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Makale Bilgileri 0z

Makale Gegmisi Bu ¢alismanin amaci, 6gretmen adaylar: tarafindan seslendirilerek dijital ortama aktarilan geleneksel Tiirk
Gelis: 29.12.2022 masallarim1 dijital hikaye degerlendirme formu ile degerlendirmek ve masallarin Ggretim siirecinde
Kabul: 14.03.2023 kullanilmasma yé6nelik farkindalik olusturmaktir. Amag¢ dogrultusunda “Gelecekteki Ogrencilerin I¢in Sen
Yayin: 31.03.2023 de Bir Masal Oku” adli bir proje c¢alismasi tasarlanmustir. Ogretmen adaylar1 Tiirk masallarm

seslendirmis, gorsellestirmis ve dijital hikayeler haline doniistiirmiislerdir. Hazirlanan bu dijital hikayeler
arastirmacilar tarafindan gelistirilen “Dijital Hikdye Degerlendirme Formu” ile on bes kisilik
degerlendirme kurulu tarafindan degerlendirilerek puanlanmistir. Yirmi bes maddeden olusan
degerlendirme formunda dort alt boyut tanimlanmistir. Bu alt boyutlar: Anlatim, gorsellik, hedefe
uygunluk, dijital ortama aktarma seklinde adlandirilmistir. Ulusal ¢apta yirmi tniversiteden kirk bes masal
degerlendirmeye alinmistir. Elde edilen bulgulara gore “anlatim” alt boyutuna ait ortalama puaninin en
yiksek, “dijital ortama aktarma” boyutunun ise en diisiik ortalama puana sahip oldugu tespit edilmistir.
Bazi katilimcilarin, dijitallestirme asamasinda gerekli donanmim/yazilimlara erisimde sorunlar yasadiklari,
bazi katilimcilarin ise bu donanim/yazilimlardan haberdar olmadigi sonucuna ulasilmistir. Masallarin
dijital ortama aktarilmasi ile ilgili yapilan ¢alismalarda masallarin nitelikli kaynaklardan segilmesi ve
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dijitallestirme konusunda gerekli araglarin saglanmasi konuyla ilgili yapilacak c¢alismalar igin Snemli
goriilmektedir.
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GIRIS

Masal dinleyen c¢ocuklar, hayal diinyasinda masalin ana ve yan karakterleri ile empati
kurararak maceraya atilir ve kendisinin benzer durumda ne gibi ¢6ziim yollar1 arayacagini diisliniir.
Masallar, basarmanin, problemlerin iistesinden gelmenin ve huzura ulasmanin bir ¢aba gerektirdigini,
zorluklar karsisinda kendini ispat etmeden istenilen noktaya varilamayacagini vurgular (Giinay, 2011).
Boylece masallar kiiltiirel aktarimi saglayip hayal giiciinii gelistirmenin yaninda, problem g¢ézme
becerisi de kazandirir. Masallar, dilin niianslarini, niiktelerini ve kivrakligimi1 kapsadigi i¢in okuldéncesi
ve ilkokul 6grencileri icin 6nemli bir kaynaktir. Masallar, 6grenciyi hem eglendirir hem de giindelik
dilde esneklik kazanmasina, kendini ifade etme ve dinleme becerisi kazanmasinda etki eder
(Melanlioglu, 2012). Masallarin ritimsel 6geleri ve tekerlemeler tonal yapisiyla dinleme ve konusmay1
neseli hale getirir (Cetinkaya ve Sonmez, 2019; Duran ve Oztiirk, 2018). Masallar ve halk hikayeleri
glinliikk yasantiyl, ananeleri, deger yargilarim1 dilin tiim smirliklarmi  kullanarak —aktarirken,
olagantistiiliikleri ile alicisin1 eglendirmeyi de bilir.

Masallarda yer alan bir¢ok olay ve durumun hayal giiciinii gelistirdigi g6z oniine alinirsa gocuk
icin masal yepyeni fikirler saglayacak bir 6gretim materyaline doniisiir. Masallar ve halk hikayeleri,
insanlarin tiim yasam deneyimlerini igeriklerine aktarmis, yeni kusaklari bilgilendirmis ve hayatta
karsilagacaklar1 sorunlara dair 6giit ve iimit vermistir (Arici, 2009). Masallar ve halk hikayeleri, bu
yoniiyle toplumlarin tarihi kodlarini barindiran bir bellek gorevi gérmiistiir. Boylece masallar ve halk
hikayeleri ogretileri yeni nesillere aktararak onlarin kiiltiirel profillerini olusturmalarin1 ve buna sahip
cikmalarin1 saglama islevi gormiistiir. Medeniyeti, kiiltiirii ve dili aktaran masallar ve halk hikayeleri
ayni zamanda bireyin basar1 hikayeleri i¢in de temel saglar. Masallar, halkin hayal giiciinden ve ortak
bilincinden dogmus, dilden dile aktarilarak kusaktan kusaga gegen, kahramanlar1 peri, dev, cin,
ejderha gibi olaganiistii varliklar olan, gercekiistii hikayelerdir. Masalin hikdye olarak tanimlanmasi
sozIi anlatiya dayali olmasindan kaynaklanir (Karatay, 2007).

