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0z. Bu calismada amag fen bilgisi 6gretmen adaylarinin dijital hikaye deneyimlerine iliskin gorislerini
incelemektir. Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin dijital hikayelere iliskin degerlendirmelerini ortaya
koymayl amaclayan calismada nitel arastirma desenlerinden durum calismasi kullaniimistir.
Arastirmanin galisma grubu amacl érnekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi
yoluyla olusturulmustur. Buna gore ¢alisma Tirkiye’nin Glineydogu Anadolu bolgesinde yer alan bir
Universitede 6grenim goren fen bilgisi 6gretmenligi bolimi 3. sinifta 6grenim géren 21’i (%91.3)
kadin, 2’si (%8.7) erkek olmak lzere toplam 23 6gretmen adayi ile gergeklestirilmistir. Bu ¢alismada
veri toplama araci olarak yari yapilandiriimis gorisme formu kullanilmistir. Verilerin analizinde
betimsel analiz ve igerik analizi teknikleri kullanilmistir. Arastirmadan elde edilen veriler
incelendiginde genel olarak 6gretmen adaylarinin dijital hikayelere yonelik olumlu goérisleri oldugu
belirlenmistir. Bunun yani sira fen bilgisi 6gretmen adaylarinin dijital hikayelerin kalici 6grenmeyi
sagladigini, dikkat cekici oldugunu ifade etmislerdir. Arastirmada elde edilen sonuclara gore dijital
hikdye olusturma siirecinin 6gretmen adaylarinin fen derslerine ve 6gretmenlik meslegine yonelik
olumlu katki sagladigi gozlenmistir. Arastirmadan elde edilen sonuclara gore cesitli 6nerilerde
bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Dijital Hikdye, Fen Bilgisi Ogretmen Adaylari, Nitel Analiz, Storyjumper

Abstract.

The aim of this study is to examine the views of pre-service science teachers about their experiences
with digital stories. In the study aiming to reveal pre-service science teachers' evaluations of digital
stories, a case study from qualitative research designs was used. The study group of the research was
formed through easily accessible case sampling, one of the purposeful sampling methods.
Accordingly, the study was conducted with a total of 23 pre-service teachers, 21 (91.3%) female and
2 (8.7%) male, who were studying in the 3rd grade of the science teaching department at a university
in the Southeastern Anatolia region of Turkey. In this study, a semi-structured interview form was
used as a data collection tool. Descriptive analysis and content analysis techniques were used to
analyze the data. When the data obtained from the research were analyzed, it was determined that
pre-service teachers generally had positive views towards digital stories. In addition, pre-service
science teachers stated that digital stories provide permanent learning and are remarkable.
According to the results obtained in the study, it was observed that the digital story creation process
contributed positively to pre-service teachers' science courses and teaching profession.

Keywords: Digital Story, Pre-service Science Teachers, Qualitative Analysis, Storyjumper
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Extended Abstract

Introduction. Today, when digital tools are increasing day by day, developing rapidly and affecting
every field, it is seen that educational environments are also affected by these tools. This situation
has made it necessary to integrate technology into learning environments with the widespread use
of digital tools. However, in recent years, the concept of digital storytelling, which is one of the
approaches that enables the effective use of technology in the classroom environment by both
teachers and students and helps students to construct their knowledge by ensuring their active
participation, has come to the fore (Robin, 2016). Digital storytelling, which is the combination of the
traditional storytelling method with today's technology, enables the use of stories in digital
environments, so that traditional storytelling combined with various multimedia technologies has led
to the emergence of the digital story (Norman, 2011; Robin, 2016). Nowadays, with the intensive use
of technology in educational settings, digital storytelling has emerged as a popular and powerful
pedagogical tool that helps students take an active role in learning environments. Digital stories
transform students from passive recipients to active participants. Digital storytelling consists of seven
key elements. These are perspective, interesting questions, emotional content, good voice-over, the
power of music, economy and speed (Robin, 2016). In the 21st century, with the widespread use of
Web 2.0 technologies, teachers and students have started to show more interest in interactive
applications on the web. Web 2.0 software, which can create digital stories, allows uploading
audiovisual materials to the online environment and instant sharing of presentations created using
online editing software compared to software used in desktop and laptop environments (Karakoyun
& Kuzu, 2016).
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Method. In this study, which aims to reveal pre-service science teachers' evaluations of digital
storytelling, a case study from qualitative research designs was used. he study group was formed
through easily accessible case sampling, one of the purposeful sampling methods (Yildirim & Simsek,
2013). The study was conducted with a total of 23 pre-service teachers, 21 (91.3%) of whom were
female and 2 (8.7%) of whom were male, studying in the 3rd grade of the science teaching
department at a university in the Southeastern Anatolia region of Turkey. A semi-structured
interview form was used as the data collection tool of the study to obtain students' opinions about
the activities related to the application. An interview form was created by utilizing the studies in the
literature.

Before the application started, the researcher trained the pre-service teachers about digital
storytelling and its types and introduced digital storytelling by watching sample digital stories.
Storyjumper program, one of the digital story creation programs, was used in the research.

Therefore, the Storyjumper program was introduced to the students in detail.

Various videos such as how to prepare a story with Storyjumper program were shown to pre-
service teachers. The students were asked to determine a topic from the Science Curriculum for their
digital stories until the next week and to create scenario drafts related to the topic. In the study,
descriptive analysis method was used to analyze the data obtained from semi-structured interviews.

Discussion, Conclusion and Recommendations. The aim of this study is to examine the views of pre-
service science teachers on digital story experiences. In the study, more than half of the pre-service
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science teachers stated that they had not seen digital stories before. Accordingly, it can be said that
pre-service science teachers did not have enough knowledge about digital stories before the
implementation. During the implementation process, it was determined that pre-service teachers
mostly digitalized the science topics in the World and Universe learning domain. However, it was
determined that they also digitalized the topics in the learning areas of Living Things and Life and
Physical Movements. When the data obtained from the research were analyzed, it was determined
that pre-service science teachers generally had positive views towards digital stories. In addition, pre-
service science teachers stated that digital stories provide permanent learning and are remarkable.

In the study, it was determined that pre-service teachers generally liked digital stories. The
pre service teachers argued that digital stories would make the science lesson fun. Similarly, Wang
and Zhan (2010) stated that digital stories offer opportunities such as active, reflective and fun
learning in the classroom environment. In the study, it was determined that pre-service teachers
became aware of the relationship between science subjects and daily life through digital stories. In
today's science education, the understanding that science subjects should be integrated with daily
life is dominant (MoNE, 2018; NRC, 2000). Accordingly, it was determined that digital stories
provided convenience for pre-service teachers to associate science topics with daily life. Some
studies show that digital stories help students learn a lot of information about real events or
curriculum (Robin, 2006; Sadik, 2008).

