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Dijital Oykiilemeye Giris

1. Giris

insanlik tarihinin baslangicindan bu yana insanlar, bilgiyi aktarmak
icin oykii anlatimina basvurmuslardir.  Oykiler, toplumlarin
bicimlenmesinde ve kiltirel ya da somut olmayan miraslarin
korunmasinda onemli bir rol oynamistir. Ginimuzde bile geleneksel
oykd anlatimi, sinema, televizyon ve oyun gibi alanlarda yaygin
bicimde kullanilmaktadir. Ayrica, oykileme stratejileri; pazarlama,
iletisim ve siyasal mesajlarda, izleyicilerde duygusal bir etki yaratmak

amaciyla siklikla basvurulan bir yontemdir.

“Genellikle dijital oykiileme olarak adlandirilan bu kavram, bir kisinin kendi dykiisiinii ya da kisisel olmayan
olaylari, mesaji giiclendirmek amaciyla ¢esitli bicimlerde (ses, video, gorsel, metin ya da bu unsurlarin
birkagi bir arada kullanilarak) aktarma siirecini ifade eder.” (Nami, 2020, s. 65)
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2. Dijital Oykiilleme -4-

* Belirli icerik ve mesajlari iletmek amaciyla 6ykilerle calismayi temel alir (Schach, 2017).
* Hikayeler ve imgeler duygular uyandirir; duygular ise degisimi tetikler (Etzold, 2017).
« Ogrenme sireclerinde etkilidir, clinki kisisel deneyimleri cesitli becerilerle birlestirir.

 Yaraticilik, yansitma, sosyal, dil, kiltirel ve dijital becerilerin gelistirilmesine katki saglar.

* Bu yontem, farkl egitim alanlarinda yaygin bicimde kullaniimaktadir.
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3. Dijital Oykiileme Teknikleri -5-

Dijital Oykilemenin farkl teknikleri vardir:
* Joe Lambert'in Dijital Hikaye Anlatiminin Yedi Adimi,
* Joseph Campbell'in Kahramanin Sonsuz Yolculugu,

e Pixar Oykileme,

AN



177"\ 0
Dijital Oykiilemeye Giris @@ﬁé@ [?}@@

3. Dijital Oykiileme Teknikleri -6-
Joe Lambert'in Dijital Hikaye Anlatiminin Yedi Adimi (2013)

* Odak noktasi: Dijital 6ykuleme slirecine yoneliktir.

« ilgili kisinin rolii: Katilimci, bir karakter yaratabilir veya bazen éykiiye kendisini dahil eder.

* Geri bildirim mekanizmalari: Stirecte geri bildirim onemli bir yer tutar.

* Egitim odagi: Ozellikle edebiyat calismalari baglaminda giiclii bir 6§renme odagina sahiptir.

* Uluslararasi kullanim: Dijital oykuleme, genellikle uluslararasi diizeyde ve kdilturler arasi
baglamlarda uygulanmaktadir.

*Gercek yasamla entegrasyon: Kitaplar, senaryolar ve benzeri gercek yasam baglamlarina
kolaylikla entegre edilebilir. .
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3. Dijital Oykiileme Teknikleri -7-
Joseph Campbell'in ‘Kahramanin Sonsuz Yolculugu’ Modeli

* Odak noktasi: Hikayenin merkezinde kahraman yer alir.

ilgili kisinin rolii: Oyki anlaticisi genellikle, hatta cogu zaman kahramanin kendisidir.

Geri bildirim mekanizmalari: Slirece zaman zaman geri bildirim unsurlari dahil edilir.

Egitim odagi: Egitim alaninda uygulanmasi mimkuinddr.

Uluslararasi kullanim: Model, uluslararasi diizeyde yaygin olarak kullaniimaktadir.

* Gergcek yasamla entegrasyon: Filmler, psikoloji calismalari, edebiyat eserleri ve benzeri gercek
yasam baglamlarinda siklikla uygulanir. (Williams, 2019)
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3. Dijital Oykiileme Teknikleri

-8-
Pixar Oykiileme Yaklasimi (Koo & Hellerman, 2023)
* Odak noktasi: Hikayenin merkezinde ana karakter yer alir.

* llgili kisinin roli: Katihmci, bir karakter olusturabilir veya 6yki anlaticisi olarak kendisini
hikayeye dahil edebilir.

* Geri bildirim mekanizmalari: Strecte aktif geri bildirim mekanizmalari bulunmaktadir.
 Egitim odagi: Egitim baglamlarinda etkili bir sekilde uygulanabilir.

* Uluslararasi kullanim: Genellikle uluslararasi diizeyde ve kiltlrler arasi ortamlarda
kullanilmaktadir.

* Ger¢ek yasamla entegrasyon: Filmler, kisisel gelisim surecleri ve yasam oykuleri gibi gercek
yasam baglamlarina entegre edilebilir. :

AN SN
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4. Yabanci Dil Ogreniminde Onemi -9-
Nair & Yunus (2021)’a gore dijital hikaye anlatim;

e Ogrencilerin daha 6zglivenli bir bicimde konusmalarini saglar,

« duasiunce ve fikirlerin yaratici bir sekilde ifade edilmesi yoluyla s6zel yeterliliklerini gelistirir,

* dikkat ve motivasyonu artirarak 6grenme sirecini daha anlamli hale getirir,

e Ogrencilerin 6grenme strecinde aktif bir rol Gstlenmelerini tesvik eder,

* etkili konusma icin gerekli olan iletisim becerilerini destekler,

e ogrencilerin duygularini ve kisisel deneyimlerini paylasmalarina olanak taniyarak daha akici ve etkileyici
konusmalar yapmalarina katki saglar.
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5. Ozet

* Ozetle, dijital dykileme; geleneksel 6gretim ydntemlerine kiyasla, 6grencilerin konusma
becerilerini gelistirmeye yonelik daha dinamik, ilgi cekici ve anlamli bir yaklasim
sunmaktadir.

*Yaraticiligl, is birligini ve duygusal ifadeyi tesvik ederek, 6grencilerin etkili konusma
pratigi kazanmalarina katkida bulunur.

*Bu yonuyle dijital oykileme, farkl egitim duzeylerindeki 6grenciler arasinda konusma
becerilerinin gelisimini destekleyen degerli bir 6gretim aracidir.

* Ayrica, 6grencilerin hem iletisim yetkinliklerini artirmalarini hem de daha etkilesimli ve
motive edici bir 6grenme deneyimi yasamalarini saglar.

-10-
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