Hikaye ve Hikayelestirme

Storr (2020) neden hikayelere ihtiyacimiz var? sorusuna “hikayeler olmadan insanlarin
diinyasimni1 anlamanin bir yolu yoktur. Hikayeler her yerde. Aslinda hikéyeler biziz” diyerek cevap
vermistir. Zaferlerimiz ve yenilgilerimiz, kahramanlarimiz ve diismanlarimiz, bize 6zgii degerlerimiz
ve yasam tarzimiz, anlatmaktan keyif aldigimiz hikayelerde gizlidir (Storr, 2020). Hikayeler gecmis
tecriibelere hayat vererek olaylar1 insanlar icin hatirlanmaya deger kilar. Insanlar hikdye anlatmayi
sevme nedenlerinden biri budur (Shank, 1990). Hikdye anlatma, kisiyle hikaye arasinda karsilikli bir
konusmayla baslayan toplumsal bir sanattir (Ramsden ve Hollingsworth, 2017). Hikayeler dikkati bir
noktada toplayarak, biitiinlestirme ile anlam olusturur. Bu yoniiyle hikdyelestirme bir Ogretim
yontemine doniistiir. Ozellikle daginik zihin (Gazzley ve Rosen, 2019; Rosen, 2017) kavramini
siklikla duydugumuz bugiinlerde hikayelestirme gibi odaklanmay1 saglayacak bir yonteme ihtiyacimiz
vardir. Hikayelestirme simifta hikdye anlatimindan ¢ok, anlatimin hikayelestirilmesini igerir.
Ogretmenler kitabin bir boliimiinii kuru bir agiklama yerine alegorik bir hikayeye déniistiirerek
hikayelestirebilir ya da anlatacak ilgi ¢ekici bir kisisel hikayesi olan insanlar1 sinifa ¢agirabilir (Drew,
2022).

Dijital Hikaye

Robin (2011) dijital hikdye anlattimini, hikdye anlatmak i¢in bilgisayar tabanli araglarin
kullanilmas1 olarak ifade etmistir. Dijital belgeseller, bilgisayar tabanli anlatilar, dijital denemeler,
elektronik giinliikler, etkilesimli hikdye anlatimlari gibi uygulamalarin tiimii hikdye anlatma sanatini
grafik, ses, video ve web yayinciligi dahil olmak tizere ¢esitli multimedya ile birlestirme fikri {izerine
insa edilmistir. Robin’in &nciiliigiinii yaptig1 Dijital Oykiilerin Egitsel Kullanim1 Merkezinde
(http://digitalstorytelling.coe.uh.edu/) dijital Oykiilleme yaklasiminin Ogrenciler ve Ogretmenler
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tarafindan siniflarinda ve farkli derslerde egitim amagli olarak nasil kullanilabilecegine yonelik bilgiler
ve Ornekler verilmektedir. Giliniimiizde dijital hikaye anlatimi, toplum merkezlerinde, okullarda,
kiitiiphanelerde ve isletmelerde, temel teknoloji kullanicilardan ileri becerilere sahip kisilere kadar
herkes tarafindan farkli amaglarla kullanilmaktadir (Robin, 2011). Geleneksel hikdye anlatiminda
kisiler digerleriyle bilgilerini, inanglarini, degerlerini, geleneklerini, tarih ve kiiltiirlerini birbirleriyle
paylasmakta ve gelecek nesillere aktarmaktadir (Demirer, 2013). Dijital hikaye anlatimi, kiiltiirel ve
kisisel metinlerin dijital ortama aktarilarak dijital diinyada biiyliyen ¢ocuklara ulasmayi ve onlarn
hikaye anlatmanin yeni yollari ile tanistirmayi igerir (Piirbudak ve Usta; 2019).

Hikéaye anlaticiligi yeni bir kavram olmamasina ragmen dijital hikaye anlaticiligi siirekli
giincellenen araglarla yeniligini korumaya devam etmektedir. McLellan’a (2007) gore dijital
hikayelestirme dijital araclar kullanarak hikayeleri yeni ve giiclii yollarla iletmek i¢in farkli araglar,
yazilmlar kullanma sanatidir. Ozellikle dijital araglarin daha ulasilabilir olmasiyla, dijital
hikayelestirme kisisel olmasinin yaninda evrensel bir anlam da tasir. Dijitallestirilmis hikayeleri ifade
etmek icin kullanilan ‘dijital kamp atesi’ metaforu (McLellan, 2007) birgok farkli kiiltiirde kendine yer
bulan atesin baginda toplanan bir grup insanin -ortadaki ates dijitallestirilmis hikayeyi, atesin etrafina
toplanan insanlar da izleyicileri temsil etmektedir- ilgiyle dinledigi hikayelerin dijital cagin insanlarina
uygun hale getirilme siirecini vurgulamaktadir. Bir bakima insanhigin varligiyla es deger olan
hikéyelerin farklt sunum yollarindan birini ifade etmektedir. Alexander (2017)’a gore yiyeceklerin
yetistirilme siirecini anlatan bir kisa film, orta ¢ag1 anlatan bir podcast, yakin tarihe ait bir blog roman,
anne-kiz iligkisi hakkinda hazirlanmis bir video dijital hikdye anlatimina 6rnek olarak verilebilir.
Dijital hikdye anlatiminda gorseller hikdyeyi yansitip destekledigi gibi tek basina da hikaye
anlaticisidirlar. Basili afigler ya da gorseller, dijital diinyada kisileri etkileyerek farkindalik
olusturacagi gibi (Akbas ve digerleri, 2010) karmasik veriler ve siirecler hakkindaki gorsellestirmeler,
bilgileri korumanin ve bilgiyi aktarmanin yolu haline gelmistir (Kosara ve Mackinlay, 2013).

