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Bu rapor, Erasmus+ Programi tarafindan ortak
finanse edilen 2020-1-FR01-KA227-ADU-095449
numarali KA2 E-SHAHRAZAD “Yetiskin Egitiminde
Yenilik¢i Yaklasim: Nesiller Arasi Ogrenimde
Dijital Hikaye Anlatimi” projesi c¢ercevesinde
gelistirilmistir.

Bu rapordaki sonuglar, dort ana basliktan olusan
bir arastirma metodolojisine dayanmaktadir.

iLk baslik, proje ortaklari tarafindan vyapilan
nesiller arasi 6grenme (IGL) yaklasimi ve dijital
hikaye anlatimi (Bolium 1) ile ilgili bir literatur
incelemesinden olugmaktadir.

ikincisi, ortaklar ile Loughborough
Universitesi'nden dijital hikaye anlatimi uzmanlari
arasinda yapilmis olan bir soru-cevap bolumudur
(Bolum 2).

Uclincust ise, egitimcilerle - orta yasi geckin
yetiskinlerle ve/veya daha genc¢ insanlarla ve/veya
nesiller arasi ©6grenme ortamlarinda calisan
uzmanlara (Bolum 3) ve ayrica 13-25 yas arasi ve
55 yas listu ogrencilerle (Bolum 4) yapilan odak
grup gorusmelerinden olusmaktadir. Odak grup
goruasmeleri icin kilavuzlar, nesiller arasi 6grenme
ortamlarinda dijital beceri gelistirmede geng¢ ve
yasli katilimcilarin 6zel 6grenme ihtiyaclarini ve
egitimcilerin  bakis acisindan, dijital ortami
organize etmek, nesiller arasi bir 06grenim
ortaminda  dijital hikaye anlatimi  egitimi
duzenlemek amaciyla egitimcilerin sahip olmasi
gereken yeterlilikleri ve becerileri kesfetmek igin
tasarlanmistir.

Son olarak, dordincu baslik ise akademik bakis
acisina dayali metodoloji Onerisine ayrilmistir
(Boliim 5). 3
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1.BOLUM

NESILLER ARASI OGRENIMDE DiJITAL HIKAYE ANLATIMI:
LITERATUR iNCELEMESI

NESILLER ARASI OGRENME

Yasam boyu ogrenme c¢aginda, tiim nesiller icin egitim ve o6grenme
firsatlarinin yasam Kkalitesinin onemli bir parcasi olarak gorilmesi
oldukca dogaldir. Birlesmis Milletler'in "Siirdiiriilebilir Kalkinma igin
2030 Giindemi"nde ortaya ¢ikan zorluklarin iistesinden gelmek icin,
nesiller arasinda daimi olarak bilgi, beceri, bilgelik, deger alisverisi ve
gercek nesiller arasi ogrenme saglamak icin gerekli kosullari belirlemek
¢ok onemlidir.

Ayrica UNESCO, nesiller arasi ogrenim programlarini, yetiskin ve geng
nesiller arasinda proaktif ve siirekli olarak kaynak ve 6grenme alisverisi
saglayan sosyal aracglar olarak kabul etmistir.

Nesiller arasi ogrenim, birlikte ve farkli nesillerden 6grenmenin bir
yoludur. Yetiskin ve gen¢ nesiller birlikte c¢alistiklari zaman
birbirlerinden beceri, deger ve bilgi kazanirlar. Nesiller arasi 6grenim,
cesitli sosyal ortamlarda (resmi, yaygin ve gayri resmi) sosyal sermayeyi
ve baglarini giiclendirmeye yardimci olan ve topluluklarimizda sosyal
uyum yaratan farkli programlar araciligiyla gergeklestirilebilir.

Greg Mannion (Stirling Universitesi, iskogya) nesiller arasi egitim icin
asagidaki tanimi one surmektedir:

a) bir mekanda gerceklestirilen, ortak bir uygulamaya katilan iki veya
daha fazla kusaktan insanlari icermektedir,

(b) kusaktan kusaga farkli ilgi alanlarini icermekte ve bazi “sorun” veya
zorluklarla mucadele ederek bireysel, topluluk ve ekolojik refahin
iyilestirilmesini ele almak i¢in kullanilabilmektedir,

(c) bir dereceye kadar ortak bir paydada bulusan yeni nesiller arasi
anlamlar, uygulamalar ve yerler uUretme ve paylagsma umuduyla (fikir
birligi, ¢catisma veya isbirligi iceren faaliyetler yoluyla) nesiller arasi
bolunmeler arasinda karsilikli  olarak iletisim kurma istekliligini
gerektirir, ayrica

(d) mekanlara ve birbirlerine surekli olarak duyarli olmaya istekli olmayi
gerektirir. 4
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Pedagojik agidan, nesiller arasi egitimin temel amaci, yerel ve Otesinde
topluluklarin ve mekanlarin gelismesine yardimci olacak sekilde nesiller arasi
iliskileri gelistirmektir (Mannion, 2012). "Nesiller arasi 6grenme” terimi, guclu
bir pedagojik anlami olan uU¢ unsurdan olusur:

e “inter” - degis tokus, iliskiler, karsiliklilik boyutuna odaklanir;

e “nesilsel” - farkli yaslardaki temsilciler arasinda zaman icinde olusan

farkli deneyim ve zihniyet alanlarini dikkate alan bir acidir;

e “6grenme” - deneyim alisverisinin sonucudur.
Nesiller arasi 6grenim, her yastan insanin birlikte ve birbirinden
ogrenebilecegi yerdir. Nesiller arasi 6grenim faaliyetleri, iki veya daha fazla
nesil arasindaki isbirligini, etkilesimi veya alisverisi artirir, kliseleri yikarak,
fikirleri, becerileri, bilgileri ve deneyimleri paylasirken anlayisi, saygiyl ve
guveni tesvik eder. Bu da 6grenim ciktilarinin, bir arada yasamanin ve
vatandasligi tesvik etmenin ve "birlikte 6grenme” yaklasimlari gelistirmenin
onunu a¢maktadir.

Nesiller arasi 6grenimde yer alan bazi pedagojik yonleri su sekilde
ozetleyebiliriz:

Nesiller arasi 6grenim, tim yas
gruplarinin oneminin fark edilmesini destekleyerek farkli yaslardaki insanlar
arasinda degerli egitim iliskilerinin olusturulmasini saglamaktadir. Bu
iliskilerdeki deger, gecmisin ve bugunun deneyimlerinin paylagilmasi ve
ogrenilmesiyle Uretilmektedir. Ayrica tarihsel ve kulturel bir hafiza da
saglamaktadir. Bu baglamda, herkesin baskalariyla iletisim kuracagi ve degis
tokus edecegi bir sey oldugundan, nesiller arasinda empati ve onaylama da
olusturulmaktadir.

Cocuklar, gencgler ve yetiskinler,
nesiller arasi 6grenim etkinlikleri sirasinda tim yas gruplarinin anlamlari
Uzerine duslinebilir; “diger” yas grubunun lyeleriyle birlikte olmak, anlamli ve
sosyallesme ile ilgili bir 6grenme deneyimi icin bir firsat haline gelir. Nesiller
arasi egitim ile sosyal sermayenin olusumu arasindaki gucla iliski, Gillian
Granville tarafindan “Iingiltere’'de Kusaklar Arasi Uygulamanin incelenmesi”
(2002) adli calismasinda vurgulanmistir. Nesiller arasi 6grenim ve sosyal
sermaye arasindaki pedagojik iliski Luigi Guiso'nun bakis acisiyla su sekilde
aciklanabilir: Bir topluluk tarafindan paylasilan degerler ve inanclar,
uyelerinin sorunlarin ve zorluklarin listesinden gelmesine yardimci
olmaktadir.
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Donusimsel 6grenme teorisi, 1900'lerin
sonlarinda Jack Mezirow tarafindan gelistirilmistir. Bu teoriyi, insanlarin
inanglarini ve deneyimlerini dikkate almak i¢in elestirel 0z-yansitmayi nasil
gelistirdiklerini, kullandiklarini ve zamanla dunyayi bakis bi¢cimlerini nasil
degistirdiklerini aciklamak icin kullanmistir. Bu a¢idan, nesiller arasi 6grenim
déntsimseldir. Ogrenme siirecimiz sirasinda, deneyimlerimizin anlamlari ve
degeri donusebilir, yeni bir anlam "yuku" alabilir ve yeni 6grenme ve bakis
acilari gelistirebilir. Mezirow'un acikladigi gibi, "6grenciler olarak [...] kisisel
tarihimizin tutsaklari olan yetiskinlerin bir tir "6zgdrligi“diir. Deneyimlerimize
anlam verebilmemiz ne kadar mimkiin olursa olsun, hepimiz bize verilenden yola
¢ikmali ve onceki 6grendiklerimizden edindigimiz gorme ve anlama yoluyla
belirlenmis ufuklar icinde hareket etmeliyiz." (Jack Mezirow, 1997)

ogrenme deneyiminden sonra ¢ok dnemlidir.
Bilgiyi nesiller arasi bir baglamda paylastiktan sonra, yetiskin egitimci yasam
deneyimini yeniden gozden gecirir, daha iyi anlar ve kendisini diger rolde
gorur.