In the study, the opinions of pre-service teachers were taken about whether digital stories
would have an effect on the learning of science subjects by middle school students after the
implementation. When the opinions of pre-service teachers about the effect of digital stories on
students' learning of science subjects were examined, most of the pre-service teachers stated that
digital stories would provide permanence and attract students' attention to the lesson. In addition,
there are also opinions that digital stories are fun and useful. However, there are some of the pre-
service teachers who stated that it would not make a difference. According to this result, it can be
said that pre-service teachers generally have positive opinions about digital stories. The fact that pre-
service teachers who experienced digital story creation for the first time wanted to use different
methods in science lessons shows that they are open to innovation. One pre-service teacher stated
that digital stories would make students love science lessons and doing science and thus could be
useful in raising science literate individuals. In the process of creating digital stories, students gain
technology usage skills by using computer software and technological tools as well as structuring
knowledge (Czarnecki, 2009; Robin, 2008; Yiiksel, Robin, & Mcneil, 2011). Robin (2008) stated that if
students actively participate in the digital storytelling process, their information literacy can improve.
Dogan (2012) stated that digital stories improved students' technology skills and media literacy the
most. In the study, pre-service teachers stated that they learned the subject better while preparing
digital stories. Similar results are also seen in the literature. Burmark (2004) stated that students
have the opportunity to elaborate on their knowledge in digital story creation and thus understand
the subject better. Similarly, Gakhar (2007) stated that digital stories increase students'
comprehension of subjects. In the study, pre-service science teachers stated that some students may
not like digital stories due to individual differences. Similarly, Yiksel (2011) argued that digital stories
may create differences among some students' classmates and affect their participation in the lesson.
Another finding of the study is that most of the pre-service teachers stated that digital stories are
suitable for science lessons and that they can use them in their teaching experiences. Similar studies
(Karakoyun & Kuzu, 2016; Dogan & Robin, 2008; Green, 2011) found that elementary school teachers
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planned to use digital stories in their classes. Similarly, Bilen, Hostut, and Bliylikcengiz (2019) found
that the integration of digital stories into science teaching positively affected students' academic
achievement and attitudes. In their study, they found that digital science stories made boring science
lessons fun and enjoyable, attracted students' interest and curiosity, and increased their
participation in the lesson. It is thought that the widespread use of digital stories in teacher training
programs, the development of digital stories in undergraduate courses and the realization of their
impact by prospective teachers will help to ensure that students with 21st century skills are trained
in the future (Simsek, 2020). According to the results obtained in the study, it was observed that the
digital story creation process contributed positively to pre-service teachers' science courses and
teaching profession. This situation gives the idea that the pre-service teachers participating in the
study will be science teachers who are open to change in accordance with the conditions of the age
in the future. It can be said that digital stories create positive attitudes towards the use of technology
in science lessons and encourage the use of technology in science lessons. It can be said that pre-
service teachers' learning digital stories will enable them to use technological tools, develop their
content knowledge and learn their use in pedagogy and meet the expectations of technological
pedagogical content knowledge competence expected from future teachers. Thus, it will enable pre-
service teachers to acquire 21st century skills and this will increase their teaching performance. The
number of digital story creation applications with Turkish language support is limited. It is thought
that Turkish-based digital story applications should be developed in order to expand the use of digital
stories in science lessons in particular and in educational environments in general. It is suggested in
the study that such trainings should be disseminated in pre-service education institutions in order to
train technologically equipped pre-service teachers who have the competence to use the
applications of digital stories. Digital stories can be used to convey scientific facts and ideas, thus
developing students' imagination.
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Teknolojideki hizli gelismeler, adaptasyon siirecleri ve modern (lkelerin egitim seviyelerini
yakalayabilmek adina, egitim 6gretim ortamlarini her donem cagin teknolojisine gére uyarlanmis,
dijital cihazlar ile donatilarak teknolojik siniflar haline gelmistir (Kolburan-Geger&Bakar-Corez,2020).
Dijital ortamlarin zenginlesmesi ile sadece sinif ortamlari da degil, teknolojinin egitimde kullaniima
amaglari da cesitlenmektedir. Teknolojinin ilerlemesiyle Mobil teknolojiler, Web 2.0 uygulamalari,
sosyal medya ve mevcut tiim dijital kaynaklar ile teknolojiyle zenginlestirilmis 6grenme araglari ve
alanlari 6grenme icin glgcli alanlar olusturmada yardimcidir (Niemi, Harju, Vivitsou, Viitanen,
Multisilta, & Kuokkanen, 2014). Bu yluzden 6grencileri derse yonlendirmek, onlarin ilgisini devam
ettirmek, cagin gerektirdigi bilgi ve becerileri edinmelerini saglamak icin giinimize uygun 6gretim
yontemlerinin tercih edilmesi 6nem kazanmaktadir. Bu baglamda Web 2.0 uygulamalari, kullanicilarin
icerik olusturma, paylasma ve etkilesim kurma yeteneklerini artirarak, internetin bir topluluk odakli
deneyim haline gelmesine olanak taniyan yaziimlardandir. Bu yazilimlar, kullanicilarin internet
Uzerindeki etkilesimlerini artirmayir amaclar ve kullanicilarin internet Uzerinde daha aktif bir rol
almasina ve etkilesimlerini artirmasina olanak tanir. Bu uygulamalar, internetin bir topluluk odakli
deneyim haline gelmesine ve kullanicilarin farkli paylasim, etkilesim ve is birligi sekilleri ile daha fazla
baglanti kurmalarina olanak tanir (Mihailidis & Cohen, 2013).

Fen egitimini daha eglenceli hale getirmede ve dersleri monotonluktan kurtarmada birgok
Web 2.0 uygulamalarindan faydalanilmaktadir. Web 2.0 uygulamalarin temel amaci 6gretici
tarafindan hazirlanan etkinliklerin sinif veya sinif disi ortamlarda 6grencilere aktarilmasidir. Bugiin
¢oklu ortam uygulamalari ve sosyal medya platformlari sayesinde hikdye anlatim yontemleri de
degismektedir. Bu yollardan biri de Web 2.0 hikaye anlatimidir. Gliniimiizde en yaygin kullanilan Web
2.0 araglarindan biri olan dijital hikayelerdir.

Dijital araglarin her gegen glin arttigl, hizla gelistigi ve her alani etkiledigi glinimuizde egitim
ortamlarinin da bu araglardan etkilendigi goériilmektedir. Bu durum dijital araglarin yaygin kullanimi
ile beraber 6grenme ortamlarina teknolojinin entegre edilmesini gerekli kilmistir. Bununla birlikte
glinimizde teknolojinin sinif ortaminda 6grenci ve Ogretmenler tarafindan etkin bir sekilde
kullanilmasini saglayan ve 6grencilerin bilgilerini yapilandirmalarina yardimci olan dijital hikayeler
6nem kazanmistir (Robin, 2016). Hikayeler, eski nesiller tarafindan duygularini iletmek igin kullanilan
nesiller boyunca agizdan agiza bilgi ve deneyimin aktarildigi anlatma sanatidir. Hikayeler gelecek
nesillere bilgi veya deneyim sunar. Boylece kendinden dncekilerin yaptigl hatalari tekrarlamamakla ya
da hikdyelerde anlatilan olaylar sonucunda ortaya ¢ikan olumlu sonuglardan ilham almakla davranis
dizeltme amaci gergeklestirilebilir (Duveskog, Tedre, Sedano & Sutinen, 2012). Hikdye anlatimi, bir
olayin sahnelerini simile etmek icin dili, seslendirmeyi ve jestleri kullanarak atalarin deneyimlerini,
geleneklerini veya kiltlrini gelecek nesillere anlatma sanatidir (Chung, 2006). Hikayelerin giicii
ylazyillardir bilinmekte ve insanlar kendilerine anlatilan hikdyelerden boylece 0grenme
saglayabilmektedir. Hikaye anlatimi, irk, din ve dil ayrimini 6nleme kapasitesi nedeniyle bir egitim
yontemidir (Barrett, 2005). Gegcmisten giinimuize anlatilan ve aktarilan hikayelerle, farkl kiltlrlerden
bireyler arasinda bilgi ve anlayisin bircok boyutta etkili ve kolay bir sekilde sirdirilmesini saglar.
Hikayeler ayni zamanda o6grencilerin 6grenme performansini ve motivasyonunu artiran etkili bir
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Ogretim stratejisidir (Hung, Hwang, & Huang, 2012). Modern teknolojinin egitime katihmi ile hikaye
anlatimi farkh bir boyut kazanmis, gesitli yazilimlar, bilgisayar programlari ve mobil aplikasyonlar ile
hikayeler zenginlestirilmistir. Bu uygulamalarla hikaye anlatimi, sadece sozIli bir anlatim olmaktan
¢ikip, ¢oklu ortamlarin kullanildigi zengin gorsel ve isitsel 6gelerin kullanildigi bir anlatim haline
gelmistir (Wang ve Zhan, 2010). Geleneksel oykileme yodnteminin ginimiz teknolojisi ile
birlesmesiyle olusan dijital hikayeler, 6ykilerin dijital ortamlarda kullanimini saglar (Norman, 2011;
Robin, 2016). Dijital hikdye anlatiminin farkli tanimlari bulunmaktadir. Ornegin Alismail (2015), dijital
oykdlerin, geleneksel hikaye anlatimini metin, gorsel, isitsel, mizik ve video gibi multimedya
unsurlariyla birlestiren kisa videolar olarak ifade etmistir. Dijital hikayeler, bireylerin yazdigi hikayeyi,
istedigi ses ve gorsel 6geler ekleyerek dijital ortama eklenmesiyle olusturulur (Kajder, 2004). Dijital
hikayeleri Hull ve Nelson (2005) "arka plan miizigi ve dis ses anlatimiyla birlestirilmis gériinti ve video
boélimlerinden olusan bir multimedya olusturma bicimi" olarak ifade etmistir. Robin (2008) dijital
hikayeleri "kullanici katkili icerikten faydalanmak ve 6gretmenlerin teknolojiyi siniflarinda kullanmak,
Uretken bir sekilde icerik Gretmelerinin 6nindeki bazi engelleri asmalarina yardimci olmak igin iyi
konumlandiriimis bir teknoloji uygulamasi" olarak tanimlamistir. Genel olarak dijital hikaye anlatimi,
klasik hikdye anlatma sanati ile coklu ortam unsurlarinin bir araya getirilmesi ile olusan 3-5 dakikalik
anlatilardir (Gregori-Signes, 2014).