Dijital 6ykii yonteminin 6grencilerin degerler egitimine yonelik olarak aragtirma yapma, oyki
yazma c¢alismalar1 ile degerleri icsellestirme ve davranislarinda gosterme yoOniinde olumlu
degisikliklere yardimci oldugu gézlemlenmistir (Kutlucan, Cakir ve Yavuz, 2019). Demirer (2013) ise
Web 2.0 araglar1 ve sosyal ag uygulamalarinin egitim &gretim ortamlarina entegrasyonu siirecinde
dijital 6ykiileme etkinlikleri ile birlestirilerek olusturulan e-6ykiileme sisteminin hem 6grenci merkezli
o0grenme hem de bireyler arasindaki etkilesimi arttirarak sosyal 6grenmenin saglanmasinda etkili bir
arag¢ olarak kullanilabilecegini ifade etmistir. Talan (2019) 2012-2019 yillar1 arasinda egitimde dijital
oykiileme yonteminin kullanilmasina yonelik gergeklestirilen bilimsel caligmalart kapsamli ve
biitlinciil bir sekilde incelemis ve dijital dykiileme yOnteminin hem O6grenen basaris1 ve 6grenme
diizeyi lizerinde hem de kalicilik, derse katilim, dinleme ve yazma becerileri tizerinde anlaml bir etkisi
oldugu sonucuna ulagmistir. Simgek ve digerleri (2018) iilkemizde yapilan dijital Gykiileme
caligmalarinin igerigini analiz etmistir. Analiz sonucunda calismalarin egitsel baglamda hikaye
anlatimindan daha c¢ok dijital kismina odaklanildigi, birlikte iiretmekten ziyade, bireysel beceri
gelistirme hedefinin agirlikli oldugunu ve deneyim paylasimmin daha az oldugu sonucuna
varmiglardir. Aragtirmacilara gore dijital hikaye anlatimi1 kavram olarak her ne kadar dijital bir nitelik
tasisa da hikdye ve anlatmak esastir. Saritepeci (2017) dijital hikadye etkinliklerinin kullaniminin
O0gretmen adaylarimin yansitict diisiinme becerilerinin gelisimi {izerinde etkili oldugu sonucuna
ulagilmastir.

Toplumun deger ve dinamikleri, dijitallesme siirecinin dogal bir pargasi olarak ya da
yonlendirme ile dijital ortama aktarilmaya baslanmistir. Geleneksel masallarin dijital ortama
aktarilmasmma Ornek olarak Milli Egitim Bakanliginin Anadolu Masallar1 Projesi, Atatiirk Kiiltiir
Merkezi projelerinden olan Tiirk Masal Kiilliyat: — | Projesi verilebilir. Bu tiir projeler, dijital ortamda
¢okea vakit geciren, 6grenen, bu araglarin dilini kullanan, dijital kiiltiir ile yetisen kusaga ulasmada
katki saglayabilir. Geleneksel masallarin dijital ortama aktarilmasi hem dijital diinyanin kiiltiirel
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boyutunun gii¢lenmesini saglayacak hem de masallarin g¢ocuklara ve genglere ulagmasi
kolaylasacaktir. Dijital ortamda anlatilan masallar, dijital diinyada biiyliyen c¢ocuklara hikéye
anlatmanin ve onlar1 aktif olarak siirece katmanin yollarindan biri olabilir.

Dijital Yeterlikler

Howell ve Howell (2003) dijjital oykiiler hazirlamanin yararlarindan birini dijital araglari
kullanma konusunda yeterliliklerin artmasi olarak ifade etmistir. Egitim programlarinda da belirtilen
anahtar yetkinliklerden biri dijital yetkinliktir. Dijital yeterliklerin gelistirilmesi bilgiye ulasma kadar
bilgi ve deneyimlerini smifin disinda da paylasan Ogretmenlerin yetistirilmesine katki saglayabilir.
Bunun yaninda, diger 6gretmenler, 0grenciler, veliler ve egitimle ilgili tiim paydaslarla mesleki
etkilesim kurmayi, kisisel mesleki gelisim saglamayi, egitim-6gretim icin en iyi olam1 bulmayi ve
kullanmay1 da kapsamaktadir (Toker, Akgiin, Comert ve Sultan, 2021). Celik (2021) dijital hikaye
kullaniminda yetkin olan bir 6gretmen veya Ogretmen adaymin, O0gretim programindaki kazanimlar
baglaminda tasarimlar hazirlayabilmesi, 6grenci merkezli etkinlikleri temel almasi ve dijital hikayeyi
hazirlama siirecinde resim, ses, animasyon vb. 6geleri ekleyip 6grencilerine de yaptirabilme yeterliklerine
sahip olmas1 gerektigini ifade etmektedir. Siemens (2005) dijital cagda 6grenen bireyin, bir 6grenme
toplulugu ile baglantiya gecerek, hem bilgi edindigini hem de bu toplulugu kendi edindigi bilgilerle
besledigini ifade etmektedir. Bu ¢agda 6grenen kisi ayn1 zamanda 6gretmendir. Sosyal aglarda herkes
icerik olusturarak paylasabilir ve ilgi duyulan konularda bir araya gelerek etkilesime girilebilir.