Nesiller arasi
ogrenmeye yonelik ilk yaklasimlar, tek yonli degisimlere ve sonuglara
odaklanmistir. Ornegin, yetiskinlerin gencleri egitmesi veya genclerin
toplumun yasli Uyelerine destek, hizmet veya yardim etmelerini saglama
cabalarindan olusmaktadir. Su anda ise ¢ogu calisma, her yastan ve iki yonlu
de degisimleri iceren nesiller arasi 6grenim programlarinin daha karsilikli
girdi ve ciktilarinin 6nemini kabul etmektedir (Kaplan, 2002). Bu acidan
bakildiginda nesiller arasi egitimde karsilikli katilim boyutu kendini
gostermektedir. Bilingli olarak nesiller arasi iliskilerin gelistirilmesine olanak
saglayan onemli bir pedagojik unsur ve surec haline gelmistir. Nesiller arasi
uygulama daha dinamik (dogrusal olmayan), 6zyinelemeli, yapilandirici, sosyal
olarak konumlanmis ve postmodern guclendirme teorileri tarafindan
bilgilendirilmis hale gelmistir.

Bu bakis agisi, iliskilerin ve iyi olusun gelisimine odaklanan,
varolussal bir iyi olus anlayisini dikkate alan ve bu anlayis icin calisan
Yapabilirlikler Yaklasiminin teorik yaklasimina dayanmaktadir (Sen, 1999).
Yapabilirlikler Yaklasimi, insani gelisme biciminin insanlar “i¢in”, insanlar
"araciligiyla” ve "insanlarin® gelisimi veya insanlarin onceliklerinin, gercek
katiliminin ve insan kaynaklarinin ve becerilerinin gelistirilmesinin bir
bilesimi oldugunu varsaymaktadir.
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Bu nedenle, Yapabilirlikler Yaklasimi, eyleme ge¢gme, katilma, ifade etme ve
yetkilendirme olasiligini insan i¢in temel haklar, olasi vatandaslik ifadesi,
demokratik sureclerin genisletilmesi olarak degderlendirmektedir. Sen'e gore
eylemlilik, degisimi getirmek i¢in harekete gecen kisidir (Sen, 1999). Sonug
olarak eylemlilik kavrami, dnemli gordigl amag ve dederlere ulasan kisinin
elde ettigi kazanimlari ifade etmektedir (Sen, 2010). Bu ac¢idan, nesiller arasi
ogrenme vyaklasimi ile Yapabilirlikler Yaklasiminin birbiriyle baglantili
oldugunu varsayabiliriz. Nesiller arasi 6grenim egitimcileri, deneyimlerini ve
dedgerlerini paylasirken, ortak degisime olanak saglayan birbirine bagli bir
toplumda eylemlilik araci olmaktadirlar.

Pedagojik acidan, birtakim nesiller arasi 6grenme firsatlari ve sonuclari su
sekilde ortaya ¢cikmaktadir:

e Refah, 6z saygi ve sagligin iyilestirilmesi

e Her neslin yasadigi problemler hakkinda daha fazla farkindalik saglanmasi

e Toplumla daha guglud baglarin gelistirilmesi

e Yasa dayali kalip yargilarin yikilmasi

e Topluluk projelerine veya problem ¢6zmeye dayali 6grenme

e Kisilerarasi sosyal becerilerin ve iletisim becerilerinin gelistirilmesi

e Toplum hakkinda daha fazla bilgi ve anlayis

e Yaslilarin bakim evlerine tasinmak yerine kendi evlerinde daha uzun sure
kalabilmesi

e Ogrenme ve beceri alisverisi seklinde karsiliklilik

e Her neslin degerinin farkinda olunmasi

e Dostluk ve dayanismanin rehberligi ve gelisimi icin daha fazla alanin
yaratilmasi
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1.2 DiJITAL HIKAYE ANLATIMI

Bu literatur taramasi, E-Shahrazad projesinin amaclari ile iliskisini, yani
dijital hikaye anlatimi etkinliklerinin yetiskin egitim ortamlarinda, gencg
nesil ve 55 yas Ustl, BIT gelistirme potansiyeli, temel okuma ve yazma
yetkinligi ve yetiskin 6grencilerde dedgerler, kultlirel miras ve tarih
anlayisi ve yetiskin egitimi veren ortamlarda nesiller arasi 6grenmeyi
desteklemek icin kilavuzlar ve egitim materyalleri olusturmak ve sahip
olabilecegi etkiyi kesfetmek icin dijital hikaye anlatimi pratigi Uzerine
bir dizi arastirma raporunu ve yayinlanmis metinleri incelemektedir.

1.Hikaye Anlatimi ve Hikdye Anlatiminin Proje Amaclari ile ilgisi:

Cok eskilerden beri insanlar birbirlerine hikayeler anlatmaktadirlar.
Hikayeler, insanin anlam arayisina hitap ederek, hem gergegin
tasiyicilari hem de gercegin anlamina bir meydan okuma olarak
algilanmaktadir. Hikayeler, insan davranislarini anlamlandirarak hem
anlaticida hem de dinleyicide duygulari tetikleyerek paylasilan bir
empati ve guven duygusu olusturmaktadir. Bu nedenle, sosyal
etkilesimin nihai sanat  formudur. Hikaye anlatma eylemi
yaraticiligimizin  kilidini  acarak her birimizin yasadigi degerli
hayatlarimizin hikayelerini tanimayir 6grenerek “saglik, baris insasi ve
vizyonun temeli”’ni olusturur (Metzger, 2010).

2. Dijital Hikaye Anlatimi Nedir?

Dijital hikaye anlatimi, insanlarin tdretmeleri, paylasmalari ve yaymalari
icin katilmaya yodnelik, gorsel bir ydntemdir. Joe Lambert ve
meslektaslari tarafindan 1995'ten itibaren gelistirilmeye devam eden
dijital hikaye anlatimi yontemi, hikaye anlaticilari ve hikaye
dinleyicilerini duygusal anlamlarla hikayeler yaratmada birlestirerek
ge¢misten gelen anilart harekete gecirir; mevcut durumlar ve olasi
gelecek senaryolari hakkinda elestirel dusunmeye tesvik eder. Hikaye
cemberi asamasindaki diger katilimcilarla birlikte hikaye vyaratma
asamasi, genellikle hikaye olusturma surecinin en onemli pargasi olarak
kabul edilerek hikayenin kendisinden c¢ok sonra bile en uzun sureli
etkiye sahip olur.
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Atolyelerin zaman olceginden bagimsiz olarak tamamlanmasi gereken
dijital hikaye olusturma surecinin yedi unsuru - veya bes adimi - vardir.
Bunlar: hikaye ¢emberi, senaryo yazimi, ses kaydi, video duzenleme ve
herkesin hikayesinin gosterimidir. Bu adimlar, katilimcilarin hikayelerine
sahip c¢ikmalarini, anlamini  anlamalarini, duygularinin  farkina
varmalarini, olay orgusunu belirlemelerini, dis ses ile birlestirilecek
goruntuleri ve sesleri secmelerini, gorulebilen ve duyulabilecek seyler
arasinda, bir hikaye ve hikayenin potansiyel izleyicisi Uzerine bir diyalog
kurmalarini saglar. En ¢ok dikkat ise her bir kisisel anlatinin grupla
paylasildigi ve onlarin bunun unsurlarini netlestirmek icin sorular
sorabilecekleri hikaye ¢emberi oturumuna verilmektedir.

Tum bu sureg, bilgi paylasimini konu ‘'uzmanlarindan’ uzaklastirarak ve
bu konuda kisisel, yasanmis deneyime sahip herkesin eline gecerek ve
ortak, butuncul bir anlayisi tesvik ederek, dunya hakkinda tabandan
gelen gerceklerin ve bilgilerin herkese ac¢ik hale getirilmesine olanak
tanimaktadir. Ayrica paylasilan ve c¢atisan dederleri, duygulari ve
endiseleri yansitmaktadir. Bu sekilde, dijital hikaye anlatimi faaliyetleri,
toplumda, ozellikle katilimi zor sosyal ve ekonomik gruplarin
uyelerinden genellikle duyulmayanlarin seslerini toplamakta ve
guc¢lendirmektedir.