Gunumuizde teknolojinin egitim ortaminda yogun bir sekilde kullaniimasiyla birlikte dijital
hikdye anlatimi, 6grencilerin 6grenme ortamlarinda aktif rol almalarina yardimci olan popiiler ve
glcli bir pedagojik arac¢ olarak ortaya ¢ikmistir. Dijital hikayeler 6grencilerin pasif alicilardan aktif
katilimcilara donitsmesini saglar. Dijital hikdye anlatimi yedi temel unsurdan olusur. Bunlar
perspektif, ilging sorular, duygusal icerik, iyi seslendirme, muizigin glicli, ekonomi ve hizdir (Robin,
2016). Lambert (2010), dijital hikaye anlatiminin yedi unsuru oldugunu belirtmistir. Bunlar; hikayenin
ana noktasli ve yazarin bakis acisi, izleyicinin dikkatini ceken ve hikdayenin sonunda cevaplanan énemli
bir soru, hikadyeyi izleyicilere baglayan duygusal icerik, izleyicilerin baglami anlamasina yardimci olmak
ve hikayeyi kisisellestirmek icin yazarin sesi, hikayeyi desteklemek igin muzik veya diger seslerin
kullanimi, hikdyeyi anlatmak icin yeterli icerik ve hikdyenin iyi bir sekilde ilerlemesi. Ogrencilerin
dijital hikayelerini olusturabilecekleri Canva, Storylumper, MovieMaker ve iMovie gibi bircok dijital
oykuleme uygulamasi bulunmaktadir. Bu uygulamalar erisilebilirligi ve uygun fiyath olmasi ile hikaye
olusturma ve paylasma ¢ok daha kolay olmaktadir. Bu ¢alismada Storyjumper uygulamasi
kullanilmistir. Storyjumper dijital hikayelerin olusturulabilecegi web 2.0 uygulamalarindan biridir.
Storyjumper uygulamasi, masalsi ortamlar, karakterler, nesneler ve resimler kullanicilarina
sunmaktadir. Storyjumper ile kullanicilar hikaye sayfalari sesli olarak hazirlayip hikayenin
seslendirilmesi saglamaktadir. Boylece kullanicilar kendi hikayelerini yayimlayabilir veya diger
kullanicilarin hikayelerini okuyabilmektedir (Karakyoun & Kuzu, 2016). Dijital hikaye anlatimi, 21.
ylzyilda mifredat genelinde 6grenci merkezli yapilandirmaci 6grenme deneyimini uygulamak icin
anlamli bir strateji ve hem 6rgiin hem de yaygin egitim ortamlarinda giicli ve faydali bir teknolojik
arag olarak kullanilabilir (Anand ve Dogan, 2021; Niemi Niu, Vivitsou & Li, 2018; Yoon, 2013). Bununla
birlikte dijital oykaler farkli alan ve disiplinler ile 6gretim kademelerinde kullanilma imkanina sahip
olup, cesitli konu ve disiplinlerde kullaniimaktadir. Bu disiplinlerden biri soyut konularin ¢ok fazla
oldugu ve 06grencilerin anlamada zorlandiklari derslerin basinda fen bilimleri dersi gelmektedir.
Tirkiye’de uygulanan Fen Bilimleri Ogretim Programinin amaci bireyleri fen okur yazar birey olarak
yetistirmektir (MEB, 2018). Ogrencilerin fen okuryazar bireyler olmalari icin gelismis sinif ortamlari
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gereklidir. 2010 yilinda Tirkiye'de baslatilan FATIH Projesi ile siniflara etkilesimli tahta kurulumu
gercgeklestirilmis, bu sayede derslerde teknolojik donanim kullanimi artirilmis ve multimedya
etkinliklerinin siniflara taginmasi kolaylastiriimistir. Gelisen teknolojinin egitim hayatina entegrasyonu
ile glinimuzde dijital hikayelerin derslerde kullanilmasi i¢in daha uygun kosullar bulunmaktadir.
Boylece dijital oykilemeyi 6grenme ve bilgi aktarmada bir 6grenme araci olarak kullanma firsatlari
olusmustur (Demirer, 2013).

Arastirmanin 6nemi

21. ylzyil gereksinimleri kapsaminda ihtiya¢ duyulan 6gretmenlerin hizmet 6ncesi yetisme
slreclerinde yapilacak olan etkili uygulamalar ile 6grenme ortamlarinda teknoloji entegrasyonunu
saglayabilecekleri vurgulanmaktadir (Gogen-Kabaran ve Usun, 2021). Teknolojik materyallerin
ogrenciler agisindan sagladigl faydalar ve egitim alaninda yasanan dijitallesme dikkate alindiginda,
O0gretmenlerin 6grenme ortamlarinda kullanacaklari dijital ve teknolojik materyalleri tasarlama
yeterliklerinin 6nemi artmaktadir.

Dijital hikayeler 6zellikle fen egitiminde etkili bir teknolojik 6gretim araci olarak kullanilabilir.
Dijital hikayelerin fen egitiminde akademik basariyi artirdigina yénelik bircok ¢alisma bulunmaktadir
(Kahraman, 2013; Sancar-Tokmak, Sirmeli ve Ozgelen, 2014; Ulum ve Ercan-Yaman, 2018).
Ogrencilerin senaryolarini hazirlayip coklu ortam materyalleri ile birlestirmesi ve akranlarina sunmasi,
degerlendirmesi gibi bir¢cok slire¢ ve adim, fen egitiminin 6grencilere kazandirmak istedigi becerileri
dijital hikayeler sayesinde saglamaktadir. Dijital hikdyeler 6grencilerin derse katilimi, motivasyon ve
tutumu pozitif yénde etkilemektedir (Hurlburt & Voas, 2011). Ogretmen adaylarinin dijital hikayeleri
O6grenmeleri, onlarin teknolojik araglari kullanmalarina, icerik bilgilerini gelistirmelerine ve pedagoji
alanlarinda kullanimlarini 6grenmelerine yardimci olacagi ve gelecegin 6gretmenlerinden beklenen
teknolojik pedagojik igerik bilgisi yeterligi beklentilerini karsilamalarina olanak saglayacagi
soylenebilir. Boylece 6gretmen adaylarinin 21. ylzyil becerilerini kazanmalarini saglayacak ve bu
durum onlarin 6gretme performanslarini artiracaktir. Smeda ve digerleri (2014) dijital hikaye
anlatiminin sinif ici egitime dahil edilmesinin 6grencilerin derse katilimini artirdigini, yaratici problem
¢O0zmeyi tesvik ettigini, isbirligi ve iletisimi gliclendirdigini ve 6grencilerin kisilerarasi yeteneklerini ve
ozglivenlerini gelistirdigini belirtmistir (Smeda, Dakich & Sharda, 2014). Bilimsel kavramlarin bir
hikaye seklinde sunulmasi, 6grencilerin temel kavramlari daha iyi anlamasini saglamanin yaninda,
O0grenme sireci sirasinda yiksek diizeyde cosku ve katilimi tesvik eder (Arya & Maul, 2012; Browning
& Hohenstein, 2015). Fen bilimleri 6gretmenleri, zengin bir ders icerigi gelistirmek icin bilgisayarlari
ve ilgili cihazlari, yazilm ve donanimlari etkin ve verimli kullanmak ve teknolojik araclari kullanarak
sinif yonetimini ylritmek gibi daha yiksek iletisim teknolojisi beceri ve yeterliliklerine ihtiyag
duyarlar (Sancar-Tokmak, Siirmeli & Ozgelen, 2014). Dijital hikdye anlatiminin fen egitimi alaninda da
etkili bir O6gretim stratejisi oldugu bildirilmistir (Glirsoy, 2021; Hung, Hwang & Huang, 2012).
Tirkiye'de fen egitiminde ©6gretmen adaylarinin dijital hikdye uygulamalari Uzerine olan
diistincelerinin incelenmesi, 6gretmen adaylarinin dijital éykileme teknolojisine verdikleri tepkinin
ne oldugu gibi cesitli problemler 6ne ¢cikmaktadir. Gelecekte kendi siniflarinda uygulama imkani
bulacak gelecegin 6gretmenlerinin dijital hikayeler hakkindaki gorisleri bu baglamda 6nemlidir. Bu
ylzden fen derslerinde dijital hikdye uygulamalari Uzerine yapilacak olan g¢alismalarin sayisi
artinlmalidir. Dijital hikayeler gliniimizde yaygin olmayan fakat gelecekte yaygin olmasi dngorilen
Kirllmazkaya, G. (2024). Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin dijital hikdye olusturma uygulamalari deneyimleri. Bati
Anadolu Egitim Bilimleri Dergisi, 15(1), 200-222.
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dijital platformlardan biri oldugu sdylenebilir. Fen egitimi alaninda yapilan ¢alismalar incelendiginde
dijital hikaye kullanimina iliskin ¢alismalara ihtiya¢ bulunmaktadir (Hoban, Nielsen & Shepherd, 2015;
Robin, 2016; Valkanova & Watts, 2007). Bu calismada fen bilgisi 6gretmen adaylar tarafindan
Storyjumper programi Uzerinden dijital hikayeler gelistiriimis ve 6gretmen adaylarinin bu deneyime
iliskin gorusleri incelenmistir. Dijital 6ykiileme slrecinde belirlenen konular gergevesinde 6gretmen
adaylarinin teknolojik, pedagojik alan bilgilerinin gelisecegi duslinilmektedir. Bu sebepler ele
alindiginda yapilan bu arastirmanin alanyazina katkida bulunacagi séylenebilir. Bu galismanin fen
egitiminde nispeten yeni bir uygulama olan dijital oykilerin kullanimi konusunda alana katki
saglamasi imit edilmektedir. Bu baglamda 6gretmen adaylarinin dijital 6ykiileme teknolojisi lizerine
duslincelerini incelemek ve analiz etmek bu arastirmanin temel amacini olusturmaktadir.