Dijital teknolojiler bir¢cok disiplin alaninda aktif olarak kullanilsa da, geleneksel sozlii kiiltiir
irtinleri ve Ozellikle masallarin, dijital diinyada kendine yer bulmasi daha zordur. Kiiltiir tasiyicisi
masallarin dijital teknolojiler ile aktarilmas1 gegmis, simdi ve gelecek baglantisini giiglendirecektir. Bu
calismada, Ogretmen adaylar1 tarafindan seslendirilerek dijital ortama aktarilan geleneksel Tiirk
masallarini dijital hikdye degerlendirme formu ile degerlendirmek ve masallarin 6gretim siirecinde
kullanilmasina yonelik farkindalik olusturmak amacglanmistir. Elde edilen bulgularin 6gretmen
adaylarinin dijital hikayelestirme yeterliliklerinin gelistirilmesi agisindan alanyazina katki saglayacagi
diistiniilmektedir.

YONTEM
Arastirma Modeli

Bu aragtirma eylem arastirmasi olarak tasarlanmistir. Eylem arastirmasi uygulama siirecine
iliskin sorunlarin ortaya ¢ikarilmasi veya ortaya ¢ikmis bir sorunu anlamaya ve ¢dzmeye yonelik sistematik
veri toplamayi ve analiz etmeyi iceren bir arastirma yaklagimidir. Eylem arastirmasi egitimcilerin
aragtirma yapmalari, elestirel diisiinmeleri ve degisim igin harekete gegmelerini saglayan bir siiregtir.
Eylem arastirmasi bir grup insanin bir problemi ¢6zmek icin harekete ge¢mesini, ¢6ziimil yaparak
yasayarak deneyimlemesini ve ne kadar basarili oldugunu goérmesini saglar (O’Brien, 2003). Bu
calismada 6gretmen adaylarimin dijital hikayelestirme pratiklerinin incelenmesi, uygulamalara yonelik
sorunlarin tespit edilmesi ve yeni uygulama pratikleri kazandirilmasi hedeflendigi i¢in eylem
aragtirmasi yontemi tercih edilmistir.

Katilimcilar

Aragtirmanin katilimeilart amaglt drnekleme yontemi ile belirlenmistir. Amagli 6rneklem belli
Olciitleri karsilayan veya belli 6zelliklere sahip olan bir veya daha fazla 6zel durumlarda ¢alisilmak
istendiginde tercih edilir. Katilimcilar arastirmanin amaci dogrultusunda arastirmacinin Kisisel
degerlendirmeleri ve Olgiitleri dogrultusunda belirlenebilir (Biyiikoztirk, Kilig Cakmak, Akgiin,
Karadeniz ve Demirel, 2012; Fraenkel ve Wallen, 2006). Katilimcilarin belirlenmesi i¢in, egitim
fakiiltesi 6grencisi olmasi, istenen materyalleri kendisinin hazirlamas1 ve dijital hikaye i¢in belirlenen
Olciitleri dikkate almasi istenmistir. Bagvuru yapan adaylar arasinda kriterlere uygun olan katilimcilar
belirlenmistir. Katilimcilarin, ¢ogunlugu Kirikkale Universitesi olmak iizere toplamda 20 farkli

279



Gelecekteki Ogrencilerin icin Sen de Bir Masal Oku: Bir Dijital Hikdye Calismasi

iiniversiteden oldugu goriilmektedir. Katilimcilarin bdliimlerine gore dagilimlar1t Tablo 1°de
sunulmustur.

Tablo 1. Katilimcilarin Lisans Boliimlerine Gore Dagilimlart

LISANS BOLUMU N %
Sinif Ogretmenligi 23 51
Okul Oncesi Ogretmenligi 11 24
Psikolojik Danigsma ve Rehberlik 3 7
Tiirkge Ogretmenligi 3 7
Fen Bilgisi Ogretmenligi 2 4
Ik gretim Matematik Ogretmenligi 1 2
Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 1 2
Ozel Egitim Ogretmenligi 1 2
Toplam 45 100

Tablo 1 incelendiginde sekiz farkli boliimden katilimcilarin géniillii olarak arastirma siirecine
katildig1 goriilmektedir. Agirlikli olarak sinif 6gretmenligi lisans programindan katilim gosterilmistir.

Veri Toplama Araci ve Analizi

Veri toplama araci olarak kullanilan degerlendirme formu, arastirmacilar tarafindan literatiir
taramasi ve benzer arastirmalarin (Akbas, Canoglu ve Ceylan, 2015; Sarica ve Usluel, 2016)
incelenmesi ile olusturulmustur. Olusturulan form arastirma kapsaminda belirlenen 9 uzman ile
paylasilmig, gbriis ve 6nerileri alinmistir. Uzmanlara ait bilgiler Tablo 2°de sunulmustur. Uzmanlardan
gelen doniitler dogrultusunda son hali verilen form “dijital hikdye degerlendirme formu” (EK-1) olarak
adlandirilmistir. Bu form 4 alt boyut ve yirmi bes maddeden olusmaktadir. Her bir alt boyut ile ilgili
derecelendirme 1-5 puan (1;tamamen yetersiz, 5; tamamen yeterli) araliginda tasarlanmistir.

