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Dijital Hikdye Anlatma, hikaye anlatma sanatin1 resim, ses ve video gibi cesitli dijital
multimedya ile birlestirme fikridir. Dijital hikayeler, belirli bir konu hakkinda bilgi sunmak igin
dijital grafik, metin, kaydedilmis sesli anlatim, video ve miizigin bir karisimini bir araya getirir.
Geleneksel hikaye anlatiminda oldugu gibi, dijital hikayeler de segilen bir tema etrafinda doner
ve genellikle belirli bir bakis agist icerir (Robin, 2011). Aline Gubrium, Dijital Hikaye
Anlatimi'n1, topluluk iiyelerinin yerel meselelerle ilgili c¢aligmalara daha aktif olarak
katilmalarini1 saglayan, yenilik¢i, topluluk temelli, katilimci1 bir arastirma yodntemi olarak
tanimlamaktadir (Gubrium, 2009, S. 5). Toplumun bir pargasi olan kisilerin politika olusturma
siirecinde kendi deneyimlerini insa etme ve temsil etme firsatina sahip olmalar1 asagidan

yukartya bir yaklagimdir (Gubrium, 2009, S. 8).

Berkeley California'da kar amaci giitmeyen bir topluluk sanatlar1 organizasyonu olan Dijital
Oykii Anlatim1 Merkezi'nin (CDS) kurucu ortagi Joe Lambert, egitimlerinde kisisel anlatilarim
olusturmak ve paylagmak isteyen insanlara yardim ediyor.

CDS ayrica Dijital Oykii Anlatimmin Yedi Unsurunu gelistirmesi ve yaymasiyla da taninur: (1)
Bakis Acis1 — yazarin bakis agisi nedir?, (2) Dramatik Bir Soru — kitabin sonunda yanitlanacak
bir soru. hikaye, (3) Duygusal igerik — bizimle kisisel ve giiclii bir sekilde konusan ciddi
sorunlar, (4) Sesinin Armagani — izleyicinin baglami anlamasina yardimci olmak i¢in hikayeyi
kisisellestirmenin bir yolu, (5) Film Miizigi Giicii — hikayeyi destekleyen miizik veya diger
sesler, (6) Ekonomi — izleyiciyi ¢ok fazla bilgi ile asir1 yliklemeden hikayeyi anlatmak icin
yeterli icerigi kullanmak, (7) Ilerleme Hiz1 — Ekonomi ile ilgili, oyunun ne kadar yavas veya

hizl1 olduguyla ilgilenir, hikaye ilerler (Robin, 2011, S. 2).

Robin, “Dijital Oykii Anlatiminin Egitsel Kullanimlar1” baslikli makalesinde, dijital dykiilerin
bir siniflandirmasini sunar ve buna gore onlar1 ii¢c ana gruba ayirir: (1) kisinin hayatindaki
onemli olaylarin agiklamalarin1 kapsayan Oykiileri igeren kisisel Oykiiler, (2) gecmisi
anlamamiza yardimc1 olan dramatik olaylar1 inceleyen hikayeleri i¢eren tarihi belgeseller ve (3)
izleyiciyi belirli bir kavram veya uygulama hakkinda bilgilendirmek veya talimat vermek i¢in

tasarlanmis hikayeler (Robin, 2011, S. 2).



Dijital hikaye anlatimi sadece egitimde degil, “irk”, cok kiiltiirliiliik, salgin hastaliklar ve
kiiresellesme gibi zor ama giincel konular hakkinda tartigmalar1 kolaylastirmak igin
kullanilabilir. Uygulanmasi 6nerilen 6rneklerden biri “Neredeyse Cennet” bagliklidir.
(http://digitalstorytelling.coe.uh.edu/view_story.cfm?vid=244&otherid=featured&d title=Feat
ured%20Digital%20Stories).

Robin'e gore, dijital diinyada dijital hikaye anlatim1 yoluyla olusturulan hikayeler, kullanicilarin
caligmalarini paylagsmalarina ve ilgili projeyle yakindan baglantili diger paydaslarla ve konuyla
ilgilenen diger kisilerle bu konuda iletisim kurmalarina olanak tanir. Dijital hikaye anlatimi
yoluyla bir hikaye yaratmanin tam yolu, ¢esitli okuryazarlik tiirlerini giiclendirmek ve
gelistirmek i¢in bir firsat oldugu i¢in farkli 6grenme stillerine sahip 6grencilerin katilimini ve
ekip caligmasina vurgu yapmasini saglar: dijital okuryazarlik, gorsel okuryazarlik, bilgi

okuryazarligi, vb. (Robin, 2011).
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