeleri hedeflenmistir.

Calismada 6gretmen adaylarinin sosyal bilgiler dersi igin destan ve efsane turlerinden
faydalanarak dijital hikayeler tasarlamalari ve yeni 06gretim materyalleri gelistirmeleri
amaglanmistir. Clnkl 6gretmen adaylari boylelikle dijital senaryolarla ders konularini daha ilgi
cekici héle getirebilecek ve 0ogretim sureclerine alternatif pedagojik yontemler dahil
edebileceklerdir (Britt, 2008; Kurtdede vd., 2021). Sosyal bilgiler dersinin énemli unsurlarindan
destan ve efsane metinlerinden dijital hikayeler olusturulmasi, 6gretmen adaylarinin edebi
urinleri daha etkili kullanabilmesini ve disiplinler arasi 6grenme becerisi gelistirmesini
saglayacaktir. Zira 6gretmen adaylari sosyal bilgiler dersi icin tasarladiklari senaryolari dijital
dinyaya aktarabildiklerinde ders konularinin 6gretiminde alternatif pedagojik yéntemler
uygulamaya baslayabilecek ve 6grenme sirecini daha ilgi ¢ekici hale getirebilecektir (Britt,
2008; Kurtdede vd., 2021). Bu bakimdan sosyal bilgiler dersinde dnemli bir yeri olan destan ve
efsane metinlerinden yola ¢ikarak dijital hikayeler olusturuldugunda 6gretmen adaylarinin
edebi Urunleri daha etkili ve iglevsel bir sekilde kullanabilecegi ve disiplinler arasi bir 6grenme
becerisine donUsturebilecekleri anlayisi hakim olmaktadir. Bu baglamda ¢alismada édretmen
adaylarinin sosyal bilgiler 6gretiminde dijital hikdye yontemini kullanarak destan ve efsaneler
Uzerine tasarladiklari dijital hikayelerin egitsel sureglere etkilerini ve 6gretim materyali olarak
saglayabilecekleri katkilari belirlemek amaciyla asagidaki arastirma sorularina yanit
aranmigtir:

1. Katihmcilarin dijital hikaye olarak tasarladiklari destan ve efsaneler nelerdir?

2. Katilimcilarin dijital hikdye olarak tasarladiklari destan ve efsanelerin olay 6rgulerinde 6ne
¢ikan unsurlar nelerdir?

3. Katiimcilarin dijital hikdye olarak tasarladiklari destan ve efsanelerin tematik 6geleri
nelerdir?

4. Katihmcilarin dijital hikdye olarak tasarladiklari destanlarda yer alan yasam bigimleri,
karakter dizilimleri ve cografi 6gelerin egitim materyali olarak sundugu katkilar nelerdir?

5. Katilimcilarin dijital hikdye olarak tasarladiklari efsanelerdeki sehir, tarihi mekan ve dogal
cevre dgelerinin egitim materyali iglevine sagladidi katkilar nelerdir?

6. Katilimcilarin dijital hikdye olarak tasarladiklari destan ve efsanelerin ders materyali olarak
sundugu genel katkilar nelerdir?
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Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu arastirmanin temel amaci, 6gretmen adaylarinin sosyal bilgiler 6gretiminde destan
ve efsane metinlerinden yola ¢ikarak dijital hikayeler tasarlamalari ve bu Grunleri ders materyali
olarak kullanabilme yeterliklerini incelemektir. Calisma, s6z konusu edebi tirlerin disiplinler
aras! yapisini dijital hikdye anlatimiyla birlestirerek, 6gdretim sdrecine 6zgin ve etKkili
materyaller kazandirmayi hedeflemektedir. Arastirmanin énemi, sosyal bilgiler dersinde hem
edebi hem teknolojik bilesenlerin bir arada kullaniimasiyla 6grenci merkezli, etkilesimli ve kalici
odgrenme ortamlarinin olugturulmasina katki saglamasinda yatmaktadir. Bu baglamda c¢aligma,
o6gretmen adaylarinin ¢ok yonlu distinme becerilerini gelistirmeleri, dijital okuryazarliklarini
artirmalari ve kultirel aktarimi giglendirmeleri agisindan 6nemli bir boslugu doldurmayi
amaglamaktadir. Ayrica, dijital hikdye kullaniminin edebi igeriklerle butlnlestiriimesine ydnelik
sinirli literatlr dikkate alindiginda, arastirmanin 6zgin katkilar sunmasi beklenmektedir.

Yontem
Arastirma Deseni

Bu arastirmada, nitel arastirma desenlerinden durum c¢alismasi deseni kullaniimistir.
Durum c¢alismasi, arastirmacinin énemli gérdigl durum ya da durumlari, teorik bir ¢erceve
temelinde ayrintili bir sekilde analiz edilmesini igeren bir yontemdir (Yin, 2004). Durum
¢alismalari, gincel bir olgu, olay ve durumun, birey ve gruplar Gzerine odaklanildigi
incelemelerin yapildigi ¢alismalardir (Bassey, 1999). Bu sebeple arastirmada, ogretmen
adaylarinin hazirladigi dijital hikayelerin degerlendiriimesi ve surece iliskin goruslerinin
incelenmesi amaglandigindan, durum calismasi yéntemi segilmistir. Arastirmada, sosyal
bilgiler egitimi 6gretmen adaylari, dijital 6yki olusturma slreclerinde destan ve efsane
metinlerini temel alarak bu éykuleri ders materyallerine dénustirmuslerdir.

Calisma Grubu

Aragtirmanin kapsamini Tarkiye'nin batisindaki bir Universitede Sosyal Bilgiler Egitimi
3. sinifta 6grenim gdéren 35 6gretmen adayi olusturmaktadir. 20’si kadin, 15'i erkektir. S6z
konusu g¢alisma grubu amacli érnekleme yéntemi ile belirlenmigstir. Gérismeler ve web tabanli
uygulamalar ders saatleri diginda gergeklestirilmistir. Ogretmen adaylar galismaya gonulli
olarak katiimis ve dijital hikaye tasarlayarak kendilerine yoneltilen sorulari cevaplandirmigladir.

Veri Toplama Araglari
1. Uygulama Siireci

Arastirmada veriler, 6gretmen adaylarinin dijital hikdye olusturma siregleri Gzerinden
toplanmigtir. Bu kapsamda ilk olarak 6gretmen adaylarina dijital hikdye yazim sureci hakkinda
bilgilendirme yapilmistir. Bu bilgilendirme surecinde, dijital hikayelerin genellikle bir kurgu ile
basladigi ve bu nedenle hangi hikdyeye nasil bir kurgu ile baglanmasi gerektiginin dnemli
oldugu vurgulanmigtir. Ardindan, dijital hikdye uretiminde kullanilacak “Plotagon Studio” adl
web tabanli uygulamanin teknik kullanimi detayh sekilde tanitiimistir. Uygulama igerisinde
sirasiyla su konular Uzerinde durulmustur:

e Programin agilmasi ve arayuzun tanitimi
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e Zaman gizgisinin olusturulmasi

e Zaman gizgisine seslendirme eklenmesi

e Seslendirmenin gézden geciriimesi ve dizenlenmesi

e Yakinlastirma teknikleri

e Projenin kaydedilmesi

o Goruntulerin dijital hikayeye entegrasyonu

o Gorsellerin ses ve mizik ile uyumlu bir sekilde birlestiriimesi

Bu surecte 6gretmen adaylari, Jakes ve Brennan’in (2005) dijital hikaye olusturma
basamaklari temel alinarak kendi dijital hikayelerini geligtirmiglerdir. Olugturulan dijital
hikayeler, Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 3. sinif lisans programinda yer alan "Sosyal Bilgilerde
So6zli ve Yazili Edebiyat" ders icerigi dogrultusunda efsane ve destan temalariyla
iliskilendirilmistir. Goérismeler yuz yize gergeklestiriimis olup, her bir gérisme yaklasik 15
dakika stirmustir. Uygulama slreci toplamda iki hafta sirmus ve 6gretmen adaylarinin dijital
hikayelerini olusturma suregleri bu sire zarfinda tamamlanmistir.

2. Goriisme Formunun Olugturulmasi Siireci

Arastirmada veri toplamak amaciyla uygulama sonrasinda yapilandiriimig gorisme
tekniginden faydalanilimigtir. Bu teknik, dnceden hazirlanan sorular dogrultusunda yurataldtgu
icin sistematik ve karsilastirilabilir bilgi elde etme avantaji sunmaktadir (Yildirm & Simsek,
2015). Goriusme formu olusturulurken baslangigta belirlenen sorulara, gériisme esnasinda
herhangi bir ekleme yapiimamis; form, énceden hazirlanan toplam yedi sorudan olusmustur.
Bu surecte goérisme formunun gelistiriimesinde asagidaki adimlar izlenmistir:

1. Amacg Belirleme: Formun temel amaci, 6gretmen adaylarinin dijital hikdye yazimi
surecine yonelik tutumlari, deneyimleri ve goruslerini derinlemesine anlamakitir.

2. Literatir Taramasi: Dijital hikdye anlatimi, édretmen egitimi ve teknoloji tutumu
konularinda ilgili literattr incelenmistir.

3. Soru Tasarimi: Ogretmen adaylarinin deneyimlerini ve goérislerini agikga ifade
edebilmelerine imkan verecek sekilde kisa, acik uclu ve acgik anlasilir sorular
hazirlanmistir.

4. Uzman Gorusu: Sorular formule edildikten sonra igerik gegerliligini saglamak amaciyla
3 alan uzmanindan geri bildirim alinmigtir.

3. Dokiiman Analizi Siireci

Dijital hikayelerin degerlendiriimesinde dokuman analizi yontemi kullaniimistir. Bu
yontem, nitel arastirmalarda siklikla kullanilan ve yazili materyallerin sistematik bigimde
incelenmesini saglayan bir tekniktir (Yildirrm & Simsek, 2015). Uygulanan dokiman analizi
sureci su basamaklari igermektedir:

1. Verilerin Belirlenmesi: Ogretmen adaylari tarafindan retilen dijital hikayeler analiz
edilecek dokiimanlar olarak belirlenmistir.

2. Dokimanlarin Organizasyonu: Hikayeler icerik tlrine goére siniflandiriimis, gorsel-
isitsel unsurlar dikkate alinarak kategorilere ayriimigtir.
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3. Veri Kodlama: Hikayeler igerik, kurgu yapisi, teknik kullanim (ses, muzik, gorsel
entegrasyon), dil ve anlatim acgisindan incelenmis; belirlenen temalar dogrultusunda
kodlanmistir.

4. Tema Olusturma: Kodlar bir araya getirilerek ortak temalar olusturulmus, bu temalar
Uzerinden yorumlamalara gidilmistir.

5. Bulgularin Yorumlanmasi: Tematik analiz sonucunda ortaya ¢ikan veriler 6gretmen
adaylarinin teknoloji kullanim tutumlari ve vyaratici anlatim becerileri acgisindan
degerlendirilmigtir.

Veri Toplama Sureci ve Veri Analizi

Veriler, igerik analizi teknigi ile degerlendiriimistir. igerik analizi; bir veya birgok metin
icindeki so6zclklerin, kavramlarin, temalarin, deyimlerin karakterlerin veya cumlelerin
varliklarini belirlemek ve onlari sayiya dékmek icin kullanilir (Kiziltepe, 2015). igerik
analizindeki temel amag, benzer 6zellikler tasiyan verileri belirli temalar gergevesinde bir araya
getirmek ve bunlari okuyucunun kavrayabilecedi bir sekilde birlestirerek yorumlamaktir
(Yildirm & Simsek, 2015). Calismada veri analizi igin dncelikle analiz etmeye deger bulunan
dokimanlar ve yapilandiriimig goérisme formlari ile elde edile veriler ¢cozimlenmek Uzere
toplanmigtir. Daha sonra veriler form ortamindan disariya aktarilarak ve katilimcilarin yanitlari
rumuzlarla isimlendirilmigtir. Veri analizi sirasinda katilimcilardan alinan gorusler ve planlanan
dijital hikaye tasarimlari kodlanmis ve kodlar Uzerinden dizeltmeler yapilarak temalar
olusturulmugtur. Verilerin kodlanmasinda, Miles ve Huberman'in (2015) ifade ettigi
tiumevarimsal kodlama teknidi kullaniimistir. Ayrica tematik kodlama ile olguya dayali kodlar
bir araya getirilerek anlamli iligskiler kurulmustur. Creswell'in (2003) de belirttigi tGzere bu
asamalar dogrusal bir sekilde degil, spiral bir yapida, birbiriyle iligkili bir sekilde ilerlemigtir. Bu
baglamda, dijital hikaye tasarimlari igerik ve gorsel unsurlar agisindan birlikte analiz edilmigtir.
Ardindan glvenirligi saglamak icin olusturulan tema ve kategoriler 3 uzman goérisune
sunularak karsilastiriimistir.

Gegerlik / Glivenirlik

Bu arastirmada verilerin gecerligi ve guvenirligi nitel arastirma ilkeleri dogrultusunda
saglanmaya calisilmistir. Oncelikle, i¢ guvenirlik kapsaminda veriler 6zellikle bulgular
bélumunde yorum katiimadan ve genellemeye gidilmeden dogrudan katilimci ifadeleriyle
desteklenerek sunulmustur. Bu sayede okuyucunun dogrudan veriyle bulgular arasindaki
iliskiyi gérmesi amaglanmistir. Ayrica, elde edilen bulgular galisma grubundaki 6gretmen
adaylariyla paylasiimis ve onlarin yorumlari alinarak verilerin dogrulugu katilimci dogrulamasi
yoluyla teyit edilmeye calisiimistir.

Aktarilabilirlik ilkesine uygun olarak, arastirmanin baglami, katihmci profilleri, veri toplama
sureci ve analiz yontemi detayl bir sekilde agiklanmistir. Ayrica elde edilen veriler kodlanirken
kullanilan temalar ve kodlama stregleri ayrintilh bigimde sunularak, baska arastirmacilarin
benzer galismalari kendi baglamlarinda kargilastirabilmesi hedeflenmistir.