3. Dijital Hikaye Anlaticiliginin Egitimde Kullanimi

Toplum egitimi alanindaki vyetiskinlere kendileri, baskalari ve bu
dunyadaki yerleri hakkinda bilgi edinme firsati sunulmaktadir.
Lambert'in surecinde deneyim kazanan egitimciler, bu baglamda
donusumsel ve anlayisa dayali bir ogrenimi tesvik ettigine
inanmaktadirlar. Kisinin dinyayl deneyimlemesi (icerden bakis) ile baska
birinin onu deneyimledigini gozlemlemesi (disardan bakis) arasindaki
sinirlari bulaniklastirmaktadir. Paylasilan anlatilar ve deneyimler bilgiyi
gelistirirek medya formlari daha sonra bu bilgiyi genis ¢capta ve basitce
gercekleri yeniden anlatmaktan daha etkili bir sekilde paylasmak icin
kullanilmaktadir. Egitmen, 'sahnedeki bilge' yerine ‘bilge rehber' olarak
hareket ederek, kisinin deneyimine saygli duyan ve tim o&grencilerin
kendi ogrenmelerini muzakere etmelerini saglayan demokratik bir
ogrenme ortamini kolaylastirmaktadir. Uzun vadeli hikaye anlatimi
projelerinin, 0grencilerin mufredat icerigini anlamalarini artirmada ve
hafiza becerilerini gelistirmede etkili oldugu ve en basta iletisim,
isbirligi, yaraticilik ve elestirel disiunme olmak Uzere '21. Yuzyil 9
becerileri’
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uzerinde olumlu bir etkisi oldugu gosterilmistir- eger gunimuzun dijital
dunyasinin karmasikligr ile basa ¢ikmak istiyorlarsa, ozellikle gencg
neslin buna ihtiyaci oldugu disunulmektedir.

Egitim ortamlarinda dijital hikaye anlatimini kolaylastirmak hi¢ kolay
degildir. Kisisel hikayelerin anlatilmasinin bir 6gretim stratejisi olarak
kullanilmasi, fikirlerin gercekler ile karistirilmasina neden olabilir.
Ogrenciler kendi "gerceklerini” paylasan hikayeler anlatsalar da, bu
"gercekler” gercekte yanlis veya yanlis bir sekilde yonlendirilmis de
olabilir. Bu karisikliklar etrafindaki tartismalar, elestirel dusunceyi
harekete gecirmektedir; ancak, meydan okunduklari i¢in Dbilgi
paylasimina sevk eder; egitimin ve diger toplumsal baglamlarin
genellikle tesvik etmekle suc¢landigr kismi anlatilari genisleten baska
hikayelerin anlatilmasina yol agar.

Dijital hikaye anlatimi, 0©zellikle uzun vadeli hikaye anlatimi
projelerinin, 6grencilerin mufredat icerigini anlamalarint ve 6grenilmis
becerilerini artirmada en etkili yol oldugu gdz ontne alindiginda,
egitimciler icin zaman cizelgesi sorunlari yaratabilir. Hem insan hem de
teknolojik kaynaklar ile ilgili butce kisitlamalari, egitim kurumlari icin
de mevcut olabilir ve ustesinden gelinmesi icin biraz yaraticilik
gerektirebilir. Buna ragmen, egitim ortamlarinda yapilan atoélyelerin
ardindan yapilan degerlendirmelerde katilimcilarin ¢ogu, dijital hikaye
anlatiminin bir metodoloji olarak kullanilmasini desteklediklerini, bunun
kendi fikir ve dusuncelerini yansitmalarina ve gelistirmelerine izin
verdigini belirtmistir.

4. Toplumsal Katilimi Tesvik Etmede Dijital Hikdaye Anlaticiliginin
Potansiyeli

Kisisel hikaye ile bir konuda kazanilmis hak arasindaki baglanti, “Bu
(iklim degisikligi) kisisel olarak etkilemedigi surece, kimse cidden
bununla ilgilenmiyor” (Liguori, 2020) vurgusu yapilarak bir arastirma
proje atdlyesinde katilimcilar tarafindan bir mesele olarak gindeme
getirilmistir. Bunun ¢dzimdu, gruptan 50 yil sonraki bdlge icin potansiyel
senaryolari  incelemeleri istendiginde bulunmustur. Olusturulan
hikayeler, insanlarin ge¢misteki deneyimleriyle olusturulanlardan daha
az kisisel ve daha c¢ok topluluk odakliydi. Ortak gelecek etrafinda
sekillenen anilara dayali hikayelere gecis, onlari kisisel c¢ikardan
toplumsal katilima donusturmus gibi gorunmekteydi.

10
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5. izlenecek Yol

Bir dizi arastirma raporu, surekli degisen toplumumuzda, atolye
katilimcilarinin ihtiyaclarini  karsilayamadigi bir slrecin c¢ok kati
olmamasindan kacinmak icin dijital hikaye anlaticiligi metodolojisinin
temellerinin surekli olarak sorgulanmasi gerektigini onaylamistir.
Eylemsel hikaye anlaticiligi, sarki yazma ve hikaye cizim tekniklerinin
daha kapsamli yayilmasi, dijital hikaye anlaticiliginin metodolojisini
orjinal olarak tasarlandigi sekliyle genisletmek ve zenginlestirmek i¢in
etkili araclar olarak gosterilmistir.

Katilimci gruplarin 6zgun kosullarina ve teslim edildigi kurulusa uyacak
sekilde adapte edilebilir olmasina ragmen hikaye anlaticiligi
metodolojisi, derin ve empatik dizeyde birbirine baglanan farkli insan
gruplari icin ve her yastan toplulugun degisimi ydnetme becerisini
kesfetmek i¢in etkili ve gecgerli bir yontem oldugunu defalarca
kanitlamistir.
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1.3

YETiSKIN EGITIMINDE VE NESILLER ARASI OGRENiIMDE DIiJiTAL

HiKAYE ANLATICILIGININ POTANSIYEL ETKILERI

Cogu kulturde bilgelik ve hafizanin kdkenini temsil eden yasli neslin
deneyimlerini genc¢ nesillere aktarmak zordur. Bu nedenle, oldukca
karmasik ve derin olan bilgelik, hikayelerle anlatilir. Gunumuzde hikaye
anlatimi, bu karmasikligin Gstesinden gelmek icin dijital teknolojileri de
kapsamaktadir. Dijital alanin hikaye anlatimiyla birlestirilmesinin bu
sureci daha kolay ve etkili hale getirmesinin birka¢ nedeni vardir.
Birincisi, dijital teknolojiler gencgler icin ¢ok guclu ve etkili bir ifade
aracidir. Gorsel, video ve ses ile desteklenen hikaye sureci, yaslilar ve
gencler icin ortak bir alan yaratir ve nesilleri birbirine baglar. ikincisi,
dijital hikaye anlaticiligr ayni zamanda yaslilarin eglenceli bir seyler
uretmesini ve nesiller arasindaki paylasimi tesvik etmektedir (Botturi &
Rega, 2014). Daha kapsayici bir toplumu desteklemek icin nesiller arasi
ogrenimin ¢ok dnemli oldugu soylenebilir.