Tablo 2. Uzmanlara lliskin Bilgiler

EGITIiM DUZEYi UZMANLIK/CALISMA ALANI MESLEGI SAYI
Doktora Egitim Bilimleri Akademisyen 3
Doktora Sinif Ogretmenligi Akademisyen 3
Doktora Bilgisayar ve Ogr.Teknolojileri Akademisyen 1
Doktora Tiirkge Egitimi Akademisyen 1
Yiiksek Lisans Egitim Bilimleri Ogretmen 1
Toplam 9

Veri toplama aract olan dijital hikdye degerlendirme formu literatiir taramalar1 ve alandaki
diger calismalarin incelenmesi ile olusturulmustur. Formun taslak hali alan uzmanlari, 6gretmenler ve
ogrencilerden alinan doniitler sonucunda diizenlenerek son hali verilmistir. Bu dogrultuda bazi
maddeler c¢ikarilmis, bazi maddeler birlestirilmis, bazilarinda ise ifadeler yeniden diizenlenmistir.
Hazirlanan bu form ile benzer 6zelliklere sahip videolar aragtirmacilar ve iki 6gretim iiyesi tarafindan
kodlanarak puanlamalar karsilagtirilmig, yorumlanmig ve formda diizenlemeler yapilmistir.
Degerlendirme kuruluna sunulan videolarin birer hafta ara verilerek iki defa puanlanmasi saglanmistir.
Puanlamalar analizlere baglanmadan 6nce degerlendirme kuruluna tekrar sunularak degisiklik yapmak
isteyip istemedikleri sorulmustur. Bu asamadan sonra puanlamalara herhangi bir miidahalede
bulunulmadan her bir video i¢in biitiin boyut ve alt boyutlarda puanlamalarin ortalamalari raporlanarak
siire¢ tamamlanmustir.

Arastirmacilarin Rolii ve Eylem Arastirma Siireci

Aragtirmanin amaglar1 dogrultusunda egitim fakiiltesinde 6grenim goren lisans 6grencilerinin
katilimini  saglamak icin “Gelecekteki Ogrencilerin Igin Sen de Bir Masal Oku” adinda
masallarin/hikayelerin dijitallestirilmesine yonelik bir etkinlik tasarlanmistir. Etkinlikte 6gretmen
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adaylar1 masallar/hikayeler seslendirmis ve dijital ortama aktarilmistir. Etkinlik siirecinde olusturulan
icerikler sosyal medya hesaplarindan paylasima agilmis ve bu etkinlik i¢in olusturulan bir web
adresinde tanitilmistir. “gelecektekimasal.wordpress.com” baglantili web sitesi, “gelecektekimasal”
adli Instagram hesab1 ve Youtube kanali kurulmustur. Bu sayfalarda proje duyurulari ve igerikleri yer
almigtir. Yarigsmaya katilacak 6gretmen adaylari i¢in rehber metninde; amag, odiilleri ve masallarin
teslim siireci hakkinda bilgilendirmeler yapilmistir. Katilimcilar icin dijital 6ykii gelistirme siirecine
dair tavsiyeler masali seslendirme ve gorsellestirme basliklar1 altinda yer almistir. Ayrica agiklayici ve
ilham verici egitsel videolar hazirlanmis ve paylasilmistir. Bu videolarda projeye dair aciklamalar yer
almig; degerler egitimine, Tirk masallarinin kahramanlarina ve dijital kiltliriin egitim-0gretim
siirecine katkis1 hakkinda bilgilendirme yapilmistir. Ayrica geleneksel Tiirk masallar1 ve egitimi
konularinda ¢aligmalar1 bulunan uzmanlarla séylesi yapilmis ve paylagilmistir. Arastirma sonuclari
sunum haline getirilmis ve katilimcilar ile paylasilmistir. Elde edilen veriler dogrultusunda uygulama
pratikleri ile ilgili degerlendirmeler ve Oneriler {izerinde tartisilmistir.

Bu aragtirmada ortaya c¢ikan dijital iirtinler ve degerlendirme O6gretmen adaylarinin sahip
oldugu yazilim/donanim arag gerecleri ile sinirlidir.

Etik Kurul Karar

Arastirmanin yapilabilmesi icin Kirikkale Universitesi Etik Kurulu’ndan 22.04.2022 tarihinde 4
no’lu oturum karari ile izin alimustir.

BULGULAR

Ogretmen adaylari tarafindan hazirlanan dijital hikayeler, dijital hikdye degerlendirme formunun alt
boyutlar dikkate alinarak degerlendirilmistir. Degerlendirilen dijital hikayelere ait puan ortalamalar1 Tablo
3’te verilmistir.

Tablo 3. Dijital Hikayeleri Degerlendirme Formu 'na Gore Alinan Ortalama Puanlar

BOYUTLAR X S
Anlatim 3.53 41
Hedefe Uygunluk 3.44 .55
Gorsellik 2.94 .58
Dijital Ortama Aktarma 2.84 .56
Toplam 3.21 AT

Tablo 3 incelendiginde arastirma kapsaminda 6gretmen adaylarinin dijital hikayelerin anlatim, hedefe
uygunluk, gorsellik ve dijital ortama aktarma alt boyutlari puanlarin kismen yeterli ve oldukga yeterli
diizeyinde oldugu goriilmektedir. Bu bulguya gore Ogretmen adaylar1 tarafindan hazirlanan dijital
hikayelerin anlatim, hedefe uygunluk boyutlarmm olduk¢a yeterli, gorsellik ve dijital ortama aktarma alt
boyutlarinin kismen yeterli oldugu ifade edilebilir. Dijital hikaye degerlendirme Olceginin anlatim alt
boyutuna gore dijital hikayelerin degerlendirme sonuglar1 Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Anlatim Alt Boyutuna Gére Alinan Ortalama Puanlar

Madde No Maddelere Ait Ifadeler X S

Madde 1 Ses agik ve nettir. 3.93 .49
Madde 2 Dil kullanimi dogrudur. 3.88 45
Madde 4 Dil bilgisi ve noktalama isaretlerine dikkat edilmistir. 3.75 51
Madde 3 Vurgu, tonlama ve telaffuza dikkat edilmistir. 3.62 43
Madde 6 Ses hiz1 masal/ hikaye akisi ile uyumludur. 3.49 49
Madde 5 flerleme hizinin masal/hikaye akisi ile uyumlu, ilgi ¢ekici bir ritmi 3.42 .50

vardir.
Madde 7 Miizik gorsellerle uyumlu, tutarli, anlamli ve izleyici tarafindan kolay 2.65 .66

anlasilir durumdadr.