Arastirmanin onaylanabilirligi acisindan, verilerin toplanmasindan analizine kadar izlenen
yontem sistematik bicimde agiklanmistir. Bulgularin 6znellikten arindirilarak veri temelli
sunulmasi i¢in analiz surecinde dogrudan alintilara yer verilmis, ayrica kodlama sureci uzman
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bir arastirmaci tarafindan incelenerek karsilastirmali kontrol saglanmistir. Arastirmaci, elde
edilen bulgularn kendi 6nyargilarindan bagimsiz olarak yorumlamaya dikkat etmis ve
arastirmaci yansizligina 6zen gosterilmistir. Son olarak, arastirmanin dis givenirligini artirmak
amaciyla benzer konularda yapilmig dnceki ¢alismalarin bulgu ve sonuglariyla karsilastirmalar
yapilmig, arastirmanin bulgularinin literatiirle ne o6lglide oOrtustiglu ya da ayristi§i ortaya
konmustur. Bu sayede arastirma sonuglarinin bilimsel zemine oturtulmasi hedeflenmigtir.

Etik Konular

Bu arastirmada kullanilan veri toplama araglari, arastirma amaci ve yanit aranan
sorular icin Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Lisansusti Egitim Enstitiist Etik Kurulu’ndan
“E-84026528-050.01.04-2300088891 sayil, 14. 04.2023 tarihli ve 05/27 sayi nolu” karar ile
izin alinmistir.

Bulgular

Bu arastirmada, 6gretmen adaylarinin sosyal bilgiler 6gretiminde dijital hikaye yontemi
ile destan ve efsane metinlerini kullanimina iligkin gorusleri ve dijital hikaye olusturma suregleri
incelenmigstir. Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular, katilimcilarin dijital hikaye olusturma
surecine yaklasimlarini, sosyal bilgiler derslerindeki etkilerini ve dgretim sireclerine katkilarini
icermektedir. Bulgular asagidaki basliklar altinda sunulmustur.

1. Alt Probleme iligkin Bulgular
Ogretmen Adaylan Tarafindan Tasarlanan Destan ve Efsanelere Yonelik Bulgular

Dijital hikaye tasarlama, 6gretim sureclerinde etkili bir ders materyali olarak kullaniima
potansiyeline sahip gucll bir pedagojik yaklagsimdir. Yenilikci, etkilesimli ve zengin icerigiyle
derslerde 6nemli bir yer tuttugu disinilmektedir. Zira Yiimaz, Ustiindag ve Gines'’in (2017)
de belirttigi gibi dijital hikAyeleme ydntemleri 6gretim materyallerine verilebilecek en glzel
orneklerden bir tanesidir. Bu bakimdan calismada 6dretmen adaylari kendi alanlari ile ilgili
dijital hikdyeleme teknidi kullanarak destan ve efsane tirleri ile ilgili icerikler gelistirmigtir.
Ogretmen adaylarinin destan ile ilgili kendi iradeleriyle tasarladiklar dijital hikayeler Tablo 1’de
yer almaktadir:

Tablo 1

Dijital Hikdye Olarak Tasarlanan Destanlar
Destanlar f
Go6¢ Destani 12
Oguz Kagan Destani 11
Gilgamis Destani 6
Ergenekon Destani 3
Tareyis Destani 1
Su Destani 1
Manas Destani 1
Toplam 35
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Tablo 1’e gore 6gretmen adaylari tarafindan dijital hikaye olarak toplamda 7 farkh
destan tasarlanmis ve bu calismalar sonucunda 35 hikaye uretilmistir. En fazla tercih edilen
destan Go¢ Destani (f=12) olmustur.

ikinci sirada Oguz Kagan Destani (f=11) yer aimaktadir. Bu da Tiirk destan geleneginin
en bilinen ve kahramanlk 6geleriyle zenginlesmis anlatilarindan birinin 6gretmen adaylari
tarafindan siklikla tercih edildigini gostermektedir.

Gilgamis Destani (f=6) ise hem farkh bir kiltirden olmasi hem de mitolojik derinligi
sayesinde 6ne ¢ikan bir diger destandir. Ergenekon Destani (f=3) ise daha sinirli bir kullanim
oranina sahiptir, ancak yine de Turk mitolojisinin 6nemli bir parcasi olarak hikayelegtirmeye
dahil edilmigtir. Tureyis, Su ve Manas Destanlari ise her biri sadece birer kez (f=1) tercih
edilmistir. Bu durum, s6z konusu destanlarin dijital hikayelestirme sirecinde daha fazla zorluk
barindirmasiyla iligskilendirilmektedir.

Ogretmen adaylarinin, destanlarin aksine dijital hikdye tasarminda efsaneleri ele
alirken kurgularini daha genis bir perspektife yaydiklari géruimektedir. Adaylarin dijital hikaye
olarak tasarladiklari efsane kurgularina iliskin bilgiler Tablo 2'de sunulmaktadir:

Tablo 2
Dijital Hikdye Olarak Tasarlanan Efsaneler
Efsaneler

Agn Dagi Efsanesi
Sahmeran Efsanesi
Kiz Kulesi Efsanesi

Kiz Kalesi Efsanesi
Kizlar Hisari Efsanesi
Titreyen Gl Efsanesi
Taskopri Efsanesi
Ferhat ile Sirin Efsanesi
Balikligdl Efsanesi
Guzellik Suyu Efsanesi
Oll Deniz Efsanesi
Bingdl Efsanesi
Sapanca Golu Efsanesi
Akdamar Efsanesi

Ali Gol Efsanesi

Guzellik Suyu Efsanesi

P PR R R R R R R NNMNDN®DMNO N -
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Toplam

Tablo 2’den de anlasilacagi Uzere 6gretmen adaylari efsanelerle ilgili 16 farkh dijital
hikaye tasarlamistir. En cok tercih edilen efsaneler sirasiyla Agri Dagi Efsanesi (f=7) ve
Sahmeran Efsanesi (f=6) olmustur. Bu durum, bu iki efsanenin 6gretmen adaylari agisindan
daha dikkat gekici ve hikayelestirmeye daha uygun bulundugunu gostermektedir.

Kiz Kulesi Efsanesi (f=4), Kiz Kalesi Efsanesi (f=3) ve Kizlar Hisari, Titreyen Gol ve
Taskopru Efsaneleri (her biri f=2) orta duzeyde tercih edilen efsaneler arasinda yer almistir.
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Ferhat ile Sirin, Balikligdl, Glzellik Suyu, Olii Deniz, Bingél, Sapanca Géli, Akdamar ve Ali
GOl Efsaneleri ise her biri yalnizca birer kez (f=1) tercih edilmistir.

2. Alt Probleme iligkin Bulgular

Ogretmen Adaylarinin Tasarladigi Destan ve Efsanelerde Olay Orgiisiinii Olusturan
Kigilere Yonelik Bulgular

Tasarlanan dijital hikayeler incelendiginde, her iki edebi tirin de olay 6rgisi ve
karakter baglaminda yaratici disinme becerilerini daha etkili bir sekilde ortaya konulmasina
imkan sagladigi dusundlmektedir. Zira 6gretmen adaylari, ele aldiklari temalari farkh kurgular
ve gorsellerle zenginlegtirerek Oykulerinde sunmaya calismiglardir. Bu da dijital hikaye
olusturma siirecinde farkli bakis acilarinin yansimasina olanak saglamistir. Ornegin birden
fazla kisi tarafindan ele alinan destan ve efsanelerde dahi icerik ve gorseller birbirinden
farkhlagsmistir. Ogretmen adaylar zihin diinyalarindaki olay érgiisii ve karakter tasavvurlarini
yaratici bir sekilde ortaya koyabilme imkani bulabilmiglerdir. Ogretmen adaylarinin destanlar
ile ilgili tasarladiklari olay orgulerini olugturan kahraman ve mekanlar, Tablo 3'te su sekilde
sunulmaktadir:

Tablo 3

Destanlarin Olay Orgiisiinii Olusturan Kisiler ve Gegtikleri Mekanlar

Olay orgiisiinii olusturan kisiler Mekan f
Ogretmen-6grenci Sinif 15
Anne-kiz Ev 6
Odev konusu bulmaya c¢alisan arkadas grubu Kituphane-Kafe 5
Destan kahramanlari Saray-Doga 3
Baba-ogul Gol Kenari-Park 1
Bilgi yarismasi sunucusu ve yarismaci Stidyo 1
TV programi (agik oturum) Stldyo 1
Nine-torun Park 1
Muhabir Cadde 1
Youtuber Ev 1
Toplam 35

Tablo 3’e gore 6gretmen adaylari, destanlarin dijital hikayelestiriimesinde toplamda 10
farkh kisi grubunu ve 9 farkh mekani kullanarak 35 dijital hikdye tasarlamistir. En ¢ok tercih
edilen kisi grubu 6gretmen-6grenci (f=15) olurken, en ¢ok kullanilan mekan ise sinif (f=15)
olmustur. Bu durum, 6gretmen adaylarinin mesleki kimlikleriyle 6zdeslestikleri rolleri ve egitim
ortamlarini hikayelestirme slrecinde daha uygun ve etkili bulduklarini géstermektedir.

Anne-kiz (f=6) ve ev (f=6) iligkisi ikinci sirada yer alirken, bu yapinin daha ¢ok duygusal
anlatilara olanak sundugu distndlebilir. Odev konusu arayan arkadas grubu (f=5) ile
kGtuphane-kafe (f=5) tercihi ise genglerin glindelik yagamiyla ve egitim surecleriyle baglantil
senaryolarin one ¢iktigini ortaya koymaktadir.

Buna karsilik destan kahramanlari, baba-ogul, bilgi yarismasi sunucusu, TV programi,
nine-torun, muhabir ve youtuber gibi kigi gruplarinin yani sira saray-doga, gol kenari-park,
stiidyo, cadde gibi mekanlar yalnizca birer kez tercih edilmistir (her biri f=1).
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Tablodan da anlasilacag uzere 6gretmen adaylari dijital hikayeler tasarlarken hem
egitim ile ilgili sureclerden hem de teknoloji ve yenilikgi yaklasimlarin etkileyici rollerinden
onemli dlgude faydalanmiglardir. Ayrica bazi 6gretmen adaylari olay o6rgllerini tasarlarken
flashback teknigi ile yaratici bir kurgu anlayisi da geligtirdikleri tespit edilmistir. Zira K3, K9,
K10, K21, K22, K33, K35 kodlu 6gretmen adaylari, ana olay érguisu gerceklesirken flashback
teknigi ile destanin anlatildigi déneme gitmis ve kahramanlarin agzindan olaylari aktarmaya
devam etmiglerdir. Anlatimin tamamlanmasiyla birlikte yine icinde bulunulan &na donus
yapiimistir. Bu da ders materyali olarak tasarlanan dijital hikayelerin bir yandan bilgi aktarici
bir islevi yerine getirirken diger yandan gérsellerle anlatimi zenginlestirdigi ve akilda kalicihgi
arttirdig1 anlayisini olusturmaktadir. Oyle ki Nilsson’un (2008) da ifade ettigi gibi dijital hikayeler
ayni anda pek cok duyu organina hitap ettigi igin dikkat gekiciligi ve akilda kaliciligi
kolaylastirmaktadir. Ornegin K9 kodlu &égretmen adayi, Gilgamig Destani ile ilgili dijital
hikayesini kurgularken bu akilda kaliciligi arttirabilmek adina flashback teknigini kullanmigtir.
Sinif ortaminda d3retmen-dgrenci iligkisi ile baslayan olay 6rglsi, Resim 1’de gdrulecegi
Uzere destan igerisindeki mekana gecis yapilarak devam etmistir.

Resim 1: Gilgamis Destan

Resim 2: Gilgamis Destani

Ardindan 6gretmen, destanin anlatici
kisisi olma gorevini Resim 2’'de de yer aldigi
gibi Endigu ve Gilgamig’a birakmistir. Verilmek
istenen mesajlarin ardindan kurgu yine sinifta
sonlandiriimigtir. K10 kodlu 6gretmen adayi da
Go¢ Destanrni sinif ortaminda baslatmis ve
olay orgusuini kahramanlarin yasamlarl ve
konusmalari ile Resim 3’te goruldugu gibi
devam etmisgtir.
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Resim 3: Gé¢ Destani

YU

.lJ"l!l-q m

K4 kodlu 6gretmen adayi ise olay érgusiunu bilgi
yarismasl g¢ergevesinde tasarlamistir.  Sunucunun,
yarismaciya yonelttigi “Goktirklere ait olan ve dagi
erittiklerinden s6z edilen destan asagidakilerden
hangisidir?” sorusu ile destan hakkinda izleyicilerin bilgi
sahibi olmasina imkan saglanmistir.

K25 kodlu katilimci, Resim 5te goruldagu
uzere Tarihten Notlar adli bir agik oturum programi
kurgusu tasarlamigtir. Programa tarihin nabzini
tutmak icin bir tarih profesoru davet edilmis ve Oguz
Kagan Destani Uzerine bir program
gercgeklestirilmistir. Bu tir kurgulama yéntemlerinin
Ogretmen  adaylarinin  anlatma  tekniklerini

: gelistirdigi ve derslere yonelik bilgileri hikaye
icerisinde sezdirerek vermelerine olanak sagladigi dusunulmektedir. Zira K10 kodlu 6gretmen
aday! “destan ve efsane tasarlama bana yeni bilgiler ve anlatma ybntemler kazandird’
seklindeki duslnceleriyle anlatma tekniginin dijital hikayeler ile ne O&lgude gelistigini
vurgulamistir. K7 kodlu 6gretmen adayi “destan ve efsaneleri dijital ortama uyarlamak hikaye
anlatma yetenegimi gelistirmeme yardimci oldu. Karakterlerin ve olaylarin 6grenme alanlarina
gore nasil bir araya gelecegini planlamak ve hikdye diinyasini olusturmak harika bir deneyimdi”
seklindeki yorumuyla dijital hikayelerdeki olay érgilerini 6grenme alanlarina gére sezdirici bir
sekilde vermenin dnemine deginmistir. K4 kodlu 6gretmen aday! ise destanlari ele alan bir olay
Orgusu kurgulamayi “yaratici yazma becerilerini destekleyen bir aktivite” olarak tasavvur
etmistir.