Bilgi aktariminin karmasikligi ve nesiller arasindaki kopuklugun ortadan
kaldirilmasi, nesiller arasi 6grenim icin zorluklari da beraberinde getirir.
Ancak dijital 6grenme, bu zorluklarin Ustesinden gelmenin vyollarini
yaratmaktadir. italyanca bir kelime olan “Raconti”, bunlari dért farkli
sekilde temsil eder. Botturi ve Rega (2014), Lugano merkezli bir Isvicre
STK's1 olan Associazione Seed dernegi dort farkli proje ile bu yollari
aciklamaktadir. Projelerde, c¢ocuklari geleneklerle bulusturmak igin
mukemmel bir ortam sunan dijital hikaye anlaticiligr ile nesiller arasi
diyalog canlandirilmaktadir.  BoOylece nesiller arasi  6drenme
kaltarlerarasi sorunlarla bulusurken, ortak bir ge¢mis de korunmus ve
aktarilmis olmaktadir. Associazione Seed derneginin “Primo racconto:
Eski efsaneler” projesi, nesiller arasi diyalogu canlandirmak i¢in dijital
hikaye anlatiminin 6nemini gostermektedir. "Antik efsaneler” sayesinde,
bir ortacag kilisesi olan Val Colla'nin hikayesini 6grenmek icin besinci
sinif 6grencilerinden olusan bir sinif yuz yasindaki bir adamla bir araya
gelmistir. Daha sonra ¢ocuklar hikayeyi yazip resmetmisler ve yerel bir
sanat¢inin da yardimiyla kilden maketler yapmislardir. Surecin kaydi
DVD olarak dagitilmistir (Botturi & Rega, 2014). Boylece nesiller arasi
ogrenimin oOnlndeki engellerden biri olan aktarim, dijital hikaye
anlatimi ile asilmistir.
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Rossiter ve Garcia, yetiskin egitiminde “dijital hikaye anlatiminin
egitim teknolojisini iceren anlati egitiminde bir yontem oldugunu”
belirtmislerdir (2010). Dijital hikaye anlatimi ile incelenebilen yetiskin
egitiminden ¢ kavrami tartismislardir- “yasanmis deneyim, 6z-yonelim,
ses” (Rossiter & Garcia, 2010, p. 424). Yasanmis Deneyim, yetiskin
ogreniminde dnemli bir role sahiptir ve deneyimi anlamlandirma, anlati
stirecinin bir parcasidir. Dijital hikaye anlaticiligi, anlam olusturma,
buyuk resim dusuinme ve oruntd tanimayi gelistirdigi i¢in yetiskinlerin
ogrenme surecini kolaylastirmaktadir. Bir yandan dijital hikaye anlatimi,
yetiskin oOgrencilere 0z-yonelim ve kendini tanima i¢in firsatlar
sunarken, ayni zamanda 6z sunum icin firsatlar da saglar. Dijital hikaye
anlatimi, coklu ortam teknolojilerini kullanarak kitlelere kendini ifade
etme sansi verdigi i¢in, 6grenciler kolektif bir etkinligin pargasi olurlar.
Ote yandan, 'ses’ kavrami kimligin bir parcasidir. Kendi sesinizi
kaydetmek ve duymak insanlari daha rahat hale getirir. Dijital hikaye
anlatimi, hikaye anlaticisinin sesini icerir ve bu ses dijital hikaye
anlatimi ile anlam kazanir. internet, bireylerin ve gruplarin sesi icin bir
guclendirici olarak gorulebilir.

Mooney ve Prins, dijital hikaye anlatiminin ebeveynlerin ¢ocuklariyla
birlikte ¢calismasina olanak verdigini ifade etmislerdir (2015). Aile dijital
hikaye anlatimini  tasarlarken, birbirlerinin  deneyimlerini ve
dusuncelerini de oOgrenirler. Bu sure¢te ebeveynler deneyimlerini
cocuklara aktarirken, ayni zamanda c¢ocuklar hikaye anlatma ve
okuryazarlik becerilerini gelistirirler. Boylece ebeveynler deneyimlerini
anlatmakta ve c¢ocuklara kultird eglenceli bir sekilde 6gretmektedir.
Ayrica dijital hikaye anlatimi etkinliklerinin son Uurunlerinin siniflarda
paylasilmasi nesiller arasi bilgi alisverisini saglar. ingiltere'de cocuklu
bes ailenin bir mize ve bir okulla birlikte ¢alistigi bir projede, ailelerin
evden getirdikleri o0zel objelerin goruntulerinden ortaklasa dijital
hikayeler olusturulmustur. Cocuklar aile uyeleriyle roportaj yapmis;
fotograf ve videolar iceren dijital hikayeler olusturmuslardir. Sonug
olarak, ¢ocuklar yeni 6grenme alanlarina erismisler ve ebeveynler de
bilgilerini aktarmislardir (Mooney & Prins, 2015).
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2.BOLUM

Hanna: Fotograf ve video kullanip da hikaye anlatmanin zaten dijital
hikaye anlatimi oldugunu soyleyebilir miyiz?

Antonia: Dijital hikaye anlatimi sadece dijital bir sey yaratma sureci
degil, daha cok insanlarin birbirlerini dinlediginden, birbirlerinden
ogrendiklerinden emin olmakla ilgilidir. Dijital hikaye anlatimi, bir grup
insanin dijital olarak yapilmis bir seyin Uretimi icin diyaloga girmesidir.

Fatma: Dijital hikaye anlatiminin diger anlatim ydntemlerinden farki
nedir?

Antonia: Dijital hikaye anlatimi, genellikle 3 ila 5 gun i¢inde - veya
katilimcilarin uygunluguna bagli olarak bir gin - duzenlenen ve projenin
karmasikligina bagli olarak 5 adimi izleyen atdlye tabanli bir aktivitedir.
Katilimcilar, hikaye dongusu boyunca anlatilan ve paylasilan bir
hikayeden bir anlatinin donusumune tanik olurlar.

Alison: Cok uzun zamandir yaziyorum ve 'bana ne Ogretebilirler?’
dusincesine kapilmistim. Dijital Hikaye Anlatimi atdlyeleri, daha once
hi¢ boyle bir seye dahil olmamis biri igin zordur.

Antonia: Dijital hikaye anlatimi atolyesinin en iyi yani, insanlara iyi bir
hikaye yazmayi ogretmekle ilgili degil, yeni bir yazma ve video
duzenleme dili ogrendiklerinden emin olmakla ilgili olmasidir. Dijital
hikaye anlatimi atolyesinin basarisi, tum katilimcilarin yaptiklarindan
gurur duymalarini saglamaktir. Bu, bitmis hikayeleri kalitelerine gore
karsilastirmakla ilgili degildir.

Alison: Sanirim o ilk atdlyeden o&grendigim en onemli sey sesimin
duyulmasi ve onaylanmasiydi. Dedigim gibi, c¢ok uzun zamandir
yaziyorum ama hi¢bir zaman filmimi izleyen insanlarla dolu bir odada
olmak kadar guclu bir his duymadim.
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Fatma: Peki dijital hikaye anlatiminin daha kapsayici ve daha katilimci
oldugunu ve katilimcilarin kendilerini, duygularini ve fikirlerini
aciklamalari icin alan yarattigini soyleyebilir miyiz?

Antonia: Kapsayicilik, empati, dinleme ve aciklik, slrecin sonunda
hepimizin bir sekilde basarmasi gereken seyler.

Fatma: Dijital hikaye anlatiminin geleneksel metodolojiye gore avantaj
ve dezavantajlarini aciklayabilir misiniz?

Antonia: Dezavantajlardan biri zamandir. Dolayisiyla katilimcilari
atolyeye aldigimizda, zorluklardan biri, tim insanlarin gercekten birlikte
olmak i¢in zamanlarinin olmasi ve kendi zamanlarint bu aktiviteye
adamalari icin bir hafta veya birkag gun bulmaktir. Digeri ise ekipman ve
alan. Ornegin, bunu baska llkelerde veya okullarda uyguladigimizda, bir
atolye yurutmek istedigimiz ortam veya baglam hakkinda gercekten
uygun bir degerlendirme yapmamiz gerekiyor.

Hanna: Bu atolyeyi vermek isteyen egitmen i¢in herhangi bir kosul var
mi1? Egitimcilerinizin egitimine katilmadan 6nce bir sey bilmeli miyim,
bilmemeli miyim?

Antonia: Dijital hikaye anlatimi egitimine gelmeden veya video
dizenleme veya senaryo yazma alistirmasi yapmadan once insanlardan
asla makale okumalarini istemem. Bu durum, aktarilabilir becerilerle
ilgili, acik olmakla ve 'aslinda bunu bilmiyorum' demekten korkmamakla
ilgili cinkd insanlar birbirlerinden 6greniyor. Her seyin kontrol altinda
olmasiyla ilgili degil.

Alison: Gercekten, uzman olmamak neredeyse surecin bir parcasi.
Insanlarin paylasabileceklerini hissettikleri ve ne yapacagdini bilmemenin
sorun olmadigi bir ortam yaratmak. insanlarin, ilerledikce 6grenmek icin
yapmalari gereken seyi yapmalarina izin vermek muhtemelen en onemli

2ey.

Deniz: Projemizde nesiller arasi 6grenmeyi ele alacagiz. Bu yluzden hem
yetiskinlere hem de cocuklara hitap edecegiz. ikisine de ayni anda dijital
hikaye anlatimini kullanarak nasil ulasabiliriz?
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Antonia: Buradaki fikir, insanlarin c¢iftler halinde c¢alismasini
saglamaktir, boylece kisisel bir hikaye Gzerinde bireysel olarak calismak
yerine, bir genc¢ ve daha yetiskin bir kisi bunun Uuzerinde birlikte
calisabilirler. Sohbete dayali hikaye anlatimi olabilir veya dinleyici
olarak hareket eden ve diger kisiyi videoyu olustururken destekleyen biri
olabilir.