Tablo 4’te dijital hikaye degerlendirme formunun anlatim alt boyutuna ait ortalama puanlara yer
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verilmistir. Tabloda yer alan ortalama puanlar incelendiginde anlatim alt boyutunda en yiiksek puanin sesin
acik ve net olmasina, en diigilk puanin ise miizigin gorsellerle uyumlu ve izleyici tarafindan kolay anlagilir
olmasina ait oldugu goriilmektedir. Bu bulgulara gore dil kullanimi, vurgu, telaffuz ve ses hizinin
masal/hikaye akist ile uyumu oldukca yeterli olarak degerlendirilmistir. Dijital hikdye degerlendirme
formunun hedefe uygunluk alt boyutuna gore elde edilen veriler Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5. Hedefe Uygunluk 4lt Boyutuna Gore Alinan Ortalama Puanlar

Madde No Maddelere Ait ifadeler X S

Madde 19 Masalda/ hikdyede kullanilan dil, hedef kitleye uygundur. 3.78 .60
Madde 15 Se¢ilen masal pedagojik a¢idan uygundur. 3.57 .64
Madde 18 Masal/ hikaye anlatiminda temel dil becerileri dogru sekilde aktarilmistir. 3.53 .56
Madde 17 Masalin ana fikri agik¢a anlasilmaktadir. 3.31 .68
Madde 16 Amaci net olan bir masal se¢ilmistir. 3.28 .68
Madde 20 Gorsel ve isitsel 6gelerin tiimii masaldaki fikri destekleyici nitelik tasir. 3.17 .59

Tablo 5’te dijital hikdye degerlendirme formunun hedefe uygunluk alt boyutuna ait ortalama
puanlara yer verilmistir. Tabloda yer alan ortalama puanlar incelendiginde hedefe uygunluk alt boyutunda
en yliksek puanin masalda/hikdyede kullanilan dilin hedef kitleye uygun olmasina, en diisiik puanin ise
gorsel ve isitsel Ogelerin tiimiiniin masaldaki fikri destekleyici olmasma ait oldugu goriilmektedir. Bu
bulgulara goére masalda/hikayede kullanilan dilin hedef kitleye uygunluk durumu, masalin pedagojik acidan
uygunlugu oldukga yeterli olarak degerlendirilmistir. Dijital hikaye degerlendirme formunun gorsellik alt
boyutuna gore elde edilen veriler Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Gorsellik Alt Boyutuna Gore Alinan Ortalama Puanlar

Madde No Maddelere Ait Ifadeler X S

Madde 8 Gorseller/goriintiiler/metinler anlagilirdir. 3.07 .67
Madde 10 Gorsellerin ¢oziiniirliik seviyesi iyidir. 3.07 .70
Madde 12 Nesnelerin aydinlatmasi temiz ve iyidir (net goriintit). 3.01 .69
Madde 9 Kullanilan gorseller igerikle baglantilidir. 2.99 .59
Madde 14 Gorsel akis tekdiize degildir. 2.91 73
Madde 11 Ozgiin gorseller/ goriintiiler kullanilmugtir. 2.79 49
Madde 13 Gorsellestirmede 6zgiin fikirler kullanilmustir. 2.72 .52

Tablo 6’da dijital hikaye degerlendirme formunun gorsellik alt boyutu maddelerinin puanlar
verilmistir. Tabloda yer alan ortalama puanlar incelendiginde gorsellik alt boyutunda en yiiksek puanin
gorsellerin/goriintiilerin/metinlerin anlasilir olmasina, en diisiik puanin ise gorsellestirmede 6zgiin fikirlerin
kullanilmasina ait oldugu goriilmektedir. Bu bulgulara gore gorsellik alt boyutundaki tiim maddeler kismen
yeterli olarak degerlendirilmistir. Dijital hikaye degerlendirme olgeginin dijital ortama aktarma alt
boyutuna ait ortalama puanlar Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7. Dijital Ortama Aktarma A/t Boyutuna Gére Alinan Ortalama Puanlar

Madde No Maddelere Ait Ifadeler X S
Madde 25 Kamera agilar1 ve yerlesim dogrudur; ¢ergeve nesneye uygun kullanilmustir. 291 75
Madde 23 Icerik ve detaylar mantikl1 ve iyi organize edilmis bir sekilde sunulmustur. 2.90 49
Madde 21 Kaydirma, odaklama, yakinlastirma ve/veya goriintiiler diizgiindiir. 2.88 .63
Madde 22 Sahneler aras1 gegisler etkili, tutarli ve akicidir, zamanlamasi dogrudur. 2.85 .63
Madde 24 Masal/hikaye anlatimu dijital teknolojilerle desteklenmistir. 2.66 .53

Dijital hikaye degerlendirme formu dijital ortama aktarma alt boyutu ortalama ve standart sapma
puanlar1 Tablo 7°de verilmistir. Tabloda yer alan ortalama puanlar incelendiginde dijital ortama aktarma alt
boyutunda en yiiksek puanin kamera agilar1 ve yerlesimlerinin dogru olmasiyla ger¢cevenin nesneye uygun
kullanilmasina, en diisiik puanin ise masal/hikdye anlatimmin dijital teknolojilerle desteklenmesine ait
oldugu goriilmektedir. Bu bulgulara gore dijital ortama aktarma alt boyutundaki tiim maddeler kismen
yeterli olarak degerlendirilmistir.
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SONUC, TARTISMA ve ONERILER

