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Dijital Öykülemeye Giriş 

1. Giriş 

İnsanlık tarihinin başlangıcından bu yana insanlar, bilgiyi aktarmak 

için öykü anlatımına başvurmuşlardır. Öyküler, toplumların 

biçimlenmesinde ve kültürel ya da somut olmayan mirasların 

korunmasında önemli bir rol oynamıştır. Günümüzde bile geleneksel 

öykü anlatımı, sinema, televizyon ve oyun gibi alanlarda yaygın 

biçimde kullanılmaktadır. Ayrıca, öyküleme stratejileri; pazarlama, 

iletişim ve siyasal mesajlarda, izleyicilerde duygusal bir etki yaratmak 

amacıyla sıklıkla başvurulan bir yöntemdir. 

“Genellikle dijital öyküleme olarak adlandırılan bu kavram, bir kişinin kendi öyküsünü ya da kişisel olmayan 

olayları, mesajı güçlendirmek amacıyla çeşitli biçimlerde (ses, video, görsel, metin ya da bu unsurların 

birkaçı bir arada kullanılarak) aktarma sürecini ifade eder.” (Nami, 2020, s. 65) 
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Dijital Öykülemeye Giriş 

2. Dijital Öyküleme  

•  Belirli içerik ve mesajları iletmek amacıyla öykülerle çalışmayı temel alır (Schach, 2017). 

•  Hikâyeler ve imgeler duygular uyandırır; duygular ise değişimi tetikler (Etzold, 2017). 

•  Öğrenme süreçlerinde etkilidir, çünkü kişisel deneyimleri çeşitli becerilerle birleştirir. 

•  Yaratıcılık, yansıtma, sosyal, dil, kültürel ve dijital becerilerin geliştirilmesine katkı sağlar. 

•  Bu yöntem, farklı eğitim alanlarında yaygın biçimde kullanılmaktadır. 
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Dijital Öykülemeye Giriş 

3. Dijital Öyküleme Teknikleri 

 

Dijital Öykülemenin farklı teknikleri vardır: 

•  Joe Lambert'in Dijital Hikaye Anlatımının Yedi Adımı, 

•  Joseph Campbell'ın Kahramanın Sonsuz Yolculuğu, 

•  Pixar Öyküleme, 
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Dijital Öykülemeye Giriş 

3. Dijital Öyküleme Teknikleri 

Joe Lambert'in Dijital Hikâye Anlatımının Yedi Adımı (2013) 

•  Odak noktası: Dijital öyküleme sürecine yöneliktir. 

• İlgili kişinin rolü: Katılımcı, bir karakter yaratabilir veya bazen öyküye kendisini dâhil eder. 

•Geri bildirim mekanizmaları: Süreçte geri bildirim önemli bir yer tutar. 

• Eğitim odağı: Özellikle edebiyat çalışmaları bağlamında güçlü bir öğrenme odağına sahiptir. 

•Uluslararası kullanım: Dijital öyküleme, genellikle uluslararası düzeyde ve kültürler arası 
bağlamlarda uygulanmaktadır. 

•Gerçek yaşamla entegrasyon: Kitaplar, senaryolar ve benzeri gerçek yaşam bağlamlarına 
kolaylıkla entegre edilebilir. 
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Dijital Öykülemeye Giriş 

3. Dijital Öyküleme Teknikleri 

Joseph Campbell'ın ‘Kahramanın Sonsuz Yolculuğu’ Modeli 

•  Odak noktası: Hikâyenin merkezinde kahraman yer alır. 

•  İlgili kişinin rolü: Öykü anlatıcısı genellikle, hatta çoğu zaman kahramanın kendisidir. 

•  Geri bildirim mekanizmaları: Sürece zaman zaman geri bildirim unsurları dâhil edilir. 

•  Eğitim odağı: Eğitim alanında uygulanması mümkündür. 

•  Uluslararası kullanım: Model, uluslararası düzeyde yaygın olarak kullanılmaktadır. 

•  Gerçek yaşamla entegrasyon: Filmler, psikoloji çalışmaları, edebiyat eserleri ve benzeri gerçek 
yaşam bağlamlarında sıklıkla uygulanır. (Williams, 2019) 
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Dijital Öykülemeye Giriş 
3. Dijital Öyküleme Teknikleri 

Pixar Öyküleme Yaklaşımı (Koo & Hellerman, 2023)  

•  Odak noktası: Hikâyenin merkezinde ana karakter yer alır. 

•  İlgili kişinin rolü: Katılımcı, bir karakter oluşturabilir veya öykü anlatıcısı olarak kendisini 
hikâyeye dâhil edebilir. 

•  Geri bildirim mekanizmaları: Süreçte aktif geri bildirim mekanizmaları bulunmaktadır. 

•  Eğitim odağı: Eğitim bağlamlarında etkili bir şekilde uygulanabilir. 

•  Uluslararası kullanım: Genellikle uluslararası düzeyde ve kültürler arası ortamlarda 
kullanılmaktadır. 

•  Gerçek yaşamla entegrasyon: Filmler, kişisel gelişim süreçleri ve yaşam öyküleri gibi gerçek 
yaşam bağlamlarına entegre edilebilir. 
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Dijital Öykülemeye Giriş 

4. Yabancı Dil Öğreniminde Önemi 

Nair & Yunus (2021)’a göre dijital hikâye anlatımı; 

• öğrencilerin daha özgüvenli bir biçimde konuşmalarını sağlar, 

• düşünce ve fikirlerin yaratıcı bir şekilde ifade edilmesi yoluyla sözel yeterliliklerini geliştirir, 

• dikkat ve motivasyonu artırarak öğrenme sürecini daha anlamlı hâle getirir, 

• öğrencilerin öğrenme sürecinde aktif bir rol üstlenmelerini teşvik eder, 

• etkili konuşma için gerekli olan iletişim becerilerini destekler, 

• öğrencilerin duygularını ve kişisel deneyimlerini paylaşmalarına olanak tanıyarak daha akıcı ve etkileyici 

konuşmalar yapmalarına katkı sağlar. 
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Dijital Öykülemeye Giriş 

5. Özet 

•Özetle, dijital öyküleme; geleneksel öğretim yöntemlerine kıyasla, öğrencilerin konuşma 
becerilerini geliştirmeye yönelik daha dinamik, ilgi çekici ve anlamlı bir yaklaşım 
sunmaktadır. 

• Yaratıcılığı, iş birliğini ve duygusal ifadeyi teşvik ederek, öğrencilerin etkili konuşma 
pratiği kazanmalarına katkıda bulunur. 

•Bu yönüyle dijital öyküleme, farklı eğitim düzeylerindeki öğrenciler arasında konuşma 
becerilerinin gelişimini destekleyen değerli bir öğretim aracıdır. 

•Ayrıca, öğrencilerin hem iletişim yetkinliklerini artırmalarını hem de daha etkileşimli ve 
motive edici bir öğrenme deneyimi yaşamalarını sağlar. 
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