Aragstirmanin sinirliliklar

Arastirmanin sinirliliklari olarak; 2023-2024 giiz doneminde Tiirkiye’nin giineydogusunda yer
alan bir devlet Universitesinin egitim fakiltesi fen bilgisi 6gretmenligi boliminde 6grenim goren 3.
Sinif 6grencileri ile sinirlidir. Ayrica arastirma kapsaminda elde edilen veriler veri toplama amaciyla
kullanilan 6lgme araci ile sinirhdir.

YONTEM

Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin dijital hikaye anlatimina iliskin degerlendirmelerini ortaya
koymayl amacglayan bu calismada nitel arastirma desenlerinden durum c¢alismasi kullaniimistir.
Durum calismasi belirli bir sistemde bir durumu veya durum temelli konulari incelemek icin birden
fazla veri kaynaklarinin kullanildigi bir arastirma desenidir (Creswell, 2007). Durum calismasi, kisith
zaman icerisinde bir durumun gozlem, dokiiman, gérlisme ve rapor gibi veri toplama araclari ile
derinlemesine incelendigi ve incelenen duruma bagh temalarin olusturuldugu nitel bir arastirma
yontemidir (Creswell, 2007). Buna gore bu calismada amacg genelleme olmayip, bireylerin gorislerine
odaklanmak oldugundan nitel arastirma yontemlerinden durum calismasi kullanilmistir Arastirmada
incelenen durum, fen bilgisi 6gretmen adaylarinin dijital hikayelere yonelik gorisleridir.

Calisma grubu

Arastirma amach 6rnekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi yoluyla
calisma grubu olusturulmustur (Yildirrm & Simsek, 2013). Calisma Tirkiye'nin Glineydogu Anadolu
bolgesinde yer alan bir liniversitede 6grenim goéren fen bilgisi 6gretmenligi bolima 3. Sinifta 6grenim
goren 21'i (%91.3) kadin, 2'si (%8.7) erkek olmak lzere toplam 23 Ogretmen adayi ile
gerceklestirilmistir.

Veri toplama araci

Ogrencilerin uygulama etkinlikleri ile ilgili gdrislerini almak igin gdriisme formu calismanin
veri toplama araci olarak olusturulmustur. Alan yazindaki ¢alismalardan faydalanilarak bir gériisme
formu olusturulmustur (Kurtoglu Erden ve Uslupehlivan, 2016). Goérisme formunun kapsam
Kirllmazkaya, G. (2024). Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin dijital hikdye olusturma uygulamalari deneyimleri. Bati
Anadolu Egitim Bilimleri Dergisi, 15(1), 200-222.
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gecerliligi iki alan egitimcisi ve bir bilgisayar ve 6gretim teknolojileri bolimi uzmanindan goris
alinarak gergeklestirilmistir.  Arastirmada kullanilan gorlisme sorularin  anlasilabilirligi  ve
uygulanabilirligi kontrol etmek igin bes fen bilgisi 6gretmen adayiyla pilot bir uygulama
gerceklestirilmistir (Glesne, 2013). Pilot uygulama sonucunda forma son sekli verilmistir. Fen bilgisi
dgretmen adaylariyla yapilan gériismeler ses kaydina alinmistir. Ogrencilere rastirma hakkinda bilgi
verilmis ve goriisme sorularina verdikleri yanitlarin arastirma amaciyla kullanilacagi, kimlik bilgilerinin
gizli tutulacag) belirtilmistir. Arastirmada elde edilen gorisler 01, 02, 03... vb. gibi 6grenci kodlar
Uzerinden belirtilip, analiz edilmistir.

Uygulama

=0

Bu calisma “Harran Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu Baskanligi”’ndan etik
kurul onayi alinmistir (Karar no: 2023/195).

Etik kurul onayi alindiktan sonra arastirmaci tarafindan 6gretmen adaylarina dijital éykiileme
ve tirleri hakkinda egitim verilmis ve 6rnek dijital hikayeler izletilerek dijital dykileme tanitilmistir.
Arastirmada dijital hikaye olusturma programlarindan Storyjumper programi kullaniimistir. Bu ylizden
Storyjumper programi 6grencilere ayrintili bir sekilde tanitilmistir. Storyjumper programi ile nasil
hikdye hazirlanir gibi gesitli videolar égretmen adaylarina gésterilmistir. Ogrencilerden bir sonraki
haftaya kadar dijital hikayeleri icin Fen Bilimleri Ogretim Programindan bir konu belirlemeleri ve konu
ile ilgili senaryo taslaklarini olusturmalari istenmistir. Dijital dykileme sireci 6n hazirlik, 6ykileme ve
paylasma asamasi olmak (lizere lic temel asamadan olusmaktadir. On hazirlk siireci etkinligin
incelenmesi, arastirma yapilmasi, 6ykli metninin yazilmasi, gérsel 6gelerin arastiriimasi ve 6yki akis
semasinin olusturulmasi asamalarindan olusmaktadir (Karakoyun & Kuzu, 2016). Ogretmen adaylari
ikiserli grup olusturmus, her grup iki dijital 6yki hazirlamistir. Bu asamada ilk uygulama dersi sinif
ortaminda gerceklestirilmistir. Oykiileme asamasinda ise dgrenciler Storyjumper programindan dijital
oykulerini olusturmaya g¢alismislardir. Bu asamada 6grenciler oykilerinde kullanacaklari gorselleri
programa ylkleme, akis semasina gore siralama, yazi ve gegis efekti ekleme, seslendirme ve arka plan
mizigi ekleme adimlarini takip ederek &ykdilerini olusturmuslardir. Ogretmen adaylari WhatsApp
grubu Gzerinden dijital hikdye linklerini birbirleriyle paylasmislardir. Ogretmen adaylarinin
Storyjumper’da hazirlamis oldugu dijital o6ykiler sinif ortaminda akilli tahtadan gosterilip,
degerlendirilmistir.

Verilerin analizi

Calismada veri toplama aracindan elde edilen verilerin analizinde betimsel analiz yontemi
kullanilmistir. Yildirnm ve Simsek (2013), betimsel analizde temel amacin, elde edilen verileri
aciklayabilen kavramlara ve iliskilere ulasmakoldugu belirtmistir. Verilerin analizinde betimsel analiz
ve icerik analizi teknikleri kullanilmistir. Betimsel analiz; nitel arastirma sonucunda elde edilen
verilerin 6zglin bigimlerine sadik kalinarak, dogrudan alintilar yapilarak aktarilmasidir (Kimbetoglu,
2008). icerik analizi; betimsel olarak sunulan verilerden, daha aciklayici ve nedensel sonuglara
ulasmak amaciyla, betimsel analize ek olarak, verilerde yer alan bazi kavram ve temalarin
belirlenmesi ve bu temalar arasindaki iliskilere yonelik ¢ikarimlar yapilmasi esasina dayanmaktadir

Kirllmazkaya, G. (2024). Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin dijital hikdye olusturma uygulamalari deneyimleri. Bati
Anadolu Egitim Bilimleri Dergisi, 15(1), 200-222.
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(Yildinm ve Simsek, 2013). Arastirmada yari-yapilandiriimis goriismelerden elde edilen verilerden
yola cikilarak olusturulan kodlamalar ve temalar baska bir arastirmaci tarafindan incelenmistir. Goéris
birligi ve gorus ayrihg olan noktalar tartisiimis gerekli diizenlemeler yapilmistir. Arastirma
glvenirliginin hesaplanmasinda Guvenirlik = Go6rls birligi / Gorus birligi + Goris ayrihgr formali
kullanilmistir (Miles ve Huberman, 1994). Goriismelerden elde edilen veriler ile olusturulan temalar
iki arastirmaci tarafindan incelenmis ve yapilan hesaplamalar sonucu glivenirlik ortalamasi .90
¢ikmistir. Glvenirlik formllyle hesaplanan sonucun .70 ve Ulzerinde olmasi durumunda glvenirligin
saglanmis olacagi belirtilmektedir (Miles ve Huberman, 1994). Ayrica gecerlik ve glvenirligi artirmak
adina ve bulgularin daha anlasilir olmasi igin 6gretmen adaylarinin gérislerinden 6érnekler verilmistir.