Bu ¢alismada, Gelecekteki Ogrencilerin igin Sen de Bir Masal Oku projesi kapsaminda; dgretmen
adaylar1 tarafindan dijital ortama aktarilan geleneksel Tiirk masallari, dijital hikaye degerlendirme formu ile
degerlendirilmis ve yorumlanmustir. Arastirmaya katilan 6gretmen adaylar1 yazilim/donamim ihtiyaclarimi
kendileri karsilayarak dijital hikayeleri hazirlamiglardir. 20 farkli iniversiteden 45 dijital hikayenin
degerlendirildigi c¢aligmada katilmcilarin dijital hikayelestirme diizeyleri orta seviyede bulunmustur.
Degerlendirme formunun anlatim ve hedefe uygunluk alt boyutlar1 agisindan yiiksek ortalama puanlara
sahip oldugu, gorsellik ve dijital ortama aktarma alt boyutlar1 agisindan ise orta seviyede puanlara sahip
oldugu belirlenmistir. Anlatim alt boyutuna iligkin degerlendirmelerde en yiiksek puan sesin agik, net ve
anlasilir olmasina verilmistir. Miizigin gorsellerle uyumlu, anlamli ve izleyici tarafindan kolay anlagilir
olmasi durumu ise alt diizeyde degerlendirilmistir. Dijital masalda kullanilan tiim 6gelerin hedefe hizmet
edip etmediginin degerlendirildigi bu boyutta en yiiksek degerlendirme dijital masalda/ hikayede kullanilan
dil, hedef kitleye uygun oldugu maddededir. Bu alt boyutta en diisilk puani ise gorsel ve isitsel dgelerin
tiimil masaldaki fikri destekleyici nitelik tasimasi ile ilgili maddeye verilmistir. Gorsellik alt boyutunda en
yiiksek puanlar gorsellerin ¢oziiniirliik seviyesi ve anlasilir olmasina, en diigiik puanlar ise gorsellerin 6zgiin
olmas1 maddesindedir. Dijital ortama aktarma boyutu altinda bulunan alt maddelerden en yiiksek puan,
kamera acilar1 ve yerlesiminin dogruluguna verilmistir. En diisiik puani ise masal/ hikaye anlatimi dijital
teknolojilerle desteklenmesi ifadesine verilmistir.

Degerlendirilen videolar agisindan diisiintildiigiinde katilimcilarin hikayelestirme ile ilgili 6zgilin
fikirlere sahip olmalarina ragmen, dijitallestirme araglart bakimindan yeterli donanim/yazilim/ekipmanlara
sahip olmadiklar1 diisiiniilmektedir. Bazi videolarda goriintii ve ses kalitesi acisindan karsilagilan sorunlarin
bu eksiklerden kaynaklandig1 anlasilmaktadir. Videolar hazirlanirken kullanilan yazilimlari genelde demo
stirimleridir. Bu tip demo yazilimlar siire kisitlamasi, kullanilabilecek 6zelliklerin kisitlmasi gibi bazi
ozelliklere sahip olduklarindan dijital hikayelestirme siirecinde katilimcilart kisitlayabilmektedir. Bu
yazilimlarin tam siirlim {cretlerinin yiliksek miktarlara ulagsmasi bu durumun nedenlerinden biri olabilir.
Bununla beraber bazi katilimcilarin ise bu tip yazilim/donanimlardan haberdar olmadigi goriilmektedir.
Dijital hikayelestirme calismalarinda katilimcilara bu araglarin hem saglanmasi hem de bu konuda
katilimcilarda farkindalik olusturulmasi 6nemli goriilmektedir. Ayrica hazirlanan bazi dijital hikayelerde
Ogretim boyutuna yeterli dikkat edilmedigi goriilmektedir. Katilimcilarin bu tip bir etkinlik stirecinde
Ogretim hedeflerini bastan belirleyip gerekli materyalleri bu hedef dogrultusunda hazirlamalar
beklenmektedir. Alanyazinda 6gretmenler ve 6gretmen adaylarinin hazirladiklart dijital hikayelerde benzer
eksiklikler rapor edilmistir. Kiling ve Yiizer (2015), gorsel ve isitsel unsurlarin 6ykii ¢ergevesinde birlikte
kullanilmadig: takdirde basarili olunamayacagi yoniinde goriis bildirmislerdir. Hikaye ile ilgili olmayan
resim, ses ve metinler dijital dykiide akisi bozmaktadir. Demirer ve Yasemin (2018) ¢alismaya katilan
Ogretmen adaylarinin dijital oykiileme yonteminin, isitsel ve gorsel 6gelerle desteklenmesinin dikkat ¢ekici
ve eglendirici oldugunu ifade etmislerdir. Sesin net bir sekilde duyulmamasi, miizigin 6n plana g¢ikarak
anlattim1  olumuz etkilemesi gibi eksiklikler, 6gretmen adaylarinin hazirladigi egitsel filmlerde de
gorlilmektedir (Akbas, 2011).