Jacobo: insanlari bunun bir parcasi olmaya nasil davet edebilirsiniz
cunkd bazen suphelenebilirler ya da ne hakkinda oldugunu c¢ok iyi
anlamayabilirler. Ayrica bunun gercekten faydalanabilecekleri bir sey
oldugunu onlara nasil aciklayabilirsiniz?

Antonia: Bence en dnemli sey hedef kitlenizi dnceden tanimak ve onlara
neyin faydali olacagini bilmek. Kesfetmek istedikleri bir temayi1 veya bu
insanlarin dahil olmak isteyeceg@ini diusindugunuz bir seyi belirlemek ve
sonra bunu dikkatlerini cekmek icin bir kanca olarak kullanmak.

Fatma: Dijital hikaye anlatimi 6grenme sirecinde neden yenilik¢i bir
yaklasimdir?

Antonia: Yaraticilik iceren her sey benim ic¢in yenilik¢idir. Yenilik¢i olan
sadece sureg¢ degildir. Yenilik¢i oldugunu dusinuyorum c¢lnku herkesin
yeni bir seyler uretmesinin kapisint aciyor. Yenilik¢idir ¢unku yaraticiligi
tesvik eder; bu nedenle, her uygulandiginda yeni bir sey uretilir. Bu
sadece bir bilgisayarin onunde c¢alisan bir birey degil, ayni zamanda
benzersiz bir sey yaratmak i¢in bir alani paylasan - simdi pandemi
sirasinda dijital veya sanal olarak, ancak genellikle yluz ylze bir ortamda
- bir bireydir cunkl bir sekilde hikayenin paylasildigr ve yaratildigi
baglamdan etkilenir. Gecenlerde bir veri bilimi yuksek lisans kursu i¢in
bir dijital hikaye anlatimi egitimi verdim. Gelecegin veri bilimcisinin
dederlendirmesinin bir parcast olarak kisisel anlatilari kullanmayi
beklemezsiniz ama aslinda bunun 6grenciler Gzerinde harika bir etkisi
oldu ¢inku onlara kendilerini yansitma firsati verdi. Onlarin gergekten
konusmalarini ve duygularini paylasmalarini sagladi. Dolayisiyla bilgiyi
detaylandirmanin duygusal yolumuza ekledigimiz her sey, onu nasil
hatirladigimiz acisindan daha uzun bir etkiye sahiptir.
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Sadece bir kitap okuyarak veya standart bir dersi dinleyerek okuyabilir
ve ogrenebilirim ancak daha uzun sure hatirlayacaklarim, duygular ve
hisler tarafindan etkilenerek paylasilan bir sey.

Alison: Gorunuse gore, bir seyleri duygusal olarak hissettiginizde, onlar
beynin farkli bir bolumuinde depolaniyor. Yani bu nokta bilim tarafindan
destekleniyor, oyle degil mi? Benim i¢in bu boyle en azindan. Dijital
hikaye anlatimi atdlyelerine katildim ve onca yil icinde asla
ilgilenmeyecegim seyleri 60grendim. Birinin bununla ilgili bir hikaye
anlattigint duydugum icin, sonsuza dek benimle birlikte olacak.

Uciincii ve dérdiincii boliimler, Birlesik Krallik, Tiirkiye, italya, Fransa ve
Portekiz'den yetiskin egitimciler ve 6grencilerle yapilan gériismelerin (Ek 1)
sonug¢larina odaklanmaktadir.

Odak grup goriusmeleri kilavuzu, Erasmus Plus programi tarafindan ortak
olarak finanse edilen KAZ-Yetiskin egitimi icin Stratejik Ortakliklar E-
SHAHRAZAD Yetiskin Egitiminde Yenilik¢i Yaklasim: Nesiller Arasi
Ogrenimde Dijital Hikaye Anlatimi projesi cercevesinde olusturulmustur.
Kilavuz, asagidakilerin incelenmesi i¢in hazirlanmistir:

1. Ogrencilerle odak grup (55 yas iistii yetiskinler ve 13-25 yas arasi
gencler):
Nesiller arasi 6grenme ortamlarinda dijital beceri gelistirmede gen¢ ve yasli
katilimcilarin 6zel 6grenme ihtiyaglari,

2. Egitimcilerle odak grup (yetiskin egitimciler, nesiller arasi 6grenimde
uzman egitimciler)

Egitimcilerin bakis ag¢isindan, nesiller arasi bir 6grenme ortaminda dijital
hikaye anlatimi egitimi dizenlemek i¢in egitimcilerin sahip olmasi gereken
yetkinlikleri ve becerileri kesfetmek.

Bu analiz, yetiskin egitiminde Nesiller Arasi Ogrenim icin Dijital Hikaye
Anlatiminin kullanimina iliskin Metodoloji, Kilavuzlar ve Egitim Materyalleri
icin bir temel teskil edecektir.

Katilimcilar: Yetiskin egitimi kurumlarindan, yaslilarla, 13-25 yas arasi
gencglerle veya nesiller arasi gruplarla c¢alisma konusunda deneyimli
egitmenlere anket uygulanmistir.
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KATILIMCILARIN
ANALIZI

Odak grup gorusmelerine yetiskinler, gen¢ ogrenciler
veya karma gruplarla calisan 24 egitimci katilmistir.
Ankete katilanlarin en yuksek ylzdesi, %41, nesiller
arast bir ogrenme yaklasimi kullanmakta ve karma
gruplarla calismaktadir. Bunun %31'i yalnizca yetiskin
ogrencilerle c¢alisan egitimciler ve ardindan %28'i
genclerle calisanlar egitimciler gelmektedir.

ODAK GRUP EGITIMCILER

@ Karma Gruplarla Galisan Egitimciler

@ Yalnizca Yetiskin Ogrencilerle Calisan
Egitimciler

 Genglerle Calsan Egitimciler

Odak gruba 27 ogrenci katilmistir. Bunlarin %48'i 55
yas ustu yetiskinler kategorisinde, %37'si 13 ila 25 yas
arasindaki gen¢ ogrencilerden ve daha kucuk bir
yuzdeyle, %15'i 26 ile 54 yas arasindaki yetiskinlerden
olusmaktadir.

ODAK GRUP OGRENCILER

@ 55+ Yetigkin Ogrenciler
@ 13-25 Yas Arasi Geng Odrenciler
 26-54 Yas Arasi Yetiskin Ogrenciler
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3.B0LUM

OGRENME iHTiYACLARI, ZORLUKLARI VE MOTiVASYON: NESILLER ARASI

OGRENiIM OGRENCILERIYLE ODAK GRUPLARIN ANALizi

Gencler ve yasca daha buyuk yetiskin d6grencilerden olusan odak grubu,
bu sirecin ana aktorleri olan O0grencilerden baslayarak, nesiller arasi
0grenmenin ve dijital hikaye anlatiminin metodolojisinin nasil organize
edilecegini anlamamizi saglamistir.

Milakat yapilan kisiler icin “nesiller arasi” kelimesi, farkli nesiller
arasinda bir bag, bilgi ve kaltur aktarimi, farkli bakis acilarinin
paylasilmasi ve dedgerlendirilmesi yoluyla c¢atismalarin ustesinden
gelmenin bir yolunu hatirlatmaktadir. Genel olarak, nesiller arasi
ogrenimde ortaya ¢ikan sey herkesin katildigr ve bir baskasiyla olan
toplanti ve iliskiden aktif olarak bir seyler 6grendigi daimi iki yonlu bir
akistir.