Bulgular

Bu boélimde o6gretmen adaylarinin sorulara verdikleri yanitlar soru bazli ele alinarak
incelenmistir. Ogretmen adaylarinin gériislerinden bazi alintilar sunulmustur. Oncelikle 6gretmen
adaylarina dijital hikayeleri bilip bilmedikleri sorulmus ve alinan yanitlar Tablo 1'de belirtilmistir.

Tablo 1.

Dijital oykileme uygulamalarini duydunuz mu? sorusuna verilen yanitlarin ylizde ve frekans degerleri
Yanitlar f %

Evet 7 30.4

Hayir 16 69.5

Arastirmaya katilan 6gretmen adaylarindan 7’si (%30.4) daha 6nce dijital 6ykileri gérdigini
belirtirken, O0gretmen adaylarinin yarisindan fazlasi ise daha Once dijital oykileri bilmedigini
belirtmistir. Ornegin dijital dykileri géren dgretmen adaylarindan 02 dijital dykiileri se¢cmeli bir
derste sunum yapan bir grubun kullanirken dikkatini ¢ektigini ifade etmistir. Evet cevabi veren bir
diger O6gretmen adayi ise dijital hikaye oldugunu bilmeden Youtube da izledigini belirtmistir.
Ogretmen adaylarina ikinci soru olarak “Dijital hikdye uygulamasini kullanarak hangi konuyu
hikayelestirdiniz?” sorusu yoneltilmistir. Verilen yanitlar Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2.

Dijital hikaye uygulamasinda kullanilan konular

Konular f Ornek ifadeler

Kuvvet ve Hareket 2 ilk dijital éykiimiiz 6. Sinifin 3. Unitesi olan kuvvet ve

Mevsimler ve iklim 2

hareket idi. Kazanim olarak ise 3. Konunun 1. Kazanimi olan
“sirati tanimlar ve birimini ifade eder” kazanimini segtik.

8.sinif Mevsimler ve iklim konusuyla 5. Sinif Kuvvet ve
Hareket konusunu dijital ©6yki programi kullanarak
hikayelestirdim. Daha 6nceden fen dersinin 68renci igin
onemli oldugunu biliyordum ama bu siirecte yaptigim
oykileri ginlik hayatta 6grencinin kullanabilecegi yerleri
fark ettigim icin aslinda fen dersinin 6grenci gelisimi icin ve
gunlik hayati icin ¢cok ¢cok 6nemli oldugunu fark ettim.

Kirllmazkaya, G. (2024). Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin dijital hikdye olusturma uygulamalari deneyimleri. Bati
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Duyu Organlari 2 Duyu organlarini ve duyu organlarinda tat alma ve koku
alma arasindaki bagi hikayelestirdm.
Guneg, Dinya ve Ay 1 Dijital 6yku programini kullanarak Gilines ve ay tutulmalari

ile duyu organlari konularini hikayelestirdim. Kendimi mutlu
ve heyecanli hissettim. Clinkii hikdyemdeki karakterleri sesli

bir sekilde canlandirtyorum.

Gunes Sistemi ve Tutulmalar 1 Gezegenimizi taniyallm ve Uzay kirliligi konularini
hikayelestirdim. Bu sirecgte kendimi bir hikdye yazar gibi
hissettim.

DNA ve Genetik Kod 2 Kalitim  konusunu  hikayelestirdik.  Sirecin  basinda

zorlandim. Ama daha sonra zevkli gelmeye basladi
insan ve Cevre 2

Konulari hazirlarken hikayemin senaryosunda zorlandim.

Ogretmen adaylar tarafindan uygulama siireci icerisinde dijital hikiye olarak anlatilan fen
konulari Tablo 2’de belirtilmistir. Ogretmen adaylarinin verdigi yanitlardan Diinya ve Evren, Fiziksel
Olaylar 6grenme alanlarindaki konulari dijital hikayelestirdikleri gorilmektedir. Arastirmada
Ogretmen adaylarina dijital hikayelerin 6grencilerin fen konusunu 6grenmeye etkisi hakkindaki
gorusleri sorulmus, elde edilen yanitlar Sekil 1’de grafikle sunulmustur.
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Sekil 1. Dijital hikayelerin fen konusu 6grenmeye etkisi

Ogretmen adaylarinin dijital hikayelerin &grencilerin fen konularini dgrenmeye etkisi
hakkinda gorisleri incelendiginde Ogretmen adaylarinin ¢ogunun dijital hikayelerin kalicilik
saglayacagini (f=10) ve 6grencilerin derse ilgisini cekecegini (f=8) belirtmistir. Ayrica dijital hikayelerin
zevkli (f=2) ve yararh oldugu (f=3) yonlinde gorusler de bulunmaktadir. Bununla birlikte farkhlik
olusturmayacagi yoniinde goris bildiren 6gretmen adaylari da vardir. Bu soruya verilen yanitlardan
bazilari soyledir;

Kirllmazkaya, G. (2024). Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin dijital hikdye olusturma uygulamalari deneyimleri. Bati
Anadolu Egitim Bilimleri Dergisi, 15(1), 200-222.
DOI. 10.51460/baebd.1424590
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02”Hem gorsellestirip hem de glinlik hayattan 6rnekler vererek 6grencinin tam 6grenmesini
saglar. Ogrencilerin soyut olan konulari anlamasinin zor oldugu alanimizda égrenciler dijital hikiye
sayesinde ogrendiklerini kolay kolay unutmazlar. Bunun sebebi ise dijital hikayemizi inceledigimiz
zaman Oncelikle glinliik hayatta sorun olan bir problemi hikayelestirip sonunda ¢6zimi 6grenmesini
istiyoruz. Bunun sonucunda 6grenci hem bilgileri hem de giinliik hayatla daha kolay iliskilendirir. 06
Sayfa | 212 “Fen konularini daha ilgi cekici yapar. Ayrica bir konuyu giinliik hayattaki bir olayla hikayelestirmek
ogrencinin aklinda daha kalici olmasini saglar” O7 “Fen dersinde soyut olan konularin
somutlastiriimasi ve giinliik hayattan dykiilestiriimesiyle kalici 6grenmeyi saglayacaktir. 012 “Dijital
oyki hazirlama asamasi eglenceli oldugu icin 6grencinin ilgisini cekeceginden tliim derslerde kullanimi
etkili olacagini dislinliyorum. Fen bilgisi dersi gibi soyut bir derste kullanilmasi daha etkili ve verimli
olabilecegini dislinliyorum. Hazirlama asamasinda model olusturma ve farkli resim, materyallere yer
verme 6grencide kalici 6grenme saglar” 04 “Cocuklar oyun oynamayi, hikaye dinlemeyi cok severler
dikkatlerini ¢ceker. Fen dersinde konuyu hikayelestirme onlarin 6grenmesini kolaylastirir. Hikayeyi
kendileri yaptiklarinda bir oyun gibi gordiikleri icin severek yaparlar.