Yapilan bir atolye c¢aligmasi sonucunda &gretmenler ve Ogretmen adaylari, dijital Oykiileme
stirecinin en ¢ok hikayeleri planlama ve imaj-resim olusturma ile hikaye ile ilgili materyalleri biitiinlestirme
konusunda yarar sagladigini belirtmislerdir (Kabaran, Karalar, Altan ve Altintas, 2019). Daniels (2013)
dijital hikaye anlatimini, 6grenmeyi kisisel gecmislere dayandirdigi ve derinlestirdigi i¢in faydali bulmus ve
dijital Gykiilerin 6gretmen adaylarinin deneyimlerinde pedagojik acidan degisim yasatarak Ogretmen
niteliklerinin artirdigini belirtmistir. Benzer bir bulgu olarak dijital Oykiiler gelistirmenin, 6gretmen
adaylarinin 21 ylizy1l becerilerinden 6grenme ve yenilikgilik becerilerini gelistirdigi goriilmiistiir (Giirsoy,
2020). Ogretmenler ve 6gretmen adaylar ile yapilan ¢alismalarda dijital dykii {iretme ve kullanma siirecine
yonelik olumlu goriisler belirtilmistir. Giiniimiizde &grencilerin dijital diinyaya olan ilgilerini gbz Oniine
alarak, ogretme-6grenme siirecinde bu diinyaya uygun yontem, teknik ve stratejilerin gelistirilmesi
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stirecinde dijital hikayelestirme yontemi kullanilabilir. Dijital hikaye hazirlama &grenenlere 6gretme ve
paylagim icin firsat sunabilir. Sonraki ¢alismalarda 6gretmen adaylarmin dijital yeterliklerini artirmaya
yonelik ¢aligmalarin yapilmasi ve videoda kullanilan gorsellerin telif haklari, sahibinden izin alinmasi,
kaynak gosterme vb etik durumlar konusunda bilgilendirilmeleri Onerilmektedir. Masallarin nitelikli
kaynaklardan secilmesi diger bir oneridir.
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction: Although storytelling is not a new concept, digital storytelling continues to innovate with
constantly updated tools. According to Mclellan (2007), digital storytelling is the art of exploring different tools
and software to communicate stories in new and powerful ways using digital tools. Especially as digital tools
become more accessible, digital storytelling is not only personal but also universal. The "digital campfire"
metaphor (McLellan, 2007), which is used to express digitized stories, emphasizes the process of adapting the
stories that a group of people gathered around a fire - the fire in the middle represents the digitized story, and the
people gathered around the fire represent the audience - listen to with interest to the new age and the people of
the age. In a way, it expresses one of the different ways of presenting the stories that are equivalent to the
existence of humanity, perhaps the most important one.

Materials and Methods: With this study, it was aimed to transfer traditional Turkish tales to the digital
environment with the vocalization of pre-service teachers and visual materials, to raise awareness among pre-
service teachers about the use of these tales in the teaching process, to increase the digital storytelling
competencies of pre-service teachers and to transform these tales into a part of digital culture. In line with this
purpose, the research was designed as an action research. Action research is a research approach that involves
systematic data collection and analysis to uncover problems related to the implementation process or to
understand and solve a problem that has emerged. The participants of the study were determined by purposive
sampling method. In order to determine the participants, the conditions of being a student of the faculty of
education and preparing the requested materials by themselves were determined. Participants were determined
by making an evaluation among the applicants. The evaluation form used as a data collection tool was created by
the researchers by reviewing the literature and examining similar studies (Akbag, Canoglu, & Ceylan, 2015;
Sarica & Usluel, 2016). This form was named as "digital story evaluation form" (Appendix 1). This form
consists of four main themes and twenty-five subcategories. The rating for each subcategory was designed in the
range of 1-5 points (1; completely insufficient, 5; completely sufficient). Each digital story was evaluated one by
one in line with the determined criteria and scores were obtained for each of the 4 dimensions and 25 categories.
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The findings are presented in tables separately for each dimension.

Findings: Within the scope of the research, 45 digital stories from 20 different universities were
evaluated. When evaluated in terms of all dimensions, the participants' digital storytelling levels were found
to be at a medium level (=3.21). In terms of the sub-dimensions of the evaluation form, the highest average
score belongs to the narration dimension (=3.53). The digitization dimension was found to have the lowest
mean score (=2.84). The average score for the visualization dimension was 2.94, while the average score for
the digitalization dimension was 2.84. When evaluated in terms of all items, the lowest mean score was
found to belong to item 7 (Music is compatible with visuals, consistent, meaningful and easy to understand
by the audience) with 2.65. The highest mean score among the items was found to belong to item 1 (The
sound is clear and clear) with 3.93.

Discussion: Considering the digital stories evaluated, it is thought that although the participants
have original ideas about storytelling, they do not have sufficient hardware/software in terms of
digitalization tools. It is understood that the problems encountered in some videos regarding image and
sound quality are due to these deficiencies. It was determined that the software used while preparing the
videos was generally demo versions. The high cost of the full version of this software may be one of the
reasons for this situation. However, it is seen that some participants were not aware of such
software/hardware at all. In digital storytelling studies, it is essential to both provide these tools to the
participants and to raise awareness among the participants on this issue.

Conclusion and Suggestions:

This research is limited to undergraduate students studying at the Faculty of Education. The results
obtained as a result of the research are as follows:

- The highest mean score was found to be in the expression dimension.
- It was determined that the digitization sub-dimension had the lowest mean score.

- It was determined that some participants did not know about the software/hardware related to digitizing
stories.

- It was observed that the participants paid attention to punctuation marks, adjusting the tone of voice,
and vocalizing the characters.

- It was determined that ethical issues (copyrights, obtaining permission from the owner, etc.) regarding
the visuals and audio materials used in the digital storytelling process were not paid attention.

- In future studies, this study can be repeated after the necessary software/hardware is provided to the
participants.
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