"Bizim kiltirimtzde olan bir sey. Masallarimiz, geleneklerimiz ve
adetlerimiz araciligiyla strekli bir aktarim var. Anneannelerimizin,
dedelerimizin de torunlarindan siirekli bir seyler 6grendigini disiiniyorum.”
- Fransiz ogrenci

Ogrenciler Arasinda Dijital Hikaye Anlatimi Deneyimleri ve Nesiller Arasi
Etkinlikler

Katilimcilar hikaye anlaticiligini gunliuk yasamlarinda yaygin olarak
kullanilan bir uygulama olarak tanimlamislardir. Ozellikle yetiskinler ve
yaslilar, hikayeleri torunlari, ¢ocuklari, yegenlerine Oonemli mesajlar
vermek, kendi gecmislerini anlatmak veya sadece eglenmek i¢in
iletisime girmek i¢in kullanmislardir. Ancak, katilimcilarin daha fazla
arastirmak istedigi bir konu olan dijital hikaye anlatimi konusunda ¢ok
az kisinin egitim alma sansina sahip oldugu belirtilmistir.
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[(x13

Hikaye anlaticiligini kullandigimiz bir yol var. Sanirim bunu danismanlikta
kullaniyoruz (ki bunu iniversite'de 6grendim). Cok az duygusal bir kelime
dagarciginiz varsa - kendinizi yalnizca 'lUzgun, kizgin, mutlu’ terimleriyle
ifade edebiliyorsaniz - insanlara nasil hissettiginizi veya kendinizi ifade
edemezsiniz. Yani her sey baska bir anlati elde etmekle ilgili - insanlarin
hikayelerini dinlemek, kitap okumak, Netflix izlemek. O halde, 'lizgiin'
kelimesi i¢in yuz kelimelik bir kelime dagarcigi edinirseniz, kendinizi daha
fazla ifade edebilir, bununla daha fazla iliski kurabilir ve bu duygulardan
nasil ¢cikacaginizi daha fazla 6grenebilirsiniz.” - Ingiliz 6grenci

Yapilandirilmis bir sekilde kullanildiginda, dijital hikaye anlatimi,
ornegin kendi yasam deneyimlerini ingilizce anlatarak, bir gérintiyd
betimleyerek, bir hikaye anlatarak yeni bir dil 6grenmede veya bu dilde
yeterliligi gelistirmekteki gibi, 6grenme surecinin bir pargasi olabilir.
Benzer deneyimler ogrenciler tarafindan soylenen dijital hikaye
anlatimina yaratici yazma, dramatik okuma veya oyunculuk dersleri de
dahildir.

“Yaratici yazarlik kursuna gittim ve kisa bir hikaye yazdim. Kentsel
alanlarla ilgili derste konu hikayeler araciligiyla anlatildi. Ayrica gorsel-
isitsel bir yontem kullanildi.” -Tiirk ogrenci

Katilimcilarin  ¢codgu nesiller arasi etkinliklerde yer almanin, bu
deneyimleri genc kusakla, 6zellikle de ayni toplanma veya sosyallesme
mekanlarini paylasmayan yetiskin nesille iletisim kurmanin bir yolu
olarak olumlu karsilayarak, yer alma sansi bulmustur. Bu nesiller arasi
ogrenme etkinlikleri sirasinda yasi buyluk ogrenciler kendileri ve
gunimuz dunyasi hakkinda bir¢cok yeni sey ogrenmisler, c¢esitli
teknolojik cihazlarla tanismislar (siklikla bir¢ok zorlukla karsilagsmis
olsalar bile), hayat hikayelerini dinlemisler ve deneyimlerini dinlemeye
istekli gen¢ oOgrenciler i¢in de degerli olduklarini anlamislardir. Daha
geng¢ ogrenciler ise ge¢misin ve tarihin bircok yonunid 6grenme sansina
sahip olmuslar ve yeni cihazlar kullanirken onlarin da yetiskinler i¢in ne
kadar onemli olduklarini anlamislardir. Bununla birlikte, nesiller arasi
ogrenme faaliyetlerine katilim gencler arasinda daha az siklikta
gorulmektedir.

“Evet, huzurevinde yaslilarla dgrencilerin  bulustugu ve dgrencilerin
yaslilara disaridaki yasami anlattiklari, yaslilarin da égrencilere hayatlarini
anlattigi bir etkinlikti. Bu ytzden genclerin yaslilara geng¢ligi hatirlatmasini
izledim.” - Fransiz 6grenci
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Dijital Yetkinlikler: Zorluk mu yoksa Firsat mi?

Odak grubuna katilan kisiler dijital araglara asinaydi ve bu aracglarin
gunlik hayatta gerekli olduguna inaniyorlardi. EBA, Adobe Connect,
Zoom, MS Office, Teams, Google, sosyal medya, YouTube, Storylumper
ve Storyboard gibi uygulamalar ile egitim faaliyetleri i¢in dizustu
bilgisayar, tablet veya akilli telefon gibi yaygin araclarin yani sira daha
ozel araclar ve yazilimlar kullanilmaktadir.

Hem genc¢ hem de yetiskin dgrencilerin 6grenme sureglerinde ve gunluk
yasamlarinda kullanmayi tercih ettikleri arac ve programlar WhatsApp,
Zoom, Google Teams veya sosyal medya gibi iletisimi ve sosyallesmeyi
saglayan aracglardir. Egitim icin, basta c¢ekilen zorluklara ragmen,
YouTube, Storylumper, Storyboard, MS Office ve slayt gosterileri dahil
olmak Uzere Ozellikle dijital hikaye anlatimi icin etkinlik destegi
saglayan araclar kullanilmaktadir.

Genel olarak teknoloji, sundugu firsatlar ve dinamik 6grenme sebebiyle
hem gunluk hayatta hem de egitimde gerekli bir sey olarak
gorilmektedir. Ote yandan, bu araclarin sundugu zorluklar arasinda hiz,
yetersiz dijital araclar, bazi programlarda sunulan ingilizce dilinin
yarattigr sikinti, asil amacgtan saptiran, surekli karsimiza ¢ikan reklamlar
ve yalan haberlerin glvenilir kaynaklardan ayirt edilememesi sayilabilir.
Ancak bu engeller grup tarafindan asilabilmekte; herkes kendi
yetkinlikleri sayesinde sonunda sorunlari ¢ozebilmekte ve dgrenmeye
devam edebilmektedir. Bireysel duzeyde de odgrenciler internette veya
YouTube'da arama yaparak sorunlari kendi baslarina c¢ozmeye
calismaktadirlar.

“Ogretmenimizin Ingilizce derslerinde YouTube'dan video veya infografikler
kullanmasini seviyoruz. Ekran blylik oldugu i¢in videoyu izlemek veya metni
okumak c¢ok keyifli bu ytuzden ders sirasinda video projektoriunin
kullanilmasini seviyoruz.” - italyan 6grenci

Ogrenciler, kendi egitim deneyimlerini anlatarak, dijital hikaye anlatimi
etkinlikleri ve ozellikle nesiller arasi etkinlikler onermek icin nelerin
gerekli olduguna dikkat ¢cekmislerdir.
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Bu noktada ortam ¢ok onemlidir; isbirliginin ve sosyallesmek i¢cin bos
zamanin merkezi oldugu gayri resmi, guvenli ve rahat bir yer
gerektirmektedir. Egitimcinin tutumu onemlidir, c¢unkU egitimcinin
tutumu empatik, iliskileri kolaylastirici, ogrettigi seylerde ve hangi
araclari kullandigr konusunda yetkin, net bir anlatima sahip olma ve
catismalara  arabuluculuk etme yonunde olmalidir.  Egitimci,
teknolojilerin en erisilebilirlerini kullanmali ve ogrencilerini bu
teknolojileri kullanma konusunda desteklemeyi disunmelidir.

Dijital hikayeler icin onerilen icerikler, baska bir dil segme secenegi ile
birlikte 6grencilerin anadilinde olmalidir. Bu icerikler daha c¢ekici ve
cezbedici olmasi icin resimler, sesler, muzik, metin ve videolar ile
sunulabilir. Saglanan her sey herkesin erisiminde olmali ve bireysel
yeterliliklere gore zorlugu artirma veya azaltma sansi verilmelidir.

“Kaliteli teknolojilere ve bu teknolojilerde bana yardimci olabilecek
insanlara ihtiyacim var.” - italyan égrenci

Ogrenme Siireci: Zorluklar, Yontemler ve Motivasyon

Katilimcilarla yapilan tartisma sirasinda endiselerin ¢codu genclerden
ziyade vyaslilardan gelmistir ki bu da yasli insanlarin yeni seyleri
anlamakta buyuk guclukler yasadiklari klisesini yansitmistir. Daha geng
ogrenciler her gun bilmedikleri seylerle karsilastiklari icin daha az
kaygililar. Ancak vyaslilar genellikle konfor alanlarinda daha fazla
gelismektedirler. Yaslilar teknolojiyle olan iliskilerinde hata yapmaktan
korkmamali ve bunu normal kabul etmelidirler. Aslinda, zorluklar
genelde egitimciden daha fazla destek alarak, dersler saglayarak, bir
hata Uzerinde dusUnerek ve ne yapilmasi gerektiginin adim adim
gosterilmesiyle asilmaktadir. Karma gruplarda, herkesin yetkinliklerini
grubun kendisi ortaya cikan engelleri isbirligi yoluyla ¢cozecek ve asacak
sekilde belirlemek gerekir.

