?IE?II;ER'\IYASIEU Hikaye anlatiminin gicu

Egitim Seviyesi ilkokul, Ortaokul | Yas: 6 - 19
Yazar: Hermann Morgenbesser, Future Learning Lab Vienna, Avusturya

@ OGRENME HEDEFLERi / AMACLAR

Oykileri paylagmak etkili olabilir ve olumlu bir degisim getirebilir. Dijital Hikaye Anlatim, dijital yeterliliklerin ve birtakim
becerilerin gelisimini destekleyebilen anlam olusturmaya yénelik cok modlu bir yaklagimdir.

Dijital hikaye anlatiminin odak noktasi, farkli 6grencilerin bireysel bakis acilarini ve yaraticiliklarini bir araya getirmektir.
Ogrencilerin bir konuya ilgisini cekmek icin gliclii bir arag olabilir. Dijital hikaye, égrencileri icerik treticileri olmaya tegvik
eder. 21. ylzyilin yaraticilik, iletisim ve is birligi becerilerini gelistirirken, tim icerik alanlarinda ve tim egitim seviyelerinde
olusturulabilirler.

Mevcut 6grenme senaryosu "Hayaletle Diyalog", 6grencilerin miufredat materyalleriyle eglenceli ve anlamli bir sekilde ilgisini
&kmek Uzere modern bir dil projesi icin gelistirilmistir. )

g GENEL BAKIS

Hikaye anlatmak her sey gibi bir beceridir. Hikaye anlatimi, dil dersleri icin mikemmel bir tekniktir, ancak ayni zamanda bir
STEM deneyini veya Matematigi siirece dahil etmek ve disiplinler arasi uygulamalari mimkuin kilmak igin de kullanilabilir.
Dijital hikaye anlatimi, ierik yoluyla 6grencilerin derse ilgisini cekmeyi amaclar.

Ornegin, arastirma etigi, sikici olabilecek bir konudur, ancak etik ikilemler hakkinda bir hikaye anlatmak, konuyu gercek hayatla
iliskilendirir ve kararlarin gercek yasamdaki uzun vadeli sonuclarini gésterir. Hikaye anlatimi ile ilgili bir videonun ilk kelimeleri
"Kotl bir gindu" olabilir.

Ayrica, 6grencilerin belli bir politika izleyerek karar vermesini gerektiren bir senaryo da olusturulabilir. Belirli bir surecin ilgili
kurallarina uymalari igin, onlari motive etmek tzere hikayeler kullanilabilir. Aslinda, hikaye anlatimi igin bir dizi secenek
mevcuttur: Bunlar kisisel hikayeler yaratmak, bilgi veren hikayeler ve tarihi olaylari yeniden anlatan éykuler olabilir.

Oykil anlatmak farkindalik yarattigindan, sosyal sorunlari kesfetmek ve égrencileri egitimli, saglikli secimler yapma konusunda
giiclendirmek icin de Dijital Hikaye Anlatimi pedagojisi kullanilabilir. Ogrenciler dijital hikayeler olusturarak planlamayi ve
organize etmeyi 6grenir. Gercekten de organizasyon ¢cok dnemlidir. Zihin haritalama bir baslangic noktasi olarak yardimci
olabilir. Ardindan, medyaya karar vermek icin hangi adimlarin ise yarayacagini netlestirmek ve bir storyboard gelistirmek
gerekir. Videolar dijital hikaye anlatimi icin daha seffaf araclar olsa da podcast'ler, ters yiz edilmis 6grenme ciktilarini
desteklemek ya da aktarmak icin cok yardimci olabilir.