Dijital hikayeler, destanlarda oldugu gibi efsanelerde de dgretmen adaylarinin hayal
glglerini kullanarak olay 6érgtisu olusturmalarina, karakterleri derinlestirmelerine ve alternatif
sonlar yazmalarina imkan saglamigtir. Bu baglamda 6gretmen adaylarinin efsaneler ile ilgili
kurguladiklari olay érgulerinin kahramanlari ve mekanlar Tablo 4’teki gibi tasarlanmistir:
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Tablo 4

Efsanelerin Olay Orglisiinii Olugturan Kisiler ve Gegtikleri Mekanlar
Olay orgusuni olusturan kigiler Mekén f
Ogretmen-6grenci Sinif, Agri Dagi 8
iki arkadas Kamp, Gemi, Ev, Sinif, nehir kenari 7
Anne-kiz Tren, Ev, Deniz Kenari 4
Baba-ogul Agn Dagi, Gemi, Orman 3
Anne-ogul Ev, Agag alti 3
Efsane anlaticisi Oda, ova 2
Haber bulteni sunucusu Stiidyo 1
Youtuber Ev 1
Nine- torun Park 1
Dede-torun Gol kenari 1
Efsane kahramanlari Col 1
Polis-hirsiz Sorgu odasi 1
Muhabir-konuk Nehir kenari 1
Toplam 35

Tablo 4’e gore 6gretmen adaylari, dijital hikdye olustururken toplamda 13 farkh Kisi
grubu ve cesitli mekanlari kullanarak 35 dijital hikaye tasarlamistir. En fazla tercih edilen kigi
grubu 6gretmen-6grenci (f=8) olurken, onu iki arkadas (f=7) ve anne-kiz (f=4) izlemektedir. Bu
gruplarin daha sik kullaniimasi, 6gretmen adaylarinin hem kendi mesleki kimliklerine uygun
iliskileri hem de genclik ve aile baglarini anlatiya daha uygun bulduklarini géstermektedir.
Ozellikle 6gretmen-6grenci ve arkadas iligkileri hem egitim hem de sosyal baglamda anlamli
kurgular sunmaktadir.

Baba-ogul (f=3) ve anne-ogul (f=3) gibi aile temali kisi gruplari da dikkat gekmektedir.
Bu yapilarin tercih edilmesi, dijital hikdyelerde duygusal derinlik ve kusaklar arasi baglari
isleme istegini yansitmaktadir. Daha az tercih edilen kisi gruplari arasinda efsane anlaticisi,
haber bilteni sunucusu, youtuber, nine-torun, dede-torun, efsane kahramanlari, polis-hirsiz ve
muhabir-konuk yer almakta (her biri f=1). Bu kigilerin daha az kullaniimasi hikayelestirmeye
daha zor entegre edilmeleri ya da anlati agisindan daha 6zglin, ancak riskli kurgular
olusturmalariyla ilgili oldugu anlayisini olusturmaktadir.

Mekan agisindan oldukga gesitli ortamlar kullaniimistir: sinif, ev, gemi, orman, tren,
ova, studyo, park, gol kenari, ¢dl, sorgu odasi, nehir kenari gibi genis bir yelpazeye yayilmistir.
Mekan gesitliligi, hikayelerde hem geleneksel hem de modern unsurlarin birlikte kullanildigini;
doga, ev, okul gibi yerlerin disinda fantastik veya sira disi mekanlara da yer verildigini
gOstermektedir.

Bunun yani sira geleneksel anlatim bigimlerinin modern teknoloji ile butunlestirildigi
gOzlemlenmektedir. So6zIG kaltdrin tasiyicisi olan meddah, dijital hikayelerde efsaneleri
anlatan kisi olarak yer almig ve kultirel degerlerin geng nesillere aktariimasina katki saglayici
bir unsur olarak kullanilmigtir. Ayrica 6gretmen adaylarinin geleneksel anlaticilik bigimlerini
modern platformlara tasiyarak, dijital hikayelerde bu aktarimi surdirdikleri de goértlmektedir.
Zira haber bulteni sunucusu, youtuber ve muhabir gibi ginimuzin anlatici figurleri, dijital
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hikdyelerde de benzer bir rol Ustlenerek, geg¢misgin anlatim bigimlerini ¢ajgdas medya
aracihgiyla geng kitlelere sunmaktadir. Bu durum, 6gretmen adaylarinin hem geleneksel hem
de modern anlatim tekniklerini birlestirerek yaratici bir sekilde kullanabilme yetenegi
gelistirdiklerini ve bu sayede anlatimlarina zenginlik kattiklari anlamina gelmektedir. Ayrica
farkl bakis acilariyla hikdye anlatimina yeni perspektifler eklediklerini de ortaya koymaktadir.
Bu da dgretmen adaylarinin sadece bilgiyi aktarmakla kalmayip, 6grenciler i¢in daha etkili, ilgi
cekici ve anlaml bir 6grenme deneyimi meydana getirebildikleri anlamina gelmektedir.

Resim 6: TaskOprii Efsanesi

Ornegin K31 kodIlu dgretmen adayi Adana’nin tarihi
simgelerinden biri olan Tagkoprl efsanesini Resim 6'da
gérilecedi Uzere bir haber bilteni Uzerinden anlatmayi
tercih etmistir. K6 kodlu 6gretmen adayi ise yine bir haber
bulteni Gzerinden Akdamar Efsanesini 6grencilere farkh
perspektiflerle aktarmaya calismistir. Ogretmen adaylari,
bu dijital hikdye kurgularini tasarlarken Sosyal Bilgiler Dersi
Ogretim Programi'nin 6grenme alanlarini temel almislardir.
Bu yaklasim, adaylarin 6gretim programinin iceriklerini yaratici bir baglamda sunarak
ogrencilerin 6grenme slreclerini zenginlestirme c¢abalarini yansitmaktadir. Zira ¢alismada
o6gretmen adaylarinin efsaneleri farkli baglamlarda ve vurgularla dijital hikayelere aktardiklari
gorulmektedir.

Resim 7: Bingdl Efsanesi

Ornegin K26 kodlu 6gretmen adayi, Bingol efsanesi ile
ilgili olay o6rgusini Bingol'deki goller bolgesinde gezintiye
¢lkan dede ve torun Uzerinden tasarlamistir. Dede rollUnU
ustlenen kisi, torununun boélgedeki gdllerin sayisinin neden bu
kadar fazla oldugunu ve nasil olustugunu merak etmesi
Uzerine, onunla birlikte bir gezintiye ¢ikmis ve bu sorulara yanit
bulmasina yardimci olmustur. Ardindan, Resim 7'de goruldugu
uzere, golleri arkasina alarak Bingdl Efsanesi baglaminda
yeryuzi §ek|IIer|n|n olusum slreclerine dair aciklamalarda bulunmustur. K9 kodlu 6gretmen
aday ise gollerin olugsum bigimlerini ve ilgili efsaneyi trenle Bingdl'’e dogru yolculuk yapan bir
anne ve kiz arasindaki konugma Uzerinden aktarmigtir. Bu kurguda, anne efsaneyi anlatirken,
kiz hem hikayeyi dinlemekte hem de godllerin olusumuna dair bilgiyi bilimsel bir olgu olarak
kavrayarak oOgrenme sureci tamamlamaktadir. Dolayisiyla K9 kodlu 6gretmen adayi,
ogrenmeyi bilgiyi isleme sureciyle 6grencilere aktarirken, K26 kodlu 6gretmen adayinin, bilgiyi
bireylerin bireysel kesiflerini destekleyen ve kendi deneyimleriyle anlamlandirmalarini
saglayan bir sure¢ olarak aktardigi gortlmektedir. Bu baglamda égretmen adaylarinin ayni
efsaneyi dahi islerken vurguladiklari temel unsurlarin ve kurguladiklari i¢eriklerin birbirinden
farkhilik gosterdigi ve anlati zenginligi olusturdugu ifade edilebilir. Oyle ki K32 kodlu 6gretmen
adayi, bu anlati zenginligine dair goruslerini su sekilde ifade ettigi gortilmektedir: “Ders
iceriklerinin dijital kurgu veya hikaye icerisinde sunulmasi, 6grencilerde baglamsal anlayis,
duygusal baghlik, motivasyon, problem ¢bézme becerileri, Kiiltiirel ve sosyal farkindalik gibi
bir¢ok farkindalik olusturabilir.”

Ogretmen adaylarinin tasarladiklar dijital hikayelerin gogunda, 6zgin ve yaratic
fikirlerin basariyla iglendigi gdozlemlenmektedir. Bu 6zgun ve yaratici yaklagimlarin 6gretmen
adaylarina hem o6gretici hem de ilgi ¢ekici ve 6grenciler igin merak uyandirici materyaller
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tasarlama imkani sagladigi dusunulmektedir. Zira dijital hikaye tasarimi, 6gretmen adaylarinin
bir yandan pedagojik becerilerini gelistirmelerine olanak tanirken, diger yandan egitsel
iceriklerin daha dinamik, etkilesimli ve 6grenci merkezli bir sekilde sunulmasini mimkin
kilmaktadir. Oyle ki K16 kodlu égretmen adayinin da “6grenci merkezli ve gérsel-isitsel
unsurlarla zenginlestirilmis dijital hikdyeler, 6grenmeyi daha keyifli ve etkili hale getirebilir’
diyerek, dijital hikayelerin 6gretim surecinde 6grencilerin ilgisini ¢cekebilecegini ve dgrenme
deneyimlerini daha verimli kilabilecegini vurguladigi gorulmektedir.

3. Alt Probleme iligkin Bulgular
Ogretmen Adaylarinin Tasarladigi Destan ve Efsanelerin Temalarina Yénelik Bulgular

Destan ve efsaneler, kiltirel degerleri, toplumsal normlari ve insanlik tarihindeki 6nemli
olaylari aktararak toplumlarin kimliklerini sekillendirmektedirler. Dijital hikaye olarak
tasarlandiklarinda ise bu kadim temalar, modern bir dilde sunulmakta ve evrensel ve kultirel
degerlere odaklanarak zengin ve derin anlamlar etrafinda sekillenmektedir. Bu sayede
geleneksel anlatilar, modern egitim aracglarina doénudsturilerek kuiltirel miras glnimuiz
izleyicisiyle bulusturulabilmektedir. Bu baglamda, 6gretmen adaylarinin Sosyal Bilgiler Dersi
Ogretim Programina ydnelik tasarladiklari dijital hikayelerde yer alan temalarin énemli bir yere
sahip oldugu distunilmektedir. Ogretmen adaylarinin ele aldiklari temalara iliskin elde edilen
veriler su sekilde tespit edilmistir:

Tablo 5
Destanlara Dair Temalar
Temalar

Turklerde Birlik ve Beraberlik: Milli Dayanisma
Tarklerin Toprak Batinlugind Koruma Bilinci
Geleneklerin Yagatiimasi: Turk Téresinin Surekliligi
Destan Kahramanlarinin Ozellikleri ve Tirk Kimligi
Tarklerde Liderlik ve Yonetim Anlayisi

Tarklerin Boylara Ayrilis ve Sosyal Yapi
Goktarklerin Tarih Sahnesindeki Rolu

Ergenekon Vadisi ve kiltirel yapisis

Uygurlarin Kultirel ve Sosyal Hayati

Orta Asya’da Sosyal ve Siyasal Yapi

P R R R R R NN W DN O

Tarklerin Yerlesik Hayata Gegis Sireci

Toplam

N
w

Tabloya gére 6gretmen adaylari, dijital hikayelerinde toplamda 11 farkli tema Gzerinden
23 hikaye Uretmistir. En fazla tercih edilen tema Turklerde birlik ve beraberlik: milli dayanisma
(f=6) olmustur. Bu durum, 6gretmen adaylarinin milli degerler, dayanigsma ve birlik kavramlarini
on planda tutarak dijital hikayelerini bu dogrultuda sekillendirdiklerini géstermektedir.

ikinci sirada Turklerin toprak bitinligini koruma bilinci (f=4) yer almakta; bu da vatan
sevgisi ve koruma bilincinin dne ¢ikan bir anlati unsuru oldugunu ortaya koymaktadir. Bu iki
temanin toplamda 10 hikdyeye konu olmasi milli kimlik ve toprak batunligu gibi degerlerin
o6gretmen adaylari agisindan dncelikli oldugunu géstermektedir.
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Geleneklerin yasatiimasi: Turk téresinin surekliligi” (f=3) ve destan kahramanlarinin
Ozellikleri ve Turk kimligi ile Turklerde liderlik ve yonetim anlayigi (her biri f=2) orta dizeyde
tercih edilen temalar arasindadir. Bu temalar, kilttirel devamlilik, tarihsel kimlik ve liderlik gibi
konulara dikkat ¢cekilmek istendigini gostermektedir.

Tlrklerin boylara ayriisi ve sosyal yapi, Goktirklerin tarih sahnesindeki rold,
Ergenekon Vadisi ve kulttrel yapisi, Uygurlarin kdltirel ve sosyal hayati, Orta Asya’da sosyal
ve siyasal yapi, Turklerin yerlesik hayata gecis sureci gibi temalar ise yalnizca birer kez tercih
edilmistir (f=1).

Ogretmen adaylarinin efsanelere yonelik tasarladiklari temalarda da zengin anlati
unsurlarinin kullanildi§i goértlmektedir. Dijital hikayelerde yer alan temalardan elde edilen
veriler su sekilde belirlenmistir:

Tablo 6
Efsanelere Dair Temalar
Temalar

Mimari yapilar (Su kemerleri, Kiz Kulesi, Kiz Kalesi, Kizlar Hisari, Taskopru)
Agn Dagrnin fiziki 6zellikleri ve cografi dnemi

Sevgi icin fedakarlik yapmak

Canlilara Zarar Verme: Etik ve Cevresel Sorunlar

Zalim Hikimdarlik ve Zorba Yénetim (Nemrut, Bolu Beyi)

Bingoél'deki yerylzu sekilleri ve olugsumu?2

Akdamar Kilisesi: Sosyal, Kiiltiirel ve Dini Hayatin izleri

Tarihteki Uygarliklarin izleri ve Mirasi

Osmanli Yénetim Sistemi ve Devlet Yapisi

insanlarin ahini almak

P P P P P NN W OO O

Yalan Séylemenin Ahlaki ve Toplumsal Zararlari

N
o]

Toplam

Tablo 6’ya gore 6gretmen adaylari, dijital hikaye tasarimlarinda toplamda 11 farkli tema
kullanmis ve bu temalar dogrultusunda 28 hikaye uretmistir. En fazla tercih edilen temalar
sirastyla mimari yapilar (f=6), Agri Dagrnin fiziki 6zellikleri ve cografi 5nemi” (f=5) ve sevgi icin
fedakarlik yapmak (f=5) olmustur. Bu dagihm, adaylarin hem somut tarihi yapilari hem de
duygusal baglami guclu bireysel temalari 6ne ¢ikardiklarini gostermektedir.