Yukarida bahsedilen zorluklar g6z onune alindiginda, daha buyuk
ogrenciler yuz yuze yontemleri tercih ederken geng¢ olanlar daha
esnektir. Katilimcilar genellikle yaparak 6grenmenin bir seyi 6grenmenin
en iyi yolu oldugu konusunda hemfikirdir. Aktif katilim, isbirligine dayal
ogrenme ve gorsel materyal kullanimi karma gruplarin tercih ettigi
ogrenme yontemleridir.
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“‘Hem online hem de yliz ylize egitimi tercih ediyorum. Teorik bilgileri
cevrimi¢ci olarak paylasirken, ylz ylize egitimde atolye c¢alismalari
yapiyoruz. Bir grup olusturmanin ve herkesi grup ¢alismasi i¢cinde bir araya
getirmenin iyi olacagini dusiniyorum. Daha etkili 6grenme diz metin
yerine gorsel araglar kullanilarak saglanabilir” -Fransiz 6grenci

Bunun yerine 6grenme materyali kirk (40) dakikadan daha kisa bir sirede
okunup analiz edilebilmelidir. Herkesin tercihlerine wuygun c¢esitli
icerikler sunulmali, materyal her an hizli ve kolay kullanilabilecek
sekilde dersin basinda duzenlenmelidir. Egitimciler, dikkat seviyelerini
yuksek tutmak i¢in oldukca fazla sorular sormali, tartismalar onermeli,
catismalara onculuk etmeli ve geri bildirimde bulunmalidir. Yas araligi
ne olursa olsun egitimcinin ilgilenecegi katilimcilari tanimasi énemlidir.
Bu baglamda, 6grenme icerigini dizenlemek ve daha etkili yontemler ve
iletisim aracglari segmek icin baslangicta bir beceri degerlendirme anketi
faydali olabilir. Boylece katilimcilarin gercek o6grenme talepleri de
karsilanmis olur.

“Soru-cevap, yarisma, uygulama, proje verme, egitim  siirecinin
olusturulmasinda énemli kriterlerdir.” — Tirk ogrenci

ILk olarak, gencleri, yetiskinleri ve yaslilari nesiller arasi etkinliklere ve
dijital hikaye anlatimina katilmaya neyin yonlendirdigini ve onlari nasil
motive edecegini anlamak onemlidir. Yetiskinler ve yaslilar, kendilerini
geng, aktif ve tarihin ve kulturun aktariminda gerekli hissetmek i¢in yeni
maceralara ve yeni dgrenimlere katilmak isterler. Ote yandan gencler
gecmis ve gelenekler hakkinda daha fazla bilgi edinmek igin dijital
hikaye anlatimi etkinliklerini denemek, yaslilari tarih kitaplarinda
okuduklarinin canli taniklari olarak gormek istemektedirler. O halde
dijital hikaye anlatimi yeni seyler 6grenmek, ufku genisletmek, zeka
gelistirmek ve eglenmek icin bir firsat haline gelmektedir. Nesiller bir
arada olarak birbirlerini etkiler, motive eder ve birbirlerini desteklemek
icin var olduklarini anlarlar. Bu, bireysel ve grup olarak buyumek igin
anahtar olacaktir.

“Gencglere ulastirmamiz gereken ¢ok fazla icerik var. Cizimler, genclere hitap
ediyorsa ana amaca hizmet etmis olabiliriz.” -Ttlirk 6grenci
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4.BOLUM

YETKINLIiKLER VE YONTEMLER: EGiTiMCILERLE ODAK GRUPLARIN ANALizi

Yetiskin egitimcilerden olusan odak grubu, nesiller arasi bir baglamda
dijital hikaye anlatimi etkinlikleri i¢in egitimcilerin sahip olmasi
gereken yetkinlikleri ve becerileri anlamamizi sagladi. Gorisme yapilan
yetiskin egitimciler genellikle nesiller arasi baglamlarda ¢alismakta ve
dijital yeterlilikleri 6gretmek icin edglence amacgli ve resmi olmayan bir
yaklasimla dil kurslari (Iitalyanca, Turkce, Ingilizce) ve bilgisayar dersleri
duzenlemekte, tiyatro atolyeleri yurutmekte ve yaratici yazma ve resim
yapmayl ogretmektedirler.

Egitimciler nesiller arasi 6grenmeyi gencgler ve yaslilar arasinda farkli
ilgi alanlari ve yetkinlikleri ile herkesin birbirinin gelisimine yardimci
oldugu ve katildigr karsilikli alisverisi tesvik eden bir metodoloji olarak
gormektedirler. “Nesiller arasi” farkli yas gruplari tarafindan ortak bir
projede isbirligi yapilan, farkli perspektifler ve daha iyi sonuclar
gelistirmeyi saglayan faaliyetleri ifade eder. Bu etkilesimler/isbirlikleri
sirasinda hikayelerin aktarilmasi ve anlatilmasinda yaslilar, teknoloji
kullaniminda ise gencler onemlidir. Gelenek ve yenilik arasinda bir
bulusma ve yuzlesme bu sekilde dogar.

Bu bulusmalarin ve degis tokuslarin midmkin olmasi i¢in egitimcinin
dinleme yetenegine sahip olmasi, yaslilarin ve genglerin ilgi alanlarini,
motivasyonlarint ve zorluklarini anlamasi ¢ok onemlidir. Ayrica,
egitimciler herkesin zamanini, ihtiyaglarini ve 6grenme stillerini dikkate
alarak ogrencileri toplanmaya c¢ekmek icin ogretim yontemlerini
cesitlendirmelidir. Nesiller arasi degis tokuslarin aracisi ve
kolaylastiricist  olarak c¢alisan egitimcilerin esnek olmasi, espri
anlayisina sahip olmasi, katilim saglamasi, 6ngortulemeyen olaylara nasil
adapte olacagini bilmesi ve 06grenme/ogretme surecini planlamasi
esastir. Ogrencilerin 6grenme ve gelisme sirecini daha iyi desteklemek
icin psikolojik ve pedagojik bilgiye sahip olmak da gereklidir.

ANAHTAR KELIMELER: karsiliklilik, degis tokus, tartisma, toplanma, denge,
gelenek ve yeniligin bulusmasi, dinleme.
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Dijital Yetkinlik Alani

Gorusme vyapilan egitimciler, etkinlikleri i¢in genelde teknolojiyi
kullanmaktadirlar. Tercih ettikleri araclar arasinda en uygun olanlar
sunlardir: 1) Google Slides, Canva ve PowerPoint gibi yazilimlardan slayt
gosterileri; 2) 6grenmeyi daha dinamik ve eglenceli hale getiren araclar;
3) videolar; 4) muzik; 5) video oyunlari; 6) gercek hayat simulasyonlari;
ve 7) video yapma ve dizenleme aracglari. Bu araglar, e-postalar, etkinlik
bilgi uygulamalari, iletisimi veya dzellestirilmis 6grenme yollarini tesvik
etmek icin WhatsApp gruplari ve iletisime gecmek icin araclar olarak
Zoom, Telegram, Microsoft Teams ve Moodle dahil olmak uzere katilimci
ve bilgilendirici iletisimi destekleyen diger araclarla tamamlanmaktadir.
Gorusulen kisilerden yaratici atolye calismalari (yaratici yazarlik, tiyatro,
hikaye anlatimi) yurutenlerin, ozellikle Turkiye ve Fransa’da olanlar,
etkinlikleri desteklemek icin Office Sway, Padlad, Storybird, Artsteps ve
Phantasia gibi belirli aracglar ve platformlar kullanmaktalar. Google
Drive gibi bulut depolama aracglari da onemli kabul edilmektedir. Yasca
buyuk katilimcilar, sosyal iliskiler icin genellikle geleneksel aracglari,
ozellikle iletisim ve sosyal araclari kullanmayi tercih etmektedirler. Afis
tasarimi i¢cin Canva, ING & Habitat uygulamasi, web araglari ve MS
Office gibi dijital, duzenleme ve icerik olusturma araclari etkinliklerde
kullanildiginda daha geng¢ 6grenciler 6grenmeye daha fazla istekli hale
gelmektedirler.

Egitimciler genellikle karma gruplar ve farkli yeterliliklerle karsi karsiya
kalmaktadirlar. Egitimcilerin karma gruplari teknoloji konusunda cok
yetkin kullanicilardan ve karmasik araclari kullanirken daha fazla
zorlukla karsilasip motivasyon kaybi yasayanlardan olusabilmektedir.