ilk karar, 6grencilerin hangi teknolojiyi kullanacagr degil, dgrencilerin hikaye anlatma yolculuguna baslamadan énce tartisip
karar vermelerini saglamaktir. e-Ogrenmede hikaye anlatiminin giiciinden yararlanmak, 6grencilerin ilgisini cekmek ve
kavrama dizeyini yukseltmek icin oldukca etkili bir yontemdir. Bir hikaye araciligiyla baglanti kurabilmek 6grencilerin
hatirlamalarina yardimci olur. Dijital hikaye anlatiminin odak noktasi, farkli 6grencilerin bireysel bakis acilarini ve
yaraticiliklarini bir araya getirmektir. Ogrencilerin bir konuya ilgisini cekmek icin giiclt bir arac olabilir.Dijital hikayeler,
ogrencileriicerik gelistirici olmaya tesvik eder.
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OGRETMENLER: Hazirlanan ¢éziimlerin ev édevi
Proje temelli 6grenme strecinde kontrol edilmesi. igerigin dizeltilmesi, uzman
ishirlikci 6grenme gorusi belirtiimesi ya da storyboard'larin yeniden
tasarlanmasi asamalarinda destek olma. Cozumleri
DEGERLENDIRME: yeniden disiinmek veya yeniden olusturmak igin kogluk
Degerlendirme igin dereceli puanlama anahtarlar: stratejileri.
kullanilabilir. OGRENCILER: Ogrenciler hazirlanmig storyboard sablonlari
Belirli eserlerin degerlendirilmesi, 6grencilerin dizenli bir Uzerinde calisirlar. Arastirma, gelistirme ve Uretim
anlati sunma becerisi, planlama surecini degerlendirme, streglerinin tum dongtlerinde 6grenciler aktif 6grenen
sunum igerigini inceleme gibi etkinlikler yapilabilir. rolindedir.
Akran geri bildirimi ve 6z degerlendirme kullanilabilir. DIiGER: Miimkiinse disaridan bir uzman, yaziim ve
— e L teknoloji konusunda 6grencilere rehberlik edebilir.
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(B ocrenme ortami
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Ogrenciler hazirlik siirecine aktif olarak katilir.

Tam donanimli stiidyo ve yesil perde kullanilabilir,
yoksa Tabletlerde, Akilli Telefonlarda ya da masaustu
bilgisayarlarda bulunan 'Yesil Perde' uygulamalari;
varsa, dijital kameralar ve stiidyo ekipmani, Gretim
alaninin bir pargasi olabilir.

Ogrenciler genellikle calismalarini 3-6 kisilik gruplar
halinde gelistirirler.

Ogretmen, storyboard hazirlamalari sirasinda gerekli
adimlar hakkinda bilgi vererek ve rehberlik ederek
ogrencilerle etkilesime girer.

Ogrencilerin bireysel olarak hikayeleri igin
materyallerle calisarak hazirlanmalari gerekir.
Sonunda 6grenciler éykulerini sunarlar.

5 OLASI ZORLUKLAR

Etik hususlara ve malzemelerin adaletli

birlikte calismak icin gelistirmeye uygun yazilim ve
materyalleri secmek énemlidir. Ogretmenlerin rol,
dijital hikaye gelistirmenin tim asamalarinda esastir.

kullanilmasina dikkat edilmesi gerekmektedir. Ayrica,

{:g OGRENME ETKiNLIKLERi

Aktiviteler, konularin dogasina, egitim amaclarina ve
ogrencilerin bilissel gelisim duzeylerine gore degisiklik gosterir.
Planlamaya titiz bir yaklasim ve ulasilacak hedeflere iliskin net
bir bakis acisi gerekir.

Mevcut senaryoda, 6grenciler, sectikleri bir tema hakkinda bir
Oyku anlatmak icin énerilen sablonu kullanabilirler.
Animasyonlu video hazirlanir.

Ogrencilere hikayenin baglami sunulur:

Bir isko¢ kalesinde kaliyorsunuz ve gece yarisi kalenin hayaleti
tarafindan ziyaret ediliyorsunuz.

Ogrencilerden, calisilan konu kapsaminda sectikleri bir tema
Uzerine "storyboard sablonunda" diyalogu yazmalari istenir.
Ogrenciler, 3-4 kisilik gruplar halinde sablonu kullanarak kendi
storyboard'larini gelistirirler.

Ogrenciler bir cizgi film tasarlarlar.

Uygun bir ortam (arka plan ve gokyuizu) ve iki karakter
secerler.

Diyaloglar icin metin pasajlarini verilen kutulara kopyalayip
yapistirir ve bir fon muzigi segerler (drnegin uzay sesleri).
Filmlerine bir isim verirler ve film yonetmeninin adini dogru
kutuya yazarlar. Filmlerini sunarlar: Filmin 6n izlemesinden (ve
olasi degisikliklerden) sonra, akranlarina / 6gretmenlerine bir
e-posta génderirler. Ogrenci gruplari, videolar! icin geri
bildirim alir ve oy verir..

KAYNAKLAR

* Kaynaklara esit erisim igin 6grencilere bireysel
dizustu bilgisayarlar/tabletler; Wi-fi erisimi.

* Not alma ve zihin haritalama uygulamalari;

+ Dijital kamera, film studyosu ya da mobil
kamera.

*  Prototipler igin 6grenme yénetim sistemi ve
Bulut alant.

* Fotostudio ya da yesil perde uygulamalari

* Storyboard yazilimi
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OGRENME SENARYOSU
VIDEOSU
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https://www.youtube.com/watch?v=_PtHrehLems
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