Calismada 6gretmen adaylarinin fen dersinde dijital hikayelerinin kullanimi hakkinda goérisleri
incelenmistir. Elde edilen veriler Sekil 2’de sunulmustur.
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etkilemedi  6zguvenli mutlu, zevkli  eglenceli ilgi gekici merak kolaylastirdi
olumlu

Sekil 2. Ogretmen adaylarinin dijital hikayelerin fen dersine yonelik gorisleri

Ogretmen adaylan dijital hikayelerin fene yonelik mutlu (f=6), eglenceli (f=4), konulari ilgi
cekici ve oOzgivenli (f=3) gibi olumlu duygular olusturdugunu belirtmislerdir. Bunun yani sira
O0gretmen adaylarindan fen dersine karsi duygu degisimi yasamadigini (f=3) belirten 6gretmen
adaylari da bulunmaktadir. Ogretmen adaylarinin bu soruya verdiklerin yanitlardan érnekler séyledir:
01” herhangi bir duygu hissetmedim ama &grencilerim igin farkhlik olsun diye bir iki kere de olsa
kullanabilecegim yeni bir uygulama 6grendim. Bu beni mutlu etti. 02 “her 6grenci gibi bende fenin
ezbere dayali oldugunu dislinip ezberleyemedigim bilgiler icin stres olurdum streste dogal olarak
bende kaygiya donisliyordu ama dijital oyki bunun artik boyle olmadigini bana gésterdi. Fen dersine
karsi tutumumu olumlu yonde gelistirdi. Fen bilgisi dersine karsi hem daha 6zglivenli hem de sevdirdi
meslegimi. Ogrencilere nasil anlatacagim bu bilgiyi dedigim her an bana yetisecek bir uygulamanin
varhigindan haberdar oldum. 05 “Fene karsi 6nyargilarini kirip daha kolay ve eglenceli bir ders oldugu
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farkindahgi yaratti. 07 “Fen dersinin aslinda hayatimizin her yerinde oldugunu dijital éyki seklinde
gostererek fenin gerekli ve ilgi cekici bir ders oldugu anlasilir. 010 “Basta bir korkuyla yaklastim ¢iinki
nasil yapacagimi bilmiyordum ve etkili olabilecegini de disliinmiyordum. Sonradan sevmeye
bagladim. 011 “Baslamadan &énce zor olur ve zaman alir diye kaygilandim. Ama sonrasinda
ogrendikce daha keyifli hale geldi ve mutlu hissettirdi. Fen konulari daha eglenceli geldi ve diger
konulara olan ilgim artti. 012 “Fen bilimleri dersine karsi daha olumlu bir etki birakti. Soyut olan
konularin veya 6grenme zorlugu ceken 6grenciler igin kullanilabilecek iyi bir yéntem oldugunu
diistiniiyorum. 013 “Fen bilimlerini severim ama soyut konulari fazla anlamam bunun sayesinde
soyut konularda zorluk cekmem diye disiiniiyorum. 014 “Dijital 6ykii uygulamalari fen dersine karsi
duygularimi ve distincelerimi olumlu yonde etkiledi. Sevgimi daha da artirdi mesela. Fen dersinin
daha eglenceli olabilecegini gérdim. 016 “Dijital 6ykii uygulamalari fende bazi konular icin
ogrencinin dikkatini cektigi icin 6grencinin 6grenmesini kolaylastiracagi i¢in sevinirim 06grencinin
ogrendigini géren bir 6gretmen de sevinir. 017 “Dijital hikaye ile birlikte fen dersleri daha zevkli geldi.
Zor ve anlasiimasi karmasik konular igin kaygim azaldi. 020 “Fen dersi daha ¢ok soyut kavramlardan
olustugu o6grencileri korkutabilir ama dijital 6ykiileme sayesinde kavramlari igsellestiriyor ve
korkulacak bir seyin olmadigini, aslinda basit oldugunu go6steriyor. Onun icin iyi etkiledigini
soyleyebilir.

Calismada oOgretmen adaylarina dijital 6yki uygulamalarinin  kazandirdigi beceriler
sorulmustur. Ogretmen adaylari tarafindan verilen yanitlarin Sekil 3’ de verilmistir.

12

10

teknolojiyi kullanma  kendini ifade etme becerisi dislinme - yaratma
becerisi kazanma

Sekil 3. Dijital hikayelerin kazandirdig beceriler

Ogretmen adaylarinin  dijital hikayelerin kazandirdigi becerilere yénelik gérisleri
incelendiginde dijital hikdyelerin teknolojiyi kullanma (f=6), kendini ifade etme becerisi (f=8) ile
diisinme ve yaratma becerisi (f=10) kazandirdigi belirtilmistir. Ogretmen adaylarinin gorislerinden
ornekler su sekildedir:

01 “Benim icin sadece teknolojiyi kullanma agisindan yarar sagladigini diisiiniiyorum. 02
“Dersi anlatirken nerede ne anlatacagimi nasil anlatacagimi ve kendimi ifade etme becerimi artirdi.
Dijital 6ykiimi hazirlarken bilgi eksikligi veya yanlisligi olmasin diye arastirma yaptim ve bu da benim
bilgilerime katki sagladi. O5 “Oncelikle hikdye olusturma kismi diisiinme ve yaratma becerilerimi
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gelistirirken dijitale dokmek ise teknik becerilerimi gelistirdigini hissettim. 011 “Kendini ifade etme
acisindan oykide birkag karakter oldugu icin onlarin bakis agisiyla bir metin hazirlamaya ¢alistim ve
farkli durumlarda kendimi ifade etme konusunda katki saglamis oldu. 012 “Evet olusturdu. Uygulama
sayesinde olan bilgiyi kullanarak grup arkadasimla tartisma, konu lizerine distinme, bilgiyi kullanarak
Uriin olusturma gibi degisiklikler olusturdu. 022 “Fen konularinda daha &zgiivenli bir 6gretmen
olmama sebep oldu ¢iinkli bu konulari hazirlarken alan bilgilerinden yararlanarak yaptim eksik olan
noktalari arastirip buldum ve artik konularda daha bilgili bir sekilde 6grencilerimin karsisina
cikacagimi biliyorum. 023 “Dijital 6ykii hazirlarken dgrencilerin giinliik hayatta feni kullanabilecekleri

alanlari distindigiim icin deney yaparak ve 6grencilerle yaparak yasayarak 6grenmenin daha kalici
bir etkisi oldugunu fark ettim.

Calismada dijital hikayelerin fen bilgisi dersinde uygulanmasinin olumlu yonlerine yonelik
dgretmen adaylarinin gorisleri alinmistir. Ogretmen adaylarinin dijital hikayelerin olumlu yénlerine
iliskin gorusleri Sekil 4’de sunulmustur.
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Sekil 4. Dijital hikayelerin olumlu yénleri

Dijital hikayelerin olumlu yonleri ile ilgili 6grenci gorisleri incelendiginde 6grencilerin dijital
oykilerin en ¢ok kalici 6grenmeyi (f=12) saglayacagini ifade ettikleri goériilmektedir. Ogretmen
adaylari dijital oykilerin derse ilgiyi cekecegini (f=7) ve fen dersini eglenceli hale getirecegini (f=6)
belirten ifadelerde bulunmuslardir. Ogretmen adaylar dijital hikayelerin gérme ve isitme duyu
organlarina hitap ettigini, konulari somutlastirdigini belirtirken, derse sevgiyi artirdigini, aktif katilim
sagladigini, iletisim becerisini artirdigini ifade etmislerdir.

Soruya verilen 6grenci yanitlarindan bazilari soyledir:

Kirllmazkaya, G. (2024). Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin dijital hikdye olusturma uygulamalari deneyimleri. Bati
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03 “Dersi daha eglenceli hale getirir. Anlamli ve kalici 6grenmeyi saglar. iletisim becerisini
artirir. Gorselleri kullanarak daha somutlagtiriimasinda yardimci olur. Kendilerini ifade edebilme
becerileri artar. 04 “Dersi klasik sekilde anlatmaktansa dikkat cekici sekilde anlatmak daha mantikh
olur. Ogrencilerin dersi dinleme orani artar. 05 “Dikkat cekicidir. Giinlik hayat ile dogrudan
baglantilidir. Birden fazla duygu organina hitap ettigi icin kalicilig yiksektir. Ogrenci mevcudunun

Sayfa | 215 fazla oldugu siniflarda kullanilmasi gereklidir. 07 “Giinlik yasantilardaki 6rneklerle konularin
somutlasmasinda etkilidir. Oykiiyl olustururken kendimizi ifade edisimize etkilidir. Giinliik hayatta
karsilasacagimiz durumlarda neler yapabiliriz distincesine katki saglar. Dijital 6yki coklu duyuya hitap
ettigi icin kalici 6grenmeye olanak saglar. Cagimiz geregi olan dijitali de yansitmaktadir. 011 “Ozellikle
soyut kavramlar olan konularin daha iyi anlasiimasini saglar. 012 “Derslerde 6grencilerin aktif
katilmasi icin uygulanabilir. Bilgisayar ve dijital 6yki hazirlarken kullanilan programlarin taninmasi
acisindan iyi olabilir. Kalici 6grenme saglar ve dersler eglenceli islenir. 016 “Dijital 6ykii 6grenci kendi
zihninde o konuyu hikayelestirdigi icin zihninde kalabilir. Daha ¢ok duyuya hitap ettigi icin 6grenme
daha kalici ve anlamli olabilir. Kalabalik siniflarda uygulanabilir. 017 “Ogrencinin derse ilgisi atar, zor
konulari daha iyi 6grenir. 018 “Ogrenci giinliik hayatla iliskilendirdigi icin daha iyi 6grenir. Ogrencinin
heyecanini diri tutar. Dikkati ¢ceker. 019 “Sinif ortaminda yapilamayacak deneyler dijital éykiilerle
aktarilabilir. Konu hikayelestirdigimiz icin kalicilik artabilir.