Teknolojiyi kullanirken ve teknoloji ile etkilesim kurarken hem yaslilari
hem de gencleri etkileyen ortak konular, o0Ozellikle ekonomik
dezavantajlarla karsgi karsiya olan gruplar i¢in teknolojik cihazlara
erisim, baglanti hizi veya yetersiz cihazlardan olusmaktadir. Yasca buyuk
katilimcilar ozellikle yazma atolyeleri sirasinda geleneksel kalem ve
kagittan kopmak konusunda isteksizlerdir, ayrica bilgisayar ve dijital
yazma aracglarint kullanmakta zorluk cekmektedirler. Bu engeller cok
sayida ornek, acik ve ayrintili adim adim talimatlar, tum ozellikler ve
cihazin/platformun nasil kullanilacagini gostermeye calisan
egitimcilerin destegiyle asilmaktadir.
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Bircok yasli ogrenci yeni deneyimlere olanak saglayan yeni yeterlilikler
kazanmak icin bu vyeni aracglari nasil kullanacaklarini 0grenmeye
motivedirler cunkl bu suregte isbirligi ve akran egitimi ¢ok etkilidir.
Yaslilari ve gencleri faaliyetleri sirasinda odaklamak genellikle zordur
ancak bu sorunu ¢dzmek i¢in egitimciler ¢cevrimici slayt gosterilerini
resimler, cimleler, vurgulanan kelimeler ve daha fazla iletisim kanallari
kullanarak daha cekici hale getirir. Cevrimici kullanim riski baglamin ve
gerekli kurallarin yeterince anlasilmamasiyla da iliskilidir.

ANAHTAR KELIMELER: égrenmek icin motivasyon, akran egitimi, katilim,
cekicilik, adim adim, araclar: Google Slaytlar, Canva, WhatsApp, Zoom,
Telegram, e-posta, PowerPoint, video, miizik, video oyunlari, Google Drive,
yaratici yazma araglari.

Pedagojik Alan

italyan odak grubunda yer alan egitimciler arasinda dijital hikaye
anlatimi yaygin olarak kullanilan veya herkes tarafindan bilingli olarak
kullanilan bir metodoloji degildi. Genellikle oykiuleme ve yaratici yazi
kullanimini iceren etkinlikler, kisisel duygu ve deneyimlerin hikayesini
kolaylastirmak icin icsel bir yolculugu tesvik etmeye veya yeni bir dili
daha dinamik ve eglenceli bir sekilde 6grenmeye yoneliktir. Buna karsin,
bu metodoloji Turkiye’de ogrenciler ve yazarlar arasindaki hikaye
alisverisi gruplarinda yeni hikayeler o6grenmeleri ve vyaraticiliklarini
tesvik etmenin yani sira cocuklara konulari daha iyi anlamalarina
yardimci  olmak i¢in  disiplinler arasi  6gretimde daha sik
kullanilmaktadir.

Fransiz egitimcilerin deneyimlerine gore, dijital hikaye anlatimi cezaevi
mahkumlari ile duzenli olarak kullanilmakta cunkl kendi hikayelerini
baska birine aitmis gibi anlatmak onlarin eylemleri Uuzerinde
dusunmelerine yardimci olup farkindaliklarini artiriyor. Ayni zamanda
genclerin ve yasca buyuk gruplarin etkinliklere daha iyi katilmasi ve
hikayelerin birlesimiyle daha keyifli ve eglenceli bir sekilde 6grenmeleri
icin kullanilmaktadir. ingiltere ve Portekiz'in odak gruplarindan
katilimcilar da atdlyelerini daha etkilesimli hale getirmek ve
katilimcilari  dahil etmek icin dijital hikaye anlatimini siklikla
kullanmaktadir.
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Egitimciler genel olarak sarki sozlerini kullanarak, deneyimleri ve
duygulari yeniden anlatarak, cizim ve oyunlarin kullanildigr anlatimin,
ogrencilerin katilimini saglayan ve ogretmenler ile 6grencileri arasinda
guvene dayali bir iliski yaratan yontemler oldugunu dogrulamaktadirlar.
Anlati, karsilikli dinlemeyi tesvik eden guvene dayalli samimi bir ortam
yaratilmasina yardimci olmaktadir. Bununla birlikte, daha iyi beden
iletisimi, jestleri icerdigi ve katilimcilar (¢ogunlukla yasli olanlar) daha
geleneksel araclari tercih ettigi icin geleneksel hikaye anlatimi dijital
hikaye anlatimina tercih edilmektedir.

Paylasilan deneyimler, ozellikle kisisel duygu ve deneyimleri ifade
etmek ve i¢sel bir yolculugu tesvik etmek icin anlati ve muzigin
kullanildigi yerler de ilgingtir. Bu baglamda muzik yalnizca bir 6grenme
araci degil, ayni zamanda iliski kurma ve baglanti kurma araci haline
gelmektedir. Katilimcilarin bir dil Uzerinde alistirma yapmalarini
saglamak icin alisilmadik resimler kullanmak etkili oldugu kadar, “Ne
oldu?” gibi basit sorulardan yola ¢ikarak katilimcilardan veya gruptan bir
hikaye olusturmalarinin istendigi haberler ve olgusal bilgiler de
etkilidir. Kullanilan bir diger yontem ise o6gretmenin hayatiyla ilgili
“Dogru veya Yanlis” yontemidir ve 6grenciler dogru bilgilerle daha etkili
ogrenmeyi sadglayan bir hikaye olusturabilirler. Yaratici yazim,
katilimcilarin bedenlerini ve hareketlerini kullanarak ifade ve canlilikla
okuduklari gercek durumlardan baslayarak, katilimcilari dilin nasil
kullanildigini daha iyi kavramalari i¢in kullanilmaktadir. Belirli bir rolu
ustlenen ve oradan ortak bir hikaye yaratan katilimcilarla, ozellikle
gencglerle, rol yapma oyununun kullanimi da yaygindir. Bu yontemler,
katilimcilarin  deneyimlerine yakin ve gercek olan durumlardan
baslayarak, bir dilde ustalasmak icin kullanilmaktadir. Yaratici yazim,
ozellikle birlikte sectikleri hayal urunu bir konu hakkinda hikaye
olusturan ve yazan genclerle birlikte kullanilmaktadir. Yasca daha buyuk
kisiler ise yazma ve hikaye olusturma konusunda daha isteksizlerdir.

Bir egitimciye gore, iyi uygulamalar! tesvik etmek ve yol glvenligi gibi
bazi konularda farkindalik yaratmak i¢in hikayeler veya Reels islevi
kullanilarak oykuleme ve dijital teknoloji Instagram araciligiyla
birlestirilebilir. Olusturulan videolar ve hikayeler, dnemli konularin daha
dinamik ve cekici bir sekilde sunulmasina olanak taniyarak herkesin
erisimine acik hale getirir. Bahsedilen diger ydntemler ise video
roportajlari ve storyboard'lardir.

217



= SHAHRAZAD

Ogrenimde Dijital Hikdye Anlatimi”

“Yetiskin Egitiminde Yenilik¢i Yaklasim: Nesiller Arasi

Bilgiyi artirmak, merak ve yazma istegini uyandirmak icin pek ¢ok kitap
tanitimi, vyazarlarla bulusmalar, kitap okumalari ve deneyimlenen
duygularla ilgili okumalari tesvik eden tartismalar tesvik edilmektedir.
Dramatik, komedi ve teatral okumalar duzenli olarak kullanilmaktadir.
Yaratici yazim atolyeleri hem gencler hem de yaslilar i¢in hikayelerini
paylasmak, yazma becerilerini gelistirmek, kendilerini kesfetmek,
katilimcilarin isbirligini desteklemek icin grup aktivite gunlukleri
olusturmak ve yerel kultar ve topluluk duygusunu tesvik etmek amaciyla
bolgelerin hikayelerini anlatmak icin yaygin kullanilmaktadir. Ogretme
ve 0grenme surecinde teatral yaklasimlar, rol yapma, kisisel hikayeler
anlatma, muzik, video, yaratici yazim ve okuma ¢ok etkilidir.

ANAHTAR KELIMELER: katilim yaratmak icin hikaye anlatisi, giiven
yaratmak i¢in anlati, karsilikli dinleme olusturmak icin anlati, iliski kurma
ve baglanti kurma araci olarak anlati, benligin yeniden kesfi i¢cin anlati,
duygusallasmak ve birbirini tanimak i¢cin anlati, iletisim kurmak ve
anlatmak igin sozlii ve sozsiiz ifadeler kullanmak, gercek durumlarla uyum,
iyi uygulamalari tesvik etmek i¢cin sosyal aglari (Instagram Reels ve
hikayeleri) kullanma, isbirlik