Mimari yapilar temasi altinda Kiz Kulesi, Kiz Kalesi, Kizlar Hisari, Tagkdpri gibi kilttrel
ve tarihi 6gelerin 6ne ¢ikariimasi; dijital hikdyelerde somut miras tzerinden kilttrel farkindahk
yaratma amaci tagidigini géstermektedir. Benzer sekilde Agri Dagi gibi dogal bir yapinin hem
fiziki hem cografi yonleriyle islenmesi, cografya temelli anlatilarin da ilgi gérdigunu ortaya
koymaktadir.

Sevgi igin fedakarlik yapmak temasi ise daha evrensel ve duygusal bir deder etrafinda
sekillenmistir ve bireyler arasi iligkilerde anlam arayigini yansitmaktadir. Bu tema, 6gretmen
adaylarinin yalnizca tarihi-kulttirel degil, insani degerleri de éne ¢ikarmaya énem verdiklerini
gOstermektedir.
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Canlilara zarar verme: etik ve gevresel sorunlar (f=3) ve zalim hikimdarlik ve zorba
yonetim (f=2) gibi temalar da toplumsal ve gevresel bilin¢ olusturmayi hedefleyen anlatilarla
dikkat gekmisgtir.

Diger temalar ise yalnizca birer kez (f=1) tercih edilmigtir: Bingol'deki yerytzu sekilleri,
Akdamar Kilisesi, tarihteki uygarlik mirasi, Osmanli yénetim sistemi, insanlarin ahini almak ve
yalan s@ylemenin toplumsal zararlari gibi temalar, icerik agisindan énemli olsalar da 6gretmen
adaylari tarafindan daha az iglenmisgtir.

4. Alt Probleme iligkin Bulgular

Ogretmen Adaylarinin Tasarladigi Destanlarda Yasam Bigimleri, Sahsiyetler ve
Cografyalar Yonelik Bulgular

Destanlarda Yasam Bigimlerine Yénelik Bulgular

Ogretmen adaylari, dijital hikayelerde destanlara dair gesitli konu ve igeriklere yer
vermislerdir. Bu iceriklerden biri de Tirklerin yasam bicimidir. Ogretmen adaylari, Sosyal
Bilgiler Dersi Ogretim Programr’nin 6grenme alanlarina uygun sekilde, Turk kiltiriinin sosyal,
ekonomik, askeri ve yonetsel yapisina dair 6nemli ipuglari sunmuslardir. Ele alinan temalar
hem gunlik yasamin dinamiklerini hem de kultirel degerlerin destan anlatilarinda nasil
islendigini gosterdigi dusundlmektedir. Bu baglamda, konuya iliskin elde edilen veriler su
sekildedir:

Tablo 7
Yasam Bicimleri
Yasam Bigimleri

—

Gogebe yasam

Avcilik

Evlilik

iklimin yasam bigimine etkisi
Devletin yonetim bigimi
Senlikler

Ata binme-ok atma

© P P R R R NN

Toplam

Tablo 7'e gore 6gretmen adaylar dijital hikayelerinde toplamda 7 farkli yasam bigimi
temasi islemis ve bu temalar dogrultusunda 9 hikdye olusturmustur. En fazla tercih edilen
yasam bicimi temalari gécebe yasam (f=2) ve avcilik (f=2) olmustur. Bu iki tema, Turklerin
tarihsel yasam tarzini yansitan geleneksel unsurlar olarak One c¢ikmakta ve o6gretmen
adaylarinin anlatilarinda geg¢mise dayal kiltirel yasam &rneklerini tercih ettiklerini
goOstermektedir.

Evlilik, iklimin yasam bicimine etkisi, devletin yénetim bicimi, senlikler ve ata binme-ok
atma gibi temalar ise yalnizca birer kez (f=1) islenmistir. Bu durum s6z konusu yagam bigimi
unsurlarinin anlatilarda daha sinirli yer buldugunu gostermektedir.

Tablodan da anlasilacagi Gzere 6gretmen adaylari destanlarin iceriklerini dijital hikaye
formatinda kurgularken bu igerikleri farkli ders kazanimlariyla butinlestirmis, 6zgin ve etkili
bir ders materyali olusturma imkéani bulmuslardir. Ayrica destanlarin dijital hikdye olarak
tasarlanma ve olaylarin aktarilma strecinde, Tlrklerin yasam bicimlerine dair dnemli ipuglarini
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da ortaya koyma firsati yakaladiklari distiniimektedir. Ornegin K2 kodlu 6gretmen adayi,
Ergenekon Destani’'ni ele aldigi anlatisinda Turklerin gocebe bir yagsam bicimine sahip
olduguna dair gesitli ipuclari vermistir.

Resim 8: Oguz Kagan Destani

K32 kodlu 6gretmen adayi ise eski Turklerde
avciligin 6énemini, iki arkadasin bir magarada Oguz
Kagan'in avci kimligi Gzerine yaptiklari bir diyalog
araciligiyla ele almistir. K12 kodlu 6gretmen aday!,
eski Turklerdeki Cinli prenseslerle yapilan evlilik
iliskilerini ve bu evliliklerin sebeplerini, Go¢ Destani
araciliglyla égrencilere aktarmaya calismigtir. K18
kodlu 6gretmen adayi, yine Go¢ Destani Gizerinden
bu kez devletin yonetim bigimini ve yagadiklari cografyalarin iklimsel yapisinin yasamlari nasil
sekillendirdigi Uzerine bir kurgu olusturmustur.

K24 kodlu &gretmen adayl ise Oguz Kagan Destani (zerine kurguladigi dijital
hikayesinde eski Turklerdeki digun senliklerini ele almis ve yasam bigimlerine dair énemli
ipuclar sunmustur. Ayrica at binme ve ok atma kultirintn de Turkler icin ne derece énemli
olduguna dair diyaloglar tasarlamistir.

Destanlarda Sahsiyetlere/Kahramanlara Yénelik Bulgular

Destanlarda yer alan kahramanlar genellikle gergek tarihi figlrlerin mitolojik hale gelmis
versiyonlaridir. Hikayeyi sekillendiren, olaylarin akigini belirleyen ve anlatimin merkezinde yer
alan kisiler olarak karsimiza ¢cikmaktadirlar. Ogretmen adaylari, tasarladiklari bu destanlarda
kahramanlari cesitli yonleriyle ele almiglardir. Bu sayede dijital hikayelerdeki karakterlerin
nitelikleri ve gorsellerinde bir anlati zenginli§i ortaya ¢ikmigtir. Her 6gretmen adayi, hayalindeki
kahramani betimlerken onlarin farkli 6zelliklerini vurgulamis ve bu karakterleri cesitli gérsellerle
tasvir ederek 6zgun gérinimler sunmustur. Ayrica, bu suregte pek ¢ok farkli karakteri tanima
firsati saglandid1 ve kahramanlarin akilda kahciliginin arttigi disdntlmektedir. Bu baglamda,
o6gretmen adaylarinin olusturduklari kahramanlara iliskin elde edilen veriler asagida
sunulmaktadir:
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Tablo 8
Sahsiyetler/Kahramanlar
Sahsiyetler

—

Ergenekon Destani
Kiyan

Niklz

Oguz Kagan Destani
Oguz Kagan

Mete Han

Urum Kagan

P P N W N NN DS

Bayindir Han

=
=

Gilgamig Destani
Gilgamis

Enkidu
Humbaba
Utnapistim
Tanriga istar
Gog¢ Destani
Bogu Tigin
Yulug Tigin

Gali Tigin

Su Destani
Bliyilk iskender
Taragay
Tiireyis Destani
Tanri Ulgen

Ak Ana

Toplam
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Tablo 8'de de goruldiga gibi 6gretmen adaylari, dijital hikayelerinde toplamda 24 farkl
sahsiyet/kahramani igeren anlatilar olusturarak 31 hikaye tasarlamigtir. En fazla yer verilen
destan ve kahraman Gilgamis Destani (f=11) olmustur.

Oguz Kagan Destani (f=7) ve icinden ¢ikan Oguz Kagan (f=3) karakteri de dikkat ¢ceken
bir diger 6gedir. Bu durum, Turk destan geleneginin énemli figurlerinden biri olan Oguz
Kagan'in hala ilgi cekici ve anlati agisindan glclu bir karakter olarak degerlendirildigini
gOstermektedir.

Ergenekon Destani (f=4) ve ona bagl sahsiyetler olan Kiyan (f=2) ve Nukuz (f=2) ile
birlikte degerlendirildiginde, bu destanin da anlatilarda anlamh bir yer tuttugu goériimektedir.
Go¢ Destani (f=5) ve karakterleri (Bogu Tigin, Yulug Tigin, Gali Tigin) ile Tureyis Destani (f=2)
da geleneksel Turk kultirine dayal karakterlerin dijital hikayelerde kullanildigini
gostermektedir. Gilgamis Destani digindaki figurlerin biyiik cogunlugu (Tanri Ulgen, Ak Ana,
Taragay, Biylk iskender, Urum Kagan) yalnizca birer kez (f=1) kullanilmistir.
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Dijital hikayelerde bazi 6gretmen adaylari, destan kahramanlarinin niteliklerini yalnizca
sbzel olarak ifade ederken, bazilari hayalindeki kahramanin gorsel tasvirlerini Plotagon
uygulamasinin sundugu imkanlar dahilinde goérsel olarak tasvir etmeye calismistir. Zira
O6gretmen adaylar, duslUncelerini  uygulamaya aktarma slrecinde c¢esitli zorluklar
yasamislardir. Ornegin K31 kodlu 6gretmen adayi uygulamanin sinirliklari nedeniyle 6zgiin bir
senaryo olusturmada zorluklar yasadigini belirtmis ve uygulamanin dezavantajlarini su sekilde
ifade etmistir: “Dezavantajlari ise uygulamayi kullanmada ve 6zgiin senaryolar olusturmada
biraz zorlandim.” K13 kodlu 6gretmen adayi da seslendirme ve kisiliklere uygun bir karakter
olusturma slrecinde yasadi§i zorluklara su sekilde deginmistir: “Ben seslendirme, diyalog
kurma ve karakter tasarlamada biraz sikinti yasadim.”

Bununla birlikte bazi 6gretmen adaylari, karakterlere yénelik sinirlamalara ragmen
uygulamanin sundugu cesitli alternatifler ve imkanlardan memnuniyetlerini dile getirmigtir.
Ornegin, K3 kodlu ddretmen adayi kurguladigi olay érgisine uygun fon ve karakter
tasariminda herhangi bir zorluk yagsamadigini su sézlerle ifade etmistir: “Tasarimda arka plan
ve karakter olarak bir¢ok secenek olmasi glizeldi. Her seviyede ve her konuda bir hikdye
olugturulabilir.” Bu agiklama, uygulamanin sundugu esnekligin 6gretmen adaylarinin yaratici
sureclerini destekledigini ve genis bir yelpazede egitim materyali Gretimine olanak tanidigini
da goOstermektedir. Zira K3 kodlu 6gretmen adayi, Ergenekon Destani kahramanlarindan
Kiyan ve Noklz karakterlerini tasvir etmistir. Karakterlerin konusturuldugu anlatida,
ddrencilerin bu karakterlerin kigilikleri ve destanda sergiledikleri tavirlar hakkinda fikir sahibi
olmalari beklenmektedir.

Resim 9: Ergenekon Destani (Kiyan-NCikiiz)

K3 kodlu 6gretmen adayi, Resim 9’da goruldugu Uzere Kiyan ve NUkuz'u sirasiyla bir
saldir altinda, ardindan dogal bir siginakta ve son olarak bir magaranin icinde ates yanarken
tasvir etmistir. Zira Ergenekon Destanr’nda Kiyan ve Nukuz, buyuk bir felaketten kurtulup
insanlari Ergenekon adli guvenli bdlgeye ulagtiran liderler olarak gorulmektedir. Onlar,
Ergenekon’a siginma surecinde halkin rehberi olmus, burada hayatta kalmalarini saglamis ve
demir dagin eritiimesiyle Turklerin yeniden 0Ozgurligune kavusmasinda kilit bir rol
ustlenmiglerdir. Bu baglamda, 6gretmen adayminin kurguladidi dijital hikaye, o6grencilerin
kahramanlarin niteliklerini ve destanin ana temasini anlamalarina yardimci olacak bir anlatimla
sunulabildigi anlayisini olusturmaktadir.

Oguz Kagan Destan’nda da 6gretmen adaylarinin, Oguz Kagan’i hem fiziksel
Ozellikleri hem de liderlik vasiflariyla detayh bir sekilde tasvir ettikleri gortlmustar. Dijital
hikayelerde Oguz Kagan, kisa surede blylytp gelisen, gli¢li ve cesur bir karakter olarak 6éne
cikmaktadir. Ayni zamanda adaletli bir lider, topraklarini koruyan bir kahraman, Oguz Turklerini
birlestiren bir dnder ve glcli bir devletin temellerini atan vizyon sahibi bir lider olarak
betimlenmistir. Resim 10’da goruldigu gibi, K13, K23 ve K24 kodlu 6gretmen adaylari, Oduz
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Kagan'i gorsellerde betimlerken onun heybetli ve guglu yonlerini vurgulamaya calistiklari
g6rilmektedir.

Resim 10: OJuz Kagan Destani (Oguz Kagan)

Ayrica K27 ve K28 kodlu 6gretmen adaylari, Oguz Kagan Destani'nin tarihsel olarak
Mete Han'la iligkilendirildigini vurgulamis ve destanlardaki kahraman figurlerinin tarihi
sahsiyetlerle 6zdeslestirilebilecegini ifade etmislerdir. Boylelikle destanlarin sadece mitolojik
ya da efsanevi 6gelerle sinirli kalmadigini; tarihsel figtrler ve olaylarla bagdastirilabilecedini
de ortaya koyabilmiglerdir.

K26 kodlu 6gretmen adayi, Oguz Kagan’in babasinin Bayindir Han oldugunu belirterek
olay 6rgusini kurgularken, K32 kodlu 6gretmen adayi ise Oguz Kagan'in buyrugunu
dinlemeyen Urum Kagan'dan bahsetmis ve disman figlrlerine dair bilgiler aktarmistir. Bu
durum, dgretmen adaylarinin dijital hikayelerde Oguz Kagan'in dostlarini ve dismanlarini
ddrencilere tanitma c¢abalarini gostermektedir. Yani, 6grenciler hem Oguz Kagan’in
muttefiklerini hem de ona karsi ¢ikanlari 6grenebilecek ve destandaki kahramanlarin iliskilerini
daha iyi kavrama imkani bulabileceklerdir.