Calismada 6gretmen adaylarinin dijital hikayelerin olumsuz 6zellikleri hakkinda gorisleri
incelenmistir. Ogretmen adaylarinin verdigi yanitlar Sekil 5’de verilmistir.

16

14

12

10

8

6

4

: [] []

2 H BN - B m

o NI N > & Nl s
> > 66‘% AQS) ‘\\Q} & <& ¢ &\o
S 3 Q N N @ ¢ N
& & N & S e Q &
2 & & & Ng <& > <
& N Y P &‘ e : ,be
N *’b Qé NG & oOO N
(\\) (o) %’b é\\ &
Nl N So &
< J cf
R

Sekil 5. Dijital hikayeler ile ders islemenin olumsuz yonleri

Ogretmen adaylari dijital hikayeler ile ders islemenin olumsuz yénleri olarak zaman alici
olmasini (f=14), internet/akilli tahta/bilgisayar olmamasi (f=4), kalabalik siniflara uygun olmadigini
(f=4), her konuya ve her 6grenciye uygun olmadigini (f=3), ses ve gorsel eklemenin zor oldugu (f=3),
izlemenin sikici (f=2) ve degerlendirme ile doniit vermenin zor oldugunu (f=1) ifade etmislerdir.
Ogretmen adaylarinin bu soruya vermis oldugu yanitlardan érnek goriisler sdyledir:

01 “Teknoloji ¢agindayiz ama 6grenciler bir sekilde enerjilerini atmaya ihtiyag duyuyorlar.
Onlari fazla dijital 6ykulere birakirsak derste oturup onu izlemek onlar i¢in bir siire sonra sikici bir hal

Kirllmazkaya, G. (2024). Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin dijital hikdye olusturma uygulamalari deneyimleri. Bati
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alacaktir ve derse karsi ilgileri azalacaktir diye disiiniiyorum. 02 “odaklanma problemi yasayan
Ogrenciler igin ders sikici olabilir. Cagdas 6grenmede 6grencilerin bireysel farkhlklar géz 6niine
alinmasi gerektiginden bazi égrencilerin 6grenme sitiline uymayabilir. 03 “zaman alicidir. Genelde
bilgisayar lzerinden hazirlandigi i¢in ulasilabilir degildir. ClnklU herkeste bilgisayar yok. Zaman
alicidir. O5 “6grencileri iyi degerlendiremeyebiliriz ve bu da geri bildirim vermemizin éniine gecebilir.
07 “dijital dykilemedeki ses ve goérsellerde dikkatli olunmazsa égrenci dikkatini dagitabilir. Konuyu
yanhs bir sekilde dijital éykilestirilme 6grencide kavram yanilgisina sebep olur. O8 “her konuya
uygun degildir. Bu bir olumsuz yandir. 09 “kalabalik siniflarda sinif hakimiyetini saglamak zorlasir.
010 “Zaman alicidir. Akilli tahta veya projeksiyon olmadigi mekanlarda kullanilamaz. 011 “Cogu
okulda teknolojik kaynak eksikligi oldugu icin uygulanmasi zor bir tekniktir. Ogrenciler programi
kullanmada zorluk yasayabilirler. Bu durum 6grencide kaygl olusturabilir. Dijital 6yki olusturma
slreci uzun zaman gerektirir. Bu nedenle dersler aksayabilir. Sinif mevcuduna bagh olarak oyki
olusturmak zorlasabilir. 012 “Her 6grenci teknik agidan yeterli olmayabilir. Zaman acisindan sikinti
yasanabilir. Ogrenciler daha 6nce programi kullanmadiklari igin programi 6grenme asamasi ve dijital
oyki hazirlarken en ¢ok karsilasilan ses kaydetme ile ilgili sorun yasayabilir. 022 “Ogrenci tarafindan
bakildiginda olumsuz yanlari sadece izleme ve dinlemeye yonelik oldugu icin hiperaktif cocuklarin
dersi sikici bulmasi ve genel olarak o6grencilerin derse odagini ¢ok fazla toplayamamasi olarak
siralanabilir. Ogretmen olarak bakildiginda ise dijital dykii hazirlamak zaman alici olmasi

Ogretmen adaylarina 6gretmen olduklarinda dijital hikayeleri kullanma konusunda gériisleri
alinmistir. Bu soruya verilen yanitlar Tablo 3‘de sunulmustur.

Tablo 3.

Dijital hikaye uygulamalarini kullanma

Kodlar f Ornek Yanitlar

Kullanma 13 “Ogretmen oldugumda dijital dyki uygulamalarini kullaninm ¢iinkii soyut
konulari anlatmakta yetersiz kaldigimda somutlastirarak daha kolay
anlatabilirim.”

Ara sira kullanma 8 “Evet kesinlikle kullanirnrm ama bazi Unitelerde kullanirrm ve konuya gore
bazen derslerin basinda dikkat cekmek igin kullanirim bazen dersin ortasinda
konuyu anlattigim sira kullanirim bazen de konu sonunda pekistirmek ici
kullanirim.”

Kullanmama 3 “Kullanmam ¢linkli ¢ok zaman alicidir. Uygulama tarzinda olmadigi igin

ogrencilerin ilgisini cekmeyebilir.

Ogretmen adaylarinin ¢cogu (f=13) dijital hikayeleri 6gretmen oldugunda kullanmak istedigini
belirtmistir. Arastirmaya katilan 6gretmen adaylarinin yaklasik olarak yarisina yakini ise ara sira
kullanacagini (f=8) ifade ederken, yalnizca 3 6gretmen adayi ise kullanmak istemedigini belirtmistir.
Bu soruya verilen 6gretmen adaylarinin yanitlarindan érnekler soyledir:

05 “Evet kesinlikle kullanirim ama bazi tinitelerde kullanirim ve konuya gore bazen derslerin
basinda dikkat ¢cekmek icin kullanirim bazen dersin ortasinda konuyu anlattigim sira kullanirim bazen
de konu sonunda pekistirmek ici kullanirm. 022 “Ogretmen oldugumda dijital éykii uygulamalarini
kullaninm ¢lnkl soyut konulari anlatmakta vyetersiz kaldigimda somutlastirarak daha kolay
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anlatabilirim. 012 “Evet kullanirnm. Bu sekilde derslerin daha ilgi ¢ekici ve fen bilimleri dersinde bazi
konularin bu sekilde daha iyi 6grenilecegini diistinliyorum.

011 “Kullanabilirim ama sinif mevcudu ve okulun sartlarina bagli olarak &grencilere
yaptirmaktansa kendim yapip derste konu islerken veya tekrar amacgh ara sira kullanirm. 016
“Kullanmam ¢linkii ¢ok zaman alicidir. Uygulama tarzinda olmadigl igin o6grencilerin ilgisini
cekmeyebilir. 02 “hayir kullanmayi disiinmiiyorum c¢iinkii zaman alici ve maliyetli oldugunu
dislinGyorum. Bunun yerine oyunla 6grenme tarzi uygulamalarla dersi islerim.

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Bu c¢alismada amag fen bilgisi 6gretmen adaylarinin dijital hikdaye deneyimlerine iligskin
gorislerini incelemektir. Calismada fen bilgisi 6gretmen adaylarinin yarisindan fazlasi daha 6nce
dijital hikayeleri gormediklerini ifade etmistir. Buna gore 6gretmen adaylarinin uygulamadan 6nce
dijital hikayeler hakkinda yeterince bilgi sahibi olmadigi séylenebilir. Uygulama silrecinde 6gretmen
adaylarinin daha c¢ok Diinya ve Evren 6grenme alanindaki fen konularini dijital hikayelestirdigi
belirlenmistir. Bununla birlikte Canlilar ve Yasam ile Fiziksel Olaylar 6grenme alanlarindaki konulari da
hikayelestirdikleri tespit edilmistir. Arastirmadan elde edilen veriler incelendiginde genel olarak
o0gretmen adaylarinin dijital hikayelere yonelik olumlu gorisleri oldugu belirlenmistir. Bunun yani sira
fen bilgisi 6gretmen adaylarinin dijital hikayelerin kalici 6grenmeyi sagladigini ve dikkat cekici
oldugunu ifade etmislerdir.

Arastirmada genel olarak 6gretmen adaylarinin dijital hikayelerden hoslandiklari tespit
edilmistir. Ogretmen adaylari dijital hikayelerin fen dersinin eglenerek islenmesini sagladigini
savunmuslardir. Benzer sekilde Wang ve Zhan (2010) dijital hikayelerin sinif ortaminda aktif, yansitici
ve eglenerek 6grenme gibi olanaklar sundugunu ifade etmistir. Calismada 6gretmen adaylarinin
dijital hikayeler sayesinde fen konularinin giinliik hayat ile iliskisinin farkina vardiklari belirlenmistir.
GUnUmuz fen egitiminde glinlik hayat ile fen konularinin entegre edilmesi gerektigi anlayisi hakimdir
(MEB, 2018; NRC, 2000). Buna gore dijital hikdyelerin 6gretmen adaylari i¢in glinlik hayat ile fen
konularini iliskilendirmede kolaylik sagladigi disiuncesinde oldugu belirlenmistir. Yapilan bazi
arastirmalar dijital hikayeleri 6grencilerin gergek olaylar veya ders programi ile ilgili bircok bilgiyi
o6grenmelerine yardimci oldugunu géstermektedir (Robin, 2006; Sadik, 2008).

Calismada 6gretmen adaylarinin uygulamadan sonra dijital hikayelerin ortaokul 6grencilerinin
fen konularini anlamada etkisi hakkinda gorisleri alinmistir. Dijital hikayelerin 6grencilerin fen
konularini 6grenme Uizerine gorisleri incelendiginde 6gretmen adaylarinin gogunun dijital hikayelerin
kahcilik saglamada ve 6grencilerin derse ilgisini cekmede etkili oldugu goriisiinde olduklari tespit
edilmistir. Bununla birlikte 6gretmen adaylarinin dijital hikdyelerin eglenceli ve yararli oldugu
gorisleri de bulunmaktadir. Elde edilen bu sonuca gore genel olarak 6gretmen adaylarinin dijital
hikayelere yonelik olumlu gorisleri oldugu soylenebilir. Ancak 6gretmen adaylarindan dijital
hikayelerin fen konularini anlamada etkisi olmadigl yoniinde goris bildirenlerde bulunmaktadir. Bu
gorisl savunan Ogretmen adaylarina gore Ogrencilerin deney yaparak fen dersine daha aktif
katilimlari  saglandiginda daha kalict 6grenmenin gergeklestigi  dislincesinde olduklarini
belirtmislerdir.

Kirllmazkaya, G. (2024). Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin dijital hikdye olusturma uygulamalari deneyimleri. Bati
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Dijital hikaye olusturmayi ilk defa deneyimleyen 6gretmen adaylarinin fen dersinde farkl
yontemleri kullanmak istemesi onlarin yenilige agik oldugunu gostermektedir. Bir 6gretmen adayi
dijital hikayelerin fen dersini ve bilim yapmayi 6grencilere sevdirecegini boylece fen okur yazar
bireyler yetistirmede faydali olabilecegini belirtmistir. Dijital hikaye olusturma siirecinde 6grenciler
bilgiyi yapilandirmanin yani sira bilgisayar yazilimlari ve teknolojik araglari kullanarak teknoloji

Sayfa | 218 kullanim becerisini de kazanmaktadirlar (Czarnecki, 2009; Robin, 2008; Yiiksel, Robin ve Mcneil,
2011). Robin (2008), 6grencilerin dijital hikayeleme sirecine aktif olarak katiliminin saglanmasi
durumunda bilgi okuryazarliklarinin gelisebilecegini ifade etmistir. Dogan (2012), 6grencilerin dijital
hikayelerin en ¢ok teknoloji becerilerini ve medya okuryazarliklarini gelistirdigini belirtmistir.

Calismada 6gretmen adaylari dijital hikaye hazirlarken konuyu daha iyi 6grendiklerini ifade
etmislerdir. Benzer sonugclar alanyazinda da gérilmektedir. Burmark (2004), 6grencilerin dijital hikaye
olusturmada bilgilerini ayrintili bir sekilde ele alma firsati bulduklarini ve boylece konuyu daha iyi
anladiklarini belirtmistir. Benzer sekilde Gakhar (2007) dijital hikdyelerin 6grencilerin konulari
kavramalarini artirdigini belirtmistir. Calismada fen bilgisi 6gretmen adaylari dijital hikayelerin
bireysel farkliliklardan dolayl bazi 6grencilerin sevmeyecegini goriisinde oldugu belirlenmistir.
Benzer sekilde Yiksel (2011) dijital hikayelerin bazi 6grencilerin sinif arkadaslari arasinda farkhliklar
olusturabilecegini ve derse katilimlarini etkileyebilecegini savunmustur. Calismadan elde edilen bir
diger bulgu 6gretmen adaylarinin genel olarak dijital hikayelerin fen dersine uygun oldugunu ve
ogretmenlik yasantilarinda kullanabileceklerini belirtmistir. Alan yazinda yapilan calismalarda da
(Karakoyun ve Kuzu, 2016; Dogan ve Robin, 2008; Green, 2011), ilkgretim 6gretmenlerinin dijital
hikayeleri siniflarinda kullanmay:i planladiklari sonucuna ulasiimistir.

Arastirmada elde edilen sonucglara goére dijital hikdye olusturma sirecinin 6gretmen
adaylarinin fen derslerine ve 6gretmenlik meslegine yonelik olumlu katki sagladigi gbzlenmistir. Bu
durum calismaya katilan 6gretmen adaylarinin gelecekte yasanilan ¢agin sartlarina uygun, degisime
acik birer fen bilgisi 6gretmeni olacagi fikrini vermektedir. Dijital hikayelerin 6gretmen adaylarinda
fen dersinde teknoloji kullanimina yonelik olumlu tutum olusturdugu ve fen dersinde teknoloji
kullanimini tesvik ettigi séylenebilir. Ogretmen yetistirme programlarinda dijital hikaye kullaniminin
yayginlastiriimasi, lisans derslerinde dijital hikayelerin gelistiriimesi ve etkisinin 6gretmen adaylari
tarafindan fark edilmesi, gelecekte 21. ylzyil becerilerine sahip 6grencilerin yetistirilmesini
saglamada yardimci olacagi distunilmektedir (Simsek, 2020). Alanyazinda benzer sekilde Bilen,
Hostut ve Blylkcengiz (2019), dijital hikayelerin fen O6gretimine entegrasyonunun 6grencilerin
akademik basari ve tutumlarini olumlu yonde etkiledigini tespit etmistir. Calismalarinda dijital bilim
hikayelerin sikici fen derslerini eglenceli ve keyifli hale getirdigini, 6grencilerin ilgi ve merakini
cektigini ve derse katilimlarini artirdigini tespit etmislerdir.

Turkce dil destegine sahip dijital hikdaye olusturma uygulama sayisi sinirlidir. Dijital hikayelerin
Ozelde fen dersi genelde egitim ortamlarinda kullanimini genisletmek icin Turkce kaynakl dijital 6yki
uygulamalarin  gelistiriimesi  gerektigi dlstUnulmektedir. Dijital hikayelerin  uygulamalarini
kullanabilecek yeterlige sahip teknoloji olarak donanimli 6gretmen adaylari yetistirmek icin bu tir
egitimlerin hizmet O©ncesi egitim kurumlarinda yayginlastiriimasi gerektigi calisma kapsaminda
onerilmektedir. Bilimsel gercekleri ve fikirleri aktarmak icin dijital hikayeler kullanilabilir, boylece
ogrencilerin hayal gliclinli gelistirebilir. Daha genis 6rneklemelerle benzer ¢alisma gergeklestirilebilir.
Kirllmazkaya, G. (2024). Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin dijital hikdye olusturma uygulamalari deneyimleri. Bati
Anadolu Egitim Bilimleri Dergisi, 15(1), 200-222.
DOI. 10.51460/baebd.1424590
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Genelde Web 2.0 araglari 6zelde dijital hikaye igerigi hazirlamaya yonelik 6gretmen adaylarinin
tutumlari incelenebilir. Bu arastirmada dijital hikayelerle ilgili 6gretmen adaylarinin goérisleri
alinmistir. ileriki calismalarda dijital hikayelerin, farkh &gretim ydntem ve teknikler ile
bitilnlestirilerek olusturulan 6gretimin etkililigi incelenebilir. Dijital hikayelerin 6gretmenlik
meslegine yonelik tutum, 6zyeterlik veya fen 6grenme becerisi gibi duyussal davranislari etkisi
arastirilabilir. Farkli alanlardaki 6gretmen adaylarina yonelik farkli dijital hikaye uygulamalari ile ilgili
etkinlikler gergeklestirilebilir.
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