Gilgamis Destanrna yoénelik ¢alismalarda 6gretmen adaylarinin destandaki pek ¢ok
kahramanla ilgili bilgiyi dijital hikayelere entegre ettikleri ve olay 6rgusu i¢cinde bu kahramanlari
gorsellestirdikleri tespit edilmistir. Ozellikle Gilgamis, Enkidu ve Tanriga istar gibi ana
karakterlere genis yer verildigi dikkat gcekmektedir. Ayrica Anu ve Gokyuzu Bogasi ile ilgili
gorsellerin olusturuldugu goérulmektedir. Olay 6rgusunde gecgen diger karakterlerin ise s6zli
anlatimlarla 6grencilere aktariimaya ¢aligildigr gorulmektedir.

K1 kodlu 6gretmen aday, dijital hikayesinin olay érgiisiini Tanriga istar'in Gilgamis’a
olan aski ve Gilgamis’'in onu reddedisi ile baslatmistir. istar, Gilgamis'in onu reddetmesi
uzerine 6fkelenmis ve Resim 11’de goérilecedi Uzere babasi Anu’nun yanina giderek ondan
Gokyuzu Bogasini gdndermesini istemistir.
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Resim 11: Gilgamis Destani (Gilgamis-Tanriga istar)-(Anu)

Ancak Resim 12’de gorildigl Uzere Gilgamis ve Enkidu, gonderilen Gokyulzi
Bogasini birlikte hareket ederek éldirmusler ve istar'a karsi blyik bir zafer kazanmiglardir.

Resim 12: Gilgamis Destani (Gilgamis-Gdkytizii Bogasi) (Gilgamig-Enkidu)

K6 kodlu 6gretmen adayi da kurgusunda Resim 13’te gorllecegi lizere Gilgamis’i bir
kral olarak tasvir ederek baglamistir.

Resim 13: Gilgamis Destani (Gilgamis)

Tipki K1 kodlu 6gretmen adayi gibi, Gilgamis’i
tasvir ederken kraliyetini simgeleyen taciyla goérsellerini
tasarladigi gézlemlenmistir. Bu durum her iki 6gretmen
adayinin da Gilgamig’in gug ve liderligini vurgulamak igin
benzer bir yaklagim benimsedigini gostermektedir. Ayrica
tasarlanan dijital hikayeler araciligiyla 6grencilerin
Gilgamig’t daha kolay bir sekilde kral olarak
hatirlamalarinin saglanabilecedi ve bu sayede karakterin
liderlik 6zelliklerini daha etkili bir sekilde pekistirebilecekleri disunilmektedir.

Fakat K9 kodlu 6gretmen adayinin Gilgamig’i taci olan bir kisilikten ziyade uzun sagli
bir savas¢l olarak tasavvur ettigi ve diger 6gretmen adaylarindan farkh bir yaklagimla
kahramanin gorselini olusturdugu gérulmektedir. Bu sebeple Resim 14te goéruldagu gibi
Gilgamis savas alaninda betimlemis ve kahramanlk &zellikleri 6n plana c¢ikariimistir.
Enkidu’nun da savasg¢i yonulyle tasarlandigi gorilmektedir.
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Resim 14: Gilgamis Destani (Gilgamis)- (Enkidu)

Nihai olarak
Gilgamis Destani'na dair
dijital hikayeler Uzerinde
yapilan  incelemelerde,
ogretmen adaylarinin
Gilgamisg’i olimsizluk
arayis! surecinde hayatin
degerini anlamaya ve
sinirll - bir émrd daha
anlamli hale getirecek
yollari kesfetmeye
calisan bir karakter olarak tasvir ettikleri gézlemlenmigtir. Bu siregte 6lumsuzIluguin sirrini bilen
bilge bir figiir olan Utnapistim'e de dikkat gektikleri goériilmektedir. Ozellikle, K7 kodlu égretmen
adayinin, Utnapistim’in Sumer, Akad ve Babil mitolojilerindeki dnemli rolind vurgulayarak
ogrencilerde Mezopotamya uygarligina yodnelik bir merak uyandirmayr amacladigi
dusunulmektedir. Bu anlayisin mitolojik figlrlerin 6gretim sirecine entegre edilmesine olanak
tanimasinin yani sira, 6grencilerin tarih ve edebiyat arasindaki iliskiyi kesfetmelerine de katki
saglayabilecedi dustunulmektedir.

Ogretmen adaylarinin Gé¢ Destani lizerinde calisirken, edebiyat ve tarih arasindaki
iliskiyi kurarak olay orglleri olusturduklari gérilmustur. Ozellikle Bégu Tigin, Yulug Tigin ve
Gali Tigin gibi karakterler (izerinde yogunlastiklari tespit edilmistir. Bu karakterler araciligiyla
Tark halkinin kutsal saydidi degerleri ve manevi baglara verdigi 6nemi yansitmayi
amacglamiglardir. Bu baglamda, Bogu Tigin’den baslayan bir olay orgusiu gelistirdikleri
anlasiimaktadir.

Resim 15: Gég¢ Destani (B6gi Tigin)

K10 ve K12 kodlu
ogretmen adaylari, Bogu
Tigin’i akilli, yigit, adil ve
bilge bir hikimdar olarak
tanimlamislardir. K10
kodlu d&gretmen adayi,
Resim 15te gorilecegi
7 . Uzere Bogu Tigin'i éykide

™ == taci olan bir kisilik olarak
betimlerken, K12 kodlu 6gretmen adayl onu daha sade ve olagan bir sekilde tasvir etmistir.
icerik acisindan bakildiginda destan kahramanlarinin karakter 6zelliklerinin etkili bir sekilde
aktarildigi gorulmektedir. Ancak gorsel tasvirlerde Turk kaltdr ve tarihine dair kisith unsurlarin
sunulmasi, istenilen gorselligin tam olarak yakalanamamasina da neden olmustur.
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Resim 16: Gég¢ Destani (Yulug Tigin)

Bogu Tigin’in ardindan kagan olan Yulug Tigin ise savasgl
kisiligi ile tasvir edilmigtir. K12 kodlu 6gretmen adayi, Yulug Tigin'i
Resim 16’da goruldigu gibi yesil askeri bir kiyafet icinde tasvir
etmistir. Bu tasvirin Yulug Tigin’in olay dérgustndeki roliyle uyumlu
oldugu seklinde bir anlayis olusturmustur. Zira o, Cinlilerle uzun yillar
savasmis bir Kisiliktir. Ayrica bu savaslara son vermek amaciyla oglu
Gali Tigin’i bir Cinli prensesle evlendirmek isteyen bir lider olarak
anlatilmaktadir. Buna karsilik, Gali Tigin, Cinliler tarafindan akl
celinen, felaketlere yol agan ve kitliga neden olan zayif bir hikiimdar
olarak tasvir edilmistir.

Resim 17: Gég¢ Destani (Gali Tigin) Resim 18: Gé¢ Destani (Gali Tigin)

K12 kodlu
‘ 6gretmen adayi, bu
sebeple Gali Tigin’i
Resim 17’de gorllecegi
Uzere bir ¢col ortaminda
tasvir  etmistir. Bu
bakimdan O0gretmen
adaylarinin gorseller
araciligiyla ve destanin
icerigini yansitmaya
yonelik bir gaba oldugu c¢alistigi disunulmektedir. Ancak K10 kodlu 6gretmen adayi, Resim
18'deki gibi Gali Tigin’i saray ortaminda ve taci olan bir kisilik olarak betimlemigtir. Neden
oldugu felaket ise so6zel anlatimla olay 6rglsine yansitilimistir. Dolayisiyla destan
kahramanlari yalnizca liderlik 6zellikleriyle degil; yaptiklar hatalar, aldiklari zor kararlar ve
kisisel feragatlerle de 6grencilere sunulmaya c¢alisiimistir.

Resim 19: Manas Destani (Manas)

Karakter betimlemeleri yapan 6gretmen
' adaylarindan bir digeri K25 kodlu 63dretmen
adayidir.  Manas Destan’'nda Manas’in
Mogollara kargi cesur ve stratejik bir savasgi
olarak mdicadele ettigi vurgulanmistir. Bu
sebeple Manas, Resim 19'de goéruldugu gibi
savas alaninda tasvir edilmigtir. Su ve Tulreyis
Destanlarinda ise kahramanlarin nitelikleri
daha cok genel ve sozel ifadelerle dile
getirilmistir.
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Ogretmen Adaylarinin Tasarladigi Destanlarda Cografyalara Yénelik Bulgular

Tablo 9
Cografya

Cografyalar f

Ergenekon Destani
Mogol ili

Ergenekon

Oguz Kagan Destani
Kuzey Sibirya

Otiiken

Gilgamig Destani
Urug

Ninova

B RPN AR N R RN

Mezopotamya

=
w

Gog¢ Destani

Turfan ili

Hulin Dagi

Tula- Selenge Irmagi
Su Destani
Balagasun

Tiireyis Destani

Altay Daglari

L e e I e T =

Sibirya

N
(6]

Toplam

Tablo 9’a gore dgretmen adaylari dijital hikayelerinde toplamda 17 farkl cografi yeri
kullanarak 25 hikaye tasarlamistir. En ¢ok yer verilen destan cografyasi Gilgamis Destani’'na
ait bolgeler olmus, toplamda 7 kez kullaniimistir: Urug (f=4), Ninova (f=2) ve Mezopotamya
(f=1). Oguz Kagan Destani ile iligkili bolgeler de toplam 6 kez kullaniimistir: Kuzey Sibirya
(f=3), Otiiken (f=2) ve Mogol ili (f=1). Gé¢ Destani da 6 kez iglenmistir ve buna bagli olarak
Turfan ili (f=2), Hulin Dag: (f=1) ve Tula-Selenge Irmag: (f=3) gibi bolgeler tercih edilmistir.
Ergenekon Destani (f=2) ve Su Destani (Balagasun, f=1) ile Tureyis Destanina ait mekanlar
(Altay Daglar, Sibirya — toplam f=2) ise daha sinirl oranda kullaniimistir.

Ogretmen adaylarinin dijital hikdye olarak destanlarda belirttikleri cografyalar
ogrencilere tarihsel ve kilttrel bilgilerin yeni bir perspektifle sunulmasina olanak saglayacak
niteliktedir. Zira 6grencilerin bu tir yaklagimlarla Turk cografyalarinda sekillenmis kultirel
yapilarin gesitliligini, toplumsal yasamin dinamiklerini ve bélgeye hakim olan inang sistemlerini
kesfetme firsati elde edecekleri digtiniilmektedir. Ozellikle Orta Asya, Kuzey Asya, Sibirya ve
Mezopotamya gibi Turklerin tarihsel yurtlari ve kulturel kokenlerini barindiran bolgelerin
isimlerine asinalik kazandirilmasi acgisindan dijital hikayelerin fayda saglayabilecedi anlayisi
hakim olugmustur. Ornegin, K3 kodlu 6gretmen adayi, karakterlerini Ergenekon cografyasinda
konustururken, bu bdlgeyi yesilliklerle kapli ve giceklerle bezeli bir alan olarak goérsellestirmistir.
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K24 ve K33 kodlu 6gretmen adaylari ise Oguz Kagan Destani'nda gegen Kuzey Sibirya
ve Otiiken bélgeleriyle ilgili olay drgiisiinii kurgularken, Resim 20’de gorildiigi gibi arka plani
daha soguk, bulutlu ve kurak bir iklim olarak tasvir etmeye calistiklari gézlemlenmistir. Bu
yaklagim ile bdlgenin cografi ve iklimsel 6zelliklerinin vurgulanarak boélgenin atmosferini
gercege yakin bir sekilde yansitmaya calistiklari distintlmektedir.

Resim 20: Oguz Kagan Destani

Gilgamis Destanr’'nda ise Mezopotamya sehirlerinden olan Uruk ve Ninova sehirleri
betimlenmeye calisiimistir. Gindmuzde Irak sinirlari igerisinde yer alan sehirler, Firat ve Dicle
nehirlerinin kenarinda kurulmustur. Bu bakimdan bdlgedeki tarimin verimliligini artirmis ve
blyUk uygarliklarin gelismesine olanak saglamistir.

Resim 21: Gilgamis Destani (Uruk- Ninova)

K9 ve K7 kodlu ddretmen adaylari, Resim 21’de gérllecedi Uzere hazirladiklari
gorsellerde bereketli topraklarin yesil zenginligini ve nehir kenarindaki yasami vurgulamaya
calismiglar ve égrencilerin bu cografyanin ézelliklerini daha iyi kavramalarini hedeflemislerdir.

Resim 22: Gég Destani (Hulin Dagdi) Resim 23: (Tula/Selenge Irmagi)

K11, K21, K14, K15, K17 ve K19 kodlu 6gretmen adaylari ise Gé¢ Destani'nda 6zellikle
Turfan ilinden, Hulin Dagi'ndan ve Tula ile Selenge Irmaklari'ndan bahsetmiglerdir. K14 kodlu
O0gretmen adayi, Resim 22’de goérilecegi Uzere Hulin Dagr'ni, K19 kodlu 6gretmen adayi ise
Resim 23'te goruldigu Uzere Tula/Selenge Irmagrni sembolik olarak olay 6érglsinde
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kurgulamaya calismistir. Bdylece dgrencilerin dijital hikayeler araciliiyla sik¢a bahsedilen bu
yerlerin ginimuizde nerede olduklarini merak edebilecedi ve Turk tarihi ile klltarl agisindan
tasidiklari dBnemi kavrayabilecekleri duistiniimektedir. Oyle ki K12 dgretmen adayi, dgrencilerin
iklim ve cografi 6zellikler hakkinda bilgi sahibi olabilecegi yonindeki kanaatini su sekilde ifade
etmektedir: “Destanlarin ve efsanelerin anlatildidi ve iceriginde gegen bélgeler ele alindiginda
o0 boélgenin cografi 6zellikleri iklimi ve cevresel kogullarini 6gretmek igin yine bu eserler
kullanilabilir.”

5. Alt Probleme iligkin Bulgular

Ogretmen Adaylarinin Tasarladigi Efsanelerde Sehirler/Tarihi ve Dogal Mekanlara
Yonelik Bulgular

Efsanelerde Sehirler/Tarihi Ve Dogal Mekanlara Yoénelik Bulgular

Sehirler, Turk mitolojisi ve halk edebiyatinda ¢gogu zaman tarihsel olaylarla, kultirel
mirasla, doga veya kutsallikla iligkilendiriimektedir. Bu sebeple belirli sehirler ve bdlgeler
efsanelerin ve halk anlatilarinin bir pargasi olarak yerel halkin ge¢misini, inanclarini ve
kiltdrinG yansitan 6nemli unsurlarini temsil etmektedirler. Zira efsaneler, bu sehirlerin
gecmisiyle ve halkinin inanclariyla bitiinleserek sehirlerin kimligini olustururlar. Ogretmen
adaylari da tasarladiklari dijital hikayelerde efsanelerin gegtikleri sehirlerin ve tarihi mekanlarin
kulturel yapi ile 6zdeglestikleri vakalari tasvir etmiglerdir.

Tablo 10
Sehirler/Tarihi ve Dogal Mekanlari

Sehirler
Agri/ Agri Dagi

Mersin/Tarsus / Sahmeran Magarasi

istanbul/Kiz Kulesi
Mersin/ Erdemli/ Kiz Kalesi
Adana/ Taskopri
Van/Akdamar Kilisesi
Elbistan/Nurhak Dagi- Gél
Sanlurfa/ Balikhgdl
Bingdl/ Goller Bolgesi
Amasya/Sahinkaya
Bergama/Guzellik Ilicasi
Aydin/Kizlar Hisari
Fethiye/ Ol Deniz

Sakarya/Sapanca Golu

e e = = e = S T T ZV R NG |

Antalya/ Titreyen Gol

N
(¢}

Toplam

Tablo 10 incelendiginde, 6gretmen adaylari dijital hikayelerinde toplamda 15 farkli sehir
ve bu sehirlere ait tarihi ya da dogal mekéanlan kullanarak 25 hikaye olusturmustur. En ¢ok
kullanilan sehir ve mekan Agri/Agri Dagi (f=5) olmustur. Bu durum, Agri Dagr'nin hem efsanevi
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hem de cografi agidan dikkat c¢ekici bulunarak hikayelestirmeye en uygun mekanlardan biri
olarak tercih edildigini gostermektedir.

ikinci sirada Mersin/Tarsus/Sahmeran Magarasi (f=4) yer almakta, bu da Sahmeran
efsanesinin gectigi yerin anlatilarda oldukca 6ne ¢iktigini ve kilttrel kdkeniyle dikkat ¢ektigini
g6stermektedir. istanbul/Kiz Kulesi (f=3) ve Mersin/Erdemli/Kiz Kalesi (f=2) gibi yapllar ise
hem tarihi hem de efsanevi 6zellikleriyle orta diizeyde tercih edilmistir. Bu iki yapi, populer
kultirde de sikga yer alan ve taninan dgeler olduklari igin hikayelestirmede etkili olmustur.

Diger sehir ve mekanlar —Adana/Taskdpri, Van/Akdamar Kilisesi, Sanliurfa/Balikligol,
Antalya/Titreyen Gél, Fethiye/Olii Deniz gibi — yalnizca birer kez (f=1) kullanilimistir. Bu
durum, s6z konusu sehirlerin ve dogal/tarihi mekanlarinin anlatiya entegre edilmesinin daha
az tercih edildigini gostermektedir.

Ogretmen adaylari segtikleri efsaneler araciligiyla bu sehirlerin tarihsel, kiltirel, dogal
ve dinsel niteliklerini farkh sekillerde oykilerine dahil ettikleri ve goérsel bir zenginlik
olusturduklari dusunulmektedir. Ancak olusturulan dijital hikayelerde tim 6gretmen adaylarinin
efsanelerin olay 6rgustine uygun gorselligi tam anlamiyla yakalayamadigi da disinilmektedir.
Cunki bazi 6gretmen adaylari, efsaneleri gorsel unsurlarla desteklemek yerine yalnizca
kurguladiklari olay 6rglsu ¢ergevesinde s6zIU bir anlatim yoluyla aktarmayi tercih etmiglerdir.
Ornegin, K1, K2, K7, K15 ve K28 kodlu 8gretmen adaylari, Agri Dag Efsanesi ile ilgili dijital
hikdyede, dagin fiziksel 6zelliklerini efsanede bahsedilen kiz kardeslerin sembolik anlamlariyla
ortisecek sekilde kurgulamiglardir. Dagin ylksekligi ve zorlugu ile kiz kardeslerin yasadiklari
guglikler arasinda bir paralellik kurmuslardir. Boylece efsanenin anlatiminda hem dagin
fiziksel yapisina hem de efsanevi kahramanlarin karakterlerine dair derin bir baglanti
olusturulmustur. Ancak K1 kodlu 6gretmen adayi, Resim 24’de goruldigu gibi kurguladigi
dijital hikayeyi gorsellestirmistir. Gorselligi sagladigi olay érglsinde bir babanin ogluyla Agri
Dagrnin eteklerinde oturup sohbet ettigi bir sahne olusturmustur. Bu sohbette baba,
efsanedeki kiz kardesler ile dagin fiziksel 6zellikleri arasindaki iliskiyi ogluna anlatmakta ve bu
durumu Resim 25’deki gibi gorsellestirmektedir.

Resim 24: Agri Dagi Efsanesi (Agr1 Dagr) Resim 25: Agri Dagi Efsanesi (Iki kiz kardes)

K2 ve K15 kodlu 6gretmen adaylari da Resim 26'da gorulecegi uUzere iki kardesin
birbirleriyle olan diyaloglarini aktarmiglar ve égrencilerin hem Agri Dagrnin fiziksel 6zellikleri
hakkinda bilgi edinebilmelerine hem de kiltirel bir olayr kavrayabilmelerine olanak
saglamiglardir.
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Resim 26: Agri Dagi Efsanesi (Iki kiz kardes)

K26, K27, K28, K29 ve K30 kodlu 6gretmen adaylari, Anadolu kiltirinun zengin mitolojik
dokusunu yansitan Sahmeran Efsanesi'nde, Mersin/Tarsus'ta halk arasinda 'Sahmeran
Magaras!' olarak bilinen yeralti magarasini hem fiziksel yapisi hem de yoreye 6zgu kultirel
kimligiyle birlikte ele almiglardir. Magaranin cografi 6zelliklerini efsanenin olay 6rgusuiyle
iliskilendirmigler ve Sahmeran’in bilgelik, sifa ve dogayla uyum gibi sembolik anlamlarini yore
halkinin kaltirel degerleriyle harmanlamiglardir.

Resim 27: Sahmeran Efsanesi (Sahmeran- Cemgab)

K26 kodlu 6gretmen adayi, Resim 27°de de gorilecegi tuzere Sahmeran ve Cemsab’i,
efsanede bahsi gecen magarada tasvir etmigstir. Yilanlarin kraligesi olarak anilan Sahmeran,
basindaki taciyla betimlenirken, odun satarak gegimini saglayan Cemsab, sade bir gémlek ve
yelek icinde gorsellestiriimistir. Bu sayede 6gretmen adayi, Tarsus’un yeralti magaralari ve
gizemli yapilariyla taninan bu bdlgeyi 6grencilere éykuleyici bir sekilde tanitma ve kilturel
yonlerini aktarma firsati bulmustur. Diger 6gretmen adaylari ise olay érgilerini s6zIi olarak
aktarmayi tercih etmiglerdir. Ancak K28 kodlu 6gretmen adayinin efsanenin olay érgisunu ele
alirken farkh versiyonlarini da kurgulayarak 6grencilere sunmayi hedefledigi gérilmektedir.

K7 kodlu 6gretmen adayi, Marag'in Elbistan ilgesinde bulunan Nurhak Dagi'nin, bdlge
halki icin tagidigi kilttirel ve manevi 6nemi, Ali GOl efsanesindeki iki gencin agki tizerine kurulu
bir hikaye araciligiyla aktarmisgtir.
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Resim 28: Ali Gél Efsanesi

Boylece 6gretmen adayinin efsanedeki ask hikayesi araciligiyla bolgesel kilttrleri, tarihi,
cografi Ozellikleri ve toplumsal degerleri 6grencilere etkili bir sekilde aktarabilecegdi
dusunulmektedir. Zira 6gretmen adayinin Resim 28'de géruldiugu gibi, efsaneyi kendi olay
Orgusu icinde kurgularken, bunu mimkun oldugunca gérsel unsurlarla zenginlestirmeye 6zen
gosterdigi anlasiimaktadir. Tasarladigi efsaneyi gorsel unsurlarla zenginlestiren bir diger kisi,
K33 kodlu dgretmen adayidir. Ogretmen adayi, Titreyen Gol Efsanesi lizerinden géli yalnizca
bir doga unsuru olarak degil; insan ve doda arasindaki karmasik iligskiyi sembolize eden bir
metafor olarak sunmustur.

Resim 29: Titreyen Gél Efsanesi

Efsanede, golun titreyen yapisi, insanlarin dogal cevreye ve orada yasayan tim
canllara karsi olan sorumluluklarini gigla bir sekilde hatirlatan bir uyari niteligi tasimaktadir.
Bu baglamda K33 kodlu 63retmen adayi, Resim 29°'da goéruldugu gibi, bir g6l manzarasi ve
karsisinda oturan bir karakter kullanilarak bu metaforu gorsel olarak aktarilmaya galisiimistir.

Gollerle ilgili bir bagka efsaneyi ele alan K11 kodlu 6dretmen adayi, Bingdl adinin
bdlgede bulunan bol su kaynaklarindan geldigine dikkat ¢gekmis ve bu dogal zenginlikleri
manevi bir perspektifle yorumlayarak insanlara nimetler sundugunu vurgulamigtir. Zira
O6gretmen adayi goélun sifali oldugu, Hizir aleyhisselam ve abi hayat suyunun bu gdllerden
birinde oldugu yénlndeki rivayeti dile getirmistir. Ozellikle Resim 30'da gérilecegi tizere golin
sifali olduguna dair inanigi dede figlru Uzerinden gorsel olarak aktarmistir.
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Resim 30: Bingdl Efsanesi

Gollerle ilgili inaniglara dayanan bir diger efsane de Gulzellik Suyu Efsanesi'dir. K12
kodlu 6gretmen adayi, bu efsaneyi ele alarak dodanin insanlar tzerindeki derin etkilerini ve
insanin dogayla uyum iginde yagamay 6grenmesi gerektigini vurgulamistir. Bergama yoresine
ait olan bu halk hikayesini onun guzelligini kiskanan kralice ve guzelliginin sirrini arastirmasi
icin gorevlendirdigi asker Gzerinden aktarmistir.

Resim 31: Glizellik Suyu Efsanesi

Resim 31’de goérlldigu Uzere kralice kizi yanina c¢agirarak guizelligini gérmek
istemistir. Sonrasinda bu guzelligin ardindaki sirri ¢ézmek icin bir asker gorevlendirmistir.
Asker, guzelligin kaynagini arastirirken sirrin, kizinin her gin goélde yikanmasinda gizli
oldugunu kesfetmis ve kraliceye haber vermistir.

Resim 32: Glizellik Suyu Efsanesi

Ancak 6gretmen adayi, suyu yalnizca fiziksel bir unsur
olarak degil, manevi bir arinma kaynagi olarak ele almigtir.
Resim 32'de goruldugu uzere, kraligenin yuzunde ihtirasl ve
hirsli bir ifade vardir. Guzellik suyu, iyi niyetli ve saf kalpli
olanlari arindirici bir 6zellige sahiptir ve bu yonlyle metaforik bir
anlam tasimaktadir. Dijital hikaye bu yonuyle
degerlendirildiginde goérsel unsurlarin 6grencilerin  efsaneyi
daha derinlemesine ve ¢ok yonlu bir sekilde anlamalarina ve ait
oldugu yoreyi tanimalarina katki saglayabilecegi
dusinulmektedir.

Olideniz, Sapanca Goélu, Balikligél ve Ferhat ile Sirin gibi efsanelerde ise 6gretmen
adaylari, efsanelerin gectigi mekanlarin goérsel tasvirine yogunlagsmaktan ziyade hikayenin
akisini detayli bir sekilde aktarmayi tercih etmislerdir. Bu yaklagim efsanelerin atmosferinden
cok karakterler arasindaki iligkileri 6n plana ¢ikarmaya yonelik bir egilim ortaya koymustur.

Mimari yapilarda da Kiz Kalesi, Kiz Kulesi ve Kizlar Hisari efsanelerinde, efsane
kahramanlari gorsellestiriimek yerine olay érguleri araciligiyla 6grencilere aktariimigtir. Bunun
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yani sira, efsanelerin gectigi yorelerin kultirel ve cografi 6zelliklerini tanitacak ipuclari da
anlatimlarda vurgulanmaya c¢aligiimistir.

Resim 33: TaskOprii Efsanesi Resim 34: Tasképrii Efsanesi

Ancak K31 kodlu 63retmen adayi, Resim 33’te goruldugu gibi Tagkdprlu Efsanesi'ni
islerken televizyon haberlerinin sunuldugu bir stidyoyu mekén olarak se¢mis ve burada
kopriyl gorsellestirmeye calismistir. Diger yandan K32 kodlu 6gretmen adayi, Resim 34’te
oldugu gibi dijital hikdye kahramanini Tagkdpri'ye atifta bulunarak bir képrinin basinda
tasarlamigtir. Boylece hem mekani hem de efsanenin sembolik yonlerini bir arada sunmustur.
Zira o6gretmen adayi, padigsahin kizini kaybetmesinin ardindan onun anisini yasatmak
amaciyla Adana’da, Seyhan Nehri'nin iki yakasini birlestiren ve tarihe taniklik eden bir
koprinlin insa edildigini 6grencilere aktarmisgtir. Bu suregte, kdprinin yalnizca tarihsel
onemine degil, mimari 6zelliklerine ve bdlgenin kultirel mirasi i¢erisindeki yerine de dikkat
cekerek dgrencilerde hem tarih bilinci hem de estetik duyarlilik olusturmayi hedeflemistir.

Resim 35: TaskoOpri Efsanesi

K6 kodlu 6gretmen adayl da Resim 35'te
gorilebilecegi Uzere, bir sunucu tzerinden Akdamar
Efsanesi’ni 6grencilere gorsellestirerek aktarmaya
¢alismistir. Sunucu, efsane ile birlikte Van'in dogal
guzelliklerinden biri olan Akdamar Adasr’ni tanitmig
ve adanin sahip oldugu essiz cografi Ozelliklere
vurgu yapmistir. Bu yaklagimla 6gretmen adayinin,
dgrencilerin hem sanatsal duyarhhklarini
gelistirmeyi hem de tarihi ve kiiltirel mirasa yonelik
farkindahk kazandirmayi amagcladigi

diusunulmektedir.
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6. Alt Probleme iliskin Bulgular

Ogretmen Adaylarinin Tasarladigi Destan ve Efsanelerin Ders Materyali Olarak
Sagladigi Katkilara Yonelik Bulgular

Tablo 11

Dijital Hikayelerin Katkilari
Dijital Hikayelerin Katkilar
Somutlastirma 11
Akilda Kalicilik
Elestirel Distinme
ilgi Cekicilik
Odak Sdresini Arttirma
Empati
Yaraticihgr Arttirma
Toplam 40

—

N WWwo o O

Tabloya 11'e goére oOgretmen adaylari tarafindan olusturulan dijital hikayelerde
toplamda 7 farkli katki tarl tespit edilmis ve bu katkilar dogrultusunda 40 degerlendirme
yapilmistir. En fazla belirtilen katki somutlastirma (f=11) olmustur. Bu durum, dijital hikayelerin
soyut kavramlarin anlasiimasini kolaylastirma ve igerikleri daha gértnur, anlasilir hale getirme
agisindan guglu bir arag olarak degerlendirildigini géstermektedir.

ikinci sirada yer alan katkilar akilda kalicilik (f=9) ve elestirel diisiinme (f=6) olmustur.
Bu katkilar, dijital hikadyelerin 6grenilen bilgilerin hafizada tutulmasina ve dgrencilerin bilgiye
sadece pasif olarak ulasmak yerine sorgulayici bir tutum gelistirmelerine yardimci oldugunu
go6stermektedir. Ayni sayida tercih edilen ilgi cekicilik (f=6) katkisi da dijital iceriklerin 6zellikle
ogrencilerin dikkatini gekme ve derse motivasyon sadlama acisindan etkili oldugunu ortaya
koymaktadir.

Odak suresini arttirma ve empati gibi katkilar her biri (f=3) ile orta dizeyde belirtiimis,
yaraticihd1 arttirma (f=2) ise en az vurgulanan katki olmustur. Bu sonuglar 6gretmen
adaylarinin daha ¢ok bilissel sureglere ve 6grenme verimliligine odaklandiklarini; duyussal
veya Uretkenlik temelli katkilari ise daha sinirli 6lcide degerlendirdiklerini gostermektedir.

Dijital hikayeler, soyut kavramlari daha kolay bir sekilde gorsel, isitsel ve etkilegimli
unsurlarla somut hale getirebilmektedirler. Zira gorsel ve isitsel 6gelerin birlesimi, bilgiyi daha
kalici hale getirmekte ve o6grencilerin 6grenilen konulari uzun sire hatirlamalarina katki
saglamaktadir. Bu bakimdan 6gretmen adaylari da tasarlamis olduklari dijital hikayelerin ders
materyali olarak farkl gekillerde 6grencilere katki saglayabilecedini dusunmektedirler.
Ozellikle kavranmasi zor igerikleri somutlastirma konusunda dijital hikayelerin etkili olduguna
yonelik bir anlayisin hakim oldugu gérilmektedir. Ornegin, K17 kodlu 6gretmen adayi, eski
Turklerde liderlik vasiflarinin ne kadar énemli oldugunu ve bu kavramin tagidigi derin anlami
odrencilere aktarabilmek icin Oguz Kagan Destani'ndan faydalandigini, gérsel materyallerle
destekleyerek anlatimini somutlastirabildigini su sekilde ifade etmektedir: “Oguz Kagan
Destani'ni anlatirken ézellikle liderlik kavrami lizerinde durdum. Hem d&grencilerin ilgisini
cekecek gorsellerle destekledim hem de somut Ornekler sunarak bu kavrami acgiklamayi
basardim.”

K5 kodlu 6gretmen adayi, dijital hikdye ile somutlastirilan igeriklerin ogrenciler
tarafindan daha kolay bir sekilde anlasilabilecegini su sekilde ifade etmektedir: “Ders
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iceriklerinin dijital materyaller yoluyla hikaye ile verilerek somutlastiriimasi sayesinde birey
verilen konuyu zihninde canlandirabilecek ve bu sayede daha kolay anlamlandirabilecektir.”

Yukaridaki ifadelerden anlasilacagi Uzere destanlarin goérsel materyallerle
desteklenmesi, &grencilerin ilgisini ¢ekmenin yani sira kavramsal 6grenmelerini
derinlestirmeye de yardimci olmaktadir. Ayrica K16 kodlu 6gretmen adayi, somutlastirici dijital
hikayelerin 6grencilerin derslere olan ilgisini artiracagina dair guglu bir inanca sahip oldugunu
vurgulamaktadir. Bu goriistini ise su sekilde ifade etmistir: “Dijital hikayelerin gbrsel hafizaya
dikkat edebilecek sekilde tasarlanmasi 6grencinin sikici oldugu disiincesinden kurtulmasina
vesile olabilir.”

Ogretmen adaylarinin dijital hikayelerin akilda kalicihdi artirdigina yonelik guclii
inancglarinin oldugu da géruimektedir. Ozellikle dijital hikayelerin sundugu gérsel ve isitsel
olanaklarin égretmen adaylarini bu diigtinceye yonlendirdigi diisiilmektedir. Oyle ki K29 kodlu
o6gretmen adayi, dgrencilerin zihinlerinde canlandirmakta zorlandiklari sahnelerin gorsellerle
desteklenerek pekistirici oldugunu ve akilda kalicihgi arttirdigini su sekilde ifade etmektedir:
“Ogrencilerin kafalarinda canlandiramadiklari sahneleri gérsel ve isitsel olarak pekistirdigi igin
kaliciligi artiracadi gibi 6grencinin de dikkatini cekmektedir.” Ayrica K12 kodlu 6gretmen
aday, dijital hikayelerin 6grencilerin kilttrel, cografi ve tarihi konulari daha ilgi ¢ekici, eglenceli
ve akilda kalici bir sekilde 6grenmelerine olanak tanimakta oldugunu vurgulamaktadir.

K14 kodlu 6gretmen adayi da dijital hikayelerin farkli kaltirleri ve toplumsal dinamikleri
daha etkili ve kalici bir sekilde aktarma glcunun oldugunu su soézleriyle dile getirmigtir:
“Ogrenciler, bu hikayeler aracilidiyla farkli kiiltiirleri, tarihi olaylari ve toplumsal dederleri daha
iyi anlayabilirler.”

K25 kodlu 6gretmen aday! ise gegmise ait deger ve kavramlarin daha iyi anlasildiginda,
glinimuzle karsilastirma yapma imkaninin arttigini ve bireylerin olaylara elestirel bir bakis
agisiyla yaklasmaya baslanabildigini ifade etmektedir. Ogretmen adayi bu disiincesini su
sekilde dile getirmistir: “Dijital hikayelerle 6grenciler ge¢mis ve bugiin karsilastirmalarini
yaparak elegtirel diisiinme becerisini gelistirir. Destan ve efsaneler dijital hikayelere
dénustiirtilerek daha ilgi ¢ekici kilinabilir. Béylece 6grenciye gérsel yorumlama ve analitik
diisiinme becerileri de kazandirmig oluruz.”

Yapilan yorumdan da anlasilacagi Uzere 6gretmen adaylari, dijital hikayelerin sundugu
¢ok yonluluk sayesinde hem iceriklerin daha kolay somutlastiriimasina hem de 6grenilen
bilgilerin daha etkili bir sekilde akilda kalicihdinin artirimasina olanak sagladigini
vurgulamaktadirlar. Oyle ki dijital hikayelerin bu glcli yénleri, yalnizca dgrenme siirecini daha
etkili kilmakla kalmamakta; dgrencilerin elestirel dusinme becerilerini gelistirmelerine olanak
taniyan zengin ve etkili bir 6grenme ortami sunuldugu algisini da guclendirmektedir. Bu da
ogrencilerin daha fazla ilgisini ¢ekecek bir niteligi beraberinde getirmektedir. Zira 6gretmen
adaylari, dijital hikayelerdeki olay 6rgusl, goérseller ve ses unsurlarinin bitlnlestiginde
dgrencilerin daha fazla dikkatini gekebilecegi dislincesine sahiptirler. Ornegin K14 kodlu
ogretmen adayi bu konuyla ilgili digtincesini su sekilde belirtmektedir: “Dijital hikayeler, metin,
goériintii, ses ve animasyon gibi ¢egitli unsurlari icerdigi icin 6grencilere daha ilgi ¢ekici bir
deneyim sunar.”

K18 kodlu 6gretmen adayi dijital hikayelerin daha dikkat ¢ekici oldugunu ve geleneksel
ders materyallerinin artik 6grencilerin ilgisini yeterince ¢ekmedigini su sekilde ifade etmistir:

“Ogrenciler sadece yazi yazilmis bir kadit, bir defter ya da bir kitap gérmektense béyle
animasyon tarzi dijital hikayeleri tercih ediyorlar ve bu da onlarin konuya olan ilgileri ve derse
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olan gudilenmelerini artiriyor.” K16 kodlu 0Ogretmen adayi ise gunumuizde teknolojik
yeniliklerden faydalanan bireylerin, bu gelismeleri benimsemeyenlerden belirgin bir sekilde
ayristigini ve avantajli duruma geldigini belirtmektedir. Clnkl teknolojik materyaller
kullanildiginda 6grencilerin dikkat sureleri uzamakta ve konuya olan ilgileri daha uzun sure
devam etmektedir. Bu konuya iliskin olarak K4 kodlu 6gretmen adayi, tasarladid dijital hikaye
Uzerinden su de@erlendirmeyi yapmistir: “Kazanimlarin destan ve efsanelerden yararlanarak
dijital hikdyeye dbndisgtirtlmesi, ortaokul &grencilerinin odak siiresini de olumlu ydnde
etkilemektedir.”

Gordldugu Gzere 6gretmen adaylari, dijital materyallerin 6grencilerdeki odaklanma
suresine olumlu yonde etkiledigi kanaatindedirler. Clnki dijital materyallerin sundugu
Ozellestiriimis 6grenme deneyimleri her 6grencinin hizina ve ilgisine gére uyarlanabilmektedir.
Bu da onlarin odaklanma surelerini uzun tutmalarina katki saglamaktadir. Bu bakimdan
o6gretmen adaylarinin da belirttigi gibi teknolojik materyallerin sundugu cesitlilik ve dinamizm,
geleneksel yontemlerden daha etkili bir sekilde égrencilerin dikkatini ¢gekmekte ve 6grenme
surecini daha verimli hale getirebilmektedir.

Ogretmen adaylari dijital hikayelerin 6grencilerin empati becerilerini gelistirmede de
onemli bir rol oynadigini dusunmektedir. Clnku dijital hikayeler, 6grencilerin farkli karakterlerin
bakis acilarini anlamalarini saglayan gugli bir aragtir. Zira hikayeler, genellikle cesitli
karakterlerin duygusal ve dusunsel dinyalarini derinlemesine kesfetme firsati sunmaktadir.
Bu baglamda K14 kodlu 6gretmen aday, dijital hikayelerin 6grenciler Gzerindeki etkisine dair
distincelerini su sekilde ifade etmistir: “Ogrenciler, hikayelerdeki kahramanlarla empati
kurarak onlara duygusal olarak yaklasir ve derse olan ilgileri artar.”

K32 kodlu 6gretmen adayi da 6grencilerin hikayelerdeki karakterlerle empati kurarak
dersin icerigini daha derinlemesine kavrayabileceklerini ve bu sayede 6grenme surecinin daha
anlamli hale getirebileceklerini ifade etmektedir.

Ogretmen adaylari, dijital hikayelerin ayni zamanda yaratici disiinme firsatlari
sundugu gérisiindedir. Oyle ki bu dijital araglar, 6gretmenlerin ders igerigini yenilikgi bir sekilde
sunmalarina olanak tanirken, 6grencilerin de hayal guglerini ve yaratici potansiyellerini
kesfetmelerine yardimci olmaktadir. Bu baglamda K19 kodlu 6gretmen adayi dijital hikaye
kurgularken yaratici diisiinme becerilerinin gelistigini su sekilde ifade etmistir: “Dijital hikayeler
tasarlama slrecinde, karakterler, olay &6rglisii ve temalari kurgulamak, yaratici dislnce ve
anlatim becerilerimi gelistirdi.”

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Dijital hikadyeleme bireylerin dijital araclari kullanarak hikdye olusturmasina olanak
taniyan yenilik¢i bir yontemdir. Bu yontem, geleneksel hikaye anlaticiligini gorsel, isitsel ve
metin tabanli unsurlarla birlestirerek etkili bir 6grenme deneyimi sunmaktadir. Ozellikle
egitimde dijital hikdye tasarlama karmagik kavramlarin anlasiimasini kolaylastiran,
ogrencilerin ilgisini ceken ve 6grenme surecini daha anlamli hale getiren gugli bir pedagojik
arag olarak gérilmektedir. Oyle ki Tagkin Ekici ve Dereli (2023) de dijital hikayelerin 6gretmen
adaylarinin pedagoijik alan bilgilerini gelistirdigi yoninde bir sonuca ulagsmiglardir. $ahin (2021)
ise dijital hikaye yonteminin, diger 6gretim yaklasimlarina kiyasla ¢ok daha olumlu bir 8grenme
ortami sundugunu vurgulamaktadir.

Sadik (2008) da yaptidi calismada dijital oykulemenin &grencilerin 6grenme
deneyimlerini zenginlestirdigi noktasinda bulgulara ulasmistir. Dolayisiyla ginimuz egitim
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sistemi icerisinde 6gretmen adaylarinin dijital dykileme uygulamalarini deneyimlemeleri ve
dijital 6yku olugturmalari olduk¢a dnemli bir rol oynamaktadir. Zira Hannafin ve Savenye (1993)
de dijital ¢ag ve egitim entegrasyonunda 6gretmen rolinin ¢ok blyuk oldugunu ve bu rolin
gormezden gelinmemesi gerektigini vurgulamaktadir.

Bu sebeple ¢alismada, sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin dijital hikayeleme teknigini
kullanarak 6grenme sureglerini nasil zenginlestirdikleri ve bu yaklasimin egitimdeki 6nemi
ortaya konulmaya calisiimistir. Daha oOnceki galismalara bakildiginda dijital hikayeleme
yonteminin 6grenme sureglerine olan katkilari ve etkileri Gzerine pek ¢ok olumlu bulguya
rastlanmaktadir. Ornegin Gdgen (2014), Turan ve Seker (2018), Cicek (2018), Koltuk ve
Kocakaya (2017), Ozerbas ve Oztiirk (2017) ile Faruk, Ozidogru ve Sevim (2018), dijital
Oyklilemenin 6gretmen adaylarinin pedagojik becerilerinin gelisimine anlamh katkilar
sundugunu; bu yontemin 6gretim surecini planlama, dgrencilerin dikkatini cekme, 6grenmeyi
somutlastirma ve etkilesimli 6gretim materyalleri gelistirme gibi alanlarda etkili bir ara¢ olarak
one ciktigini ortaya koymuslardir.

Selanik-Ay (2020) da ¢alismasinda sosyal bilgiler dersinde tasarlanan dijital hikayelerin
ogrencilerin derse olan ilgisini artirdi§i ve dersin daha sevilebilir hale gelmesine yonelik bir¢gok
olumlu etki yarattigi sonucuna ulagmistir. Ozellikle Yiimazer (2024) sosyal bilgiler dersinde
dijital hikayelerin derse, 6gretmene ve 06grenciye sundugu katkidan dolayr 6gretmen
adaylarinin meslek hayatlarinda dijital materyallerin dnemli rol oynayacagi yonunde tespitlerde
bulunmustur. Bu tespitler dogrultusunda ¢alismada sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin dijital
hikaye kullanimi konusundaki deneyimleri ve ders materyali olarak egitimdeki potansiyel
katkilari ¢esitli boyutlariyla incelenmistir.

Calismada oncelikli olarak 6gretmen adaylarinin dijital hikayeleme yéntemi ile 6gretim
materyali gelistirme slreclerinde hangi tir iceriklere daha fazla egdilim gdsterdikleri ortaya
konulmustur. Yapilan incelemelerde 6gretmen adaylarinin destanlar konusunda daha sinirh
ve belirgin tercihlere sahip oldugu, buna karsin efsaneler konusunda daha genis bir yelpazede
tasarim yaptiklari tespit edilmigtir.

Ogretmen adaylarinin destan ve efsaneler ile ilgili dijital hikayelerini genellikle
ogretmen-6grenci diyalogu ile egitim-6grenme iligkileri ¢ercevesinde kurguladiklari tespit
edilmistir. Bunun yani sira, anne-kiz, baba-ogul ve nine-torun gibi aile i¢i glglu iletisim érnekleri
tzerinden olay orgulerini aktarmayi tercih ettikleri anlasiimigtir. Bunun baglica nedeni, Turk
kiltdrinde aile buyuklerinin genellikle bilge bir rol Gstlenmesi ve onlarin gegmise dair bilgi ve
birikimlerinden yararlanmanin 6nemli bir deger olarak gorulmesi oldugu dusunulmektedir. Bu
bulgu Hofer ve Swan’in (2006) sosyal bilgiler 6gretiminde dijital hikayelerin toplumsal degerleri
aktarmada etkili bir ara¢ oldugu yénundeki gérusleriyle de értismektedir.

Ogretmen adaylarinin olay oérgulerini destan ve efsane kahramanlari (izerinden de
kurguladiklari tespit edilmigtir. Ayrica bilgi yarismalari, roportajlar ve YouTuber videolari gibi
teknoloji odakh ve yenilik¢i yaklasimlari da hikayelerinin olay 6rgusu haline getirdikleri
gorulmektedir. Bu durum ise dijital hikayelerin yalnizca geleneksel anlatilari yansitmakla
kalmadigini; cagdas medya diline uyum saglayarak ginimuz 6grencilerinin ilgisini gekebilecek
cok yonlu igerikler olusturdugunu da gostermektedir.

Ogretmen adaylarinin olay o&rgllerini kurgularken yaygin bir sekilde flashback
tekniginden yararlandiklari anlagiimaktadir. Bu teknigin 6zellikle destan ve efsane gibi kultirel

anlatilarin aktariminda dikkat c¢ekici bir sekilde kullanildigi goriilmektedir. Oyle ki flashback
teknigi ile yapilan gegislerin dijital hikayelere hem edebi anlamda derinlik ve zenginlik kattidi
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hem de teknolojik imkanlarla birlegserek estetik ve kurgusal vyaraticiligr artirdigi
dusunudlmektedir. Bu baglamda adaylarin yalnizca teknik bir anlatim unsuru kullanmakla
kalmayip kultirel mirasi yeniden yorumlama ve ginimiz dijital ¢aginin olanaklariyla
harmanlama becerisi gelistirdikleri sdylenebilir. Bu durum onlarin anlati olusturma surecinde
geleneksel 6gelerle ¢cagdas anlatim tekniklerini butinlestirerek 6zgin ve etkileyici icerikler
Uretebildiklerini géstermektedir. Ayrica 6gretmen adaylarinin ¢oklu okuryazarlik becerilerini
gelistirmelerine ve égrenciler icin daha etkilesimli, cok katmanli icerikler tasarlamalarina da
zemin hazirladigi anlamina gelmektedir.

Calismada ele alinan destan ve efsanelerin iceriklerinden &grencilerin, eserlerdeki
yasam bicimleri, sahsiyetler, cografyalar, inanclar ve sehirlerin 6nemli tarihi yerleri hakkinda
sosyal bilgiler egitimi agisindan 6nemli kazanimlar edinebilecegi distnitlmektedir. Zira
dgretmen adaylari, olay oérgiilerini kurgularken Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi'nin
6grenme alanlari ve kazanimlarini g6z éninde bulundurarak 6gretim slrecine uygun bir yapi
olusturmuslardir. Ozellikle yasam bigimleri baglaminda, &égrenciler farklh dénemlerdeki
toplumsal yapilari, gunliuk yasam pratiklerini ve Uretim-tiketim iligkilerini daha somut bir
bicimde ortaya koyabilmiglerdir. Sahsiyetler lizerinden yapilan anlatimlar ise tarihf figlrlerin rol
model olarak benimsenmesini saglarken; liderlik, cesaret, fedakarlik gibi degerlerin 6grenci
zihninde yer etmesine katki sunmustur. Cografyalarin anlati i¢cinde islenmesi, mekansal
farkindahigir artirmis ve dogal ile beseri c¢evre unsurlarinin tarihsel baglamda
degerlendirilmesini mimkin kilmistir. Ayni sekilde inang sistemlerinin ve kalturel ritGellerin
metinlerdeki temsili, toplumsal ¢esitlilige ve hosgoriye dair duyarhlik gelistirmeye aracilik ettigi
dugsunulmektedir. Sehirlerin dnemli tarihT yerlerinin vurgulanmasi ise hem tarihi miras bilincinin
olusmasina hem de yerel-klresel baglamda kultirel kimlik gelisimine katkida bulundugu
anlayisgini olusturmaktadir.

Bu surecin 6gretmen adaylarinin yaratici diguinme becerilerini geligtirmelerine ve
pekistirmelerine olanak sagladidi; onlarin egitim alaninda yenilik¢i ve 6zgun yaklasimlar
gelistirmelerine 6nemli katkilar sundugu distnilmektedir. Zira 6gretmen adaylari, dijital hikaye
deneyimleriyle yalnizca mevcut bilgi ve becerilerini uygulama firsati sunmakla kalmamig; genis
bir yelpazede egditim materyali Uretme ve ogretim sureclerini ¢esitlendirme konusunda yeni
ufuklar elde etmistir. Ornegin her d3retmen adayi, olaylarin akisina uygun sekilde gorseller,
kiyafetler ve arka planlar tasarlamistir. Efsane ve destanlarin gegtigi bolge ve sehirlerin cografi
ve iklimsel o6zellikleri, farkh yonleriyle vurgulanmig ve anlatiya derinlik kazandiriimistir. Ayrica
olay o6rgusinin kurgulanmasinda cografi Ozelliklerin, o bélgenin kultirel yapisiyla
butinlestirildigi tespit edilmistir. Ozellikle gorsel unsurlarin bu sekilde hikayeye bilingli sekilde
entegre edilmesi hem hikayenin atmosferini glclendirmis hem de izleyicide merak ve bag
kurma duzeyini artirarak etkilesimli 6grenme ortami olusturmustur.

Bu slrecte 6gretmen adaylarinin dijital hikayeleri gdrsel ve isitsel unsurlarla
zenginlestirerek soyut kavramlari somut hale getirme firsati yakaladiklar anlayigi hakim
olmustur. Ayrica Ogretmen adaylarinin dijital hikayeleri tasarlarken &grencilere farkli
perspektiflerden bakabilme, empati kurma ve yaratici disinme becerileri kazandirmaya
yonelik 6nemli adimlar oldugu da gorilmektedir. Nihai olarak caligmada dijital hikayelerin
o6gretmen adaylarina hem yaratici disinme hem de pedagojik beceriler kazandirdigi; ayrica
odrencilerin 6grenme sureclerini daha verimli ve ilgi ¢ekici hale getirdigi anlayisi hakim
olmustur. Ayrica dijital hikayelerin ders materyali olarak egitimde kullaniimasi, 6gretim
yontemlerini dénustirme potansiyeline sahip oldugu goéristni guglendirmistir.
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Bu bulgular dogrultusunda, dijital hikadyeleme yontemiyle vyuratilen o6gretim
uygulamalarinin, sosyal bilgiler 6gretiminde hem igerik c¢esitliligini artirdigi hem de 6gretim
siirecine derinlik kazandirdigi séylenebilir. Ozellikle grencilerin yasam bicimleri, sahsiyetler,
cografyalar, inanglar ve sehirlerin 6nemli tarihi yerleri hakkinda kazandiklari bilgi ve beceriler,
yalnizca biligssel dizeyde kalmayip, duyussal ve psikomotor alanlara da etki etmektedir. Bu
baglamda dijital hikdye anlatimi; tarihi empati, kultirel farkindalik, deger egitimi ve yerel
kimligin ingasi gibi sosyal bilgiler dersinin hedefledigi Ust duzey kazanimlarin
gerceklesmesinde etkili bir ara¢ olarak 6ne ¢ikmaktadir. Ayrica, 6gretmen adaylarinin bu
surece aktif katilimlari, onlarin yalnizca bilgi aktaricisi degil; icerik gelistirici ve 6gretim
tasarimcisi rollerini Gstlenmelerine de olanak saglamistir. Boylece dijital hikayeleme yontemi
hem 6gretmen adaylari hem de 6grenciler icin 6grenmeyi daha anlamli, kalici ve etkilesimli
hale getiren yenilikgi bir pedagojik arac olarak degerlendiriimektedir.

Bu calismanin dogrultusunda 6gretmen yetistirme programlarinin mufredatina dijital
hikdye uygulamalarinin entegre edilerek 6gretmen adaylarinin dijital beceriler gelistirmesine
ve pedagojik vyeterliliklerini artirmasina katkida bulunabilir. Ayrica ders kapsaminda
disiplinlerarasi calismalar tesvik edilerek dijital hikdyeleme slreci daha zengin hale getirilebilir.
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Extended Abstract

The primary objective of Social Studies courses is to foster individuals' sense of
responsibility towards their environment, society, and humanity while supporting them in
fulfilling these responsibilities (Aykag, 2007). Furthermore, the course aims to help students
understand historical processes, appreciate different cultures, and evaluate current events.
Social Studies is considered a multidisciplinary field encompassing history, geography,
philosophy, sociology, psychology, anthropology, education, law, economics, art, and literature
(Selanik-Ay, 2020; Dolmaz, 2018). Among these disciplines, literature is most frequently
utilized to achieve the course's objectives (Dolmaz, 2018). Literary texts, especially legends
and epics, are effective tools for teaching as they convey cultural, historical, and geographical
elements in alignment with the nature of Social Studies (Sémen and Metin Goksu, 2017;
Tangulu, 2016). With advancements in technology, traditional teaching materials in Social
Studies have been increasingly replaced by digital resources (Yilmazer, 2024). Digital
storytelling has emerged as a valuable method, enhancing students' engagement,
collaboration, and comprehension (Pala, 2021; Basci Namli, Kayaalp, and Meral, 2023).
Studies have shown that digital storytelling improves critical thinking, academic achievement,
and digital literacy skills (Unlii and Yangin, 2020; Saritepeci, 2016). However, few studies
explore integrating literary genres like legends and epics into digital storytelling within Social
Studies. This study aims to bridge this gap by engaging teacher candidates in designing digital
stories based on legends and epics for Social Studies instruction. By doing so, teacher
candidates can apply interdisciplinary methods, making course content more engaging and
pedagogically innovative. The findings are expected to contribute to the effective integration of
literary texts into technology-rich learning environments, providing alternative teaching
strategies and enhancing the learning process.

This study employed a qualitative case study design to analyze the digital stories
created by Social Studies teacher candidates and gather their perspectives on the process.
The participants comprised 35 third-year Social Studies Education students at a university in
western Turkey. Data were collected using document analysis and semi-structured interview
forms. Teacher candidates designed their digital stories using the "Plotagon Studio”
application, following Jakes and Brennan’s (2005) digital storytelling steps, and integrated
epics and legends relevant to the course content. Data were analyzed using content analysis,
employing inductive coding techniques to identify themes. Expert reviews ensured the
reliability of themes and categories.

The findings highlight the educational potential of digital storytelling to foster creative
thinking, empathy, and innovative teaching practices. The study concludes that digital tools
can transform teaching methods, equipping educators with skills to produce diverse
educational materials and create meaningful, interactive learning experiences. By integrating
epics and legends into Social Studies through digital storytelling, teacher candidates
demonstrated the potential of interdisciplinary methods to enhance both teaching and learning.
These findings suggest that using literary texts as part of digital storytelling can make Social
Studies content more engaging and effective, supporting the development of critical and
creative thinking skills while promoting cultural and historical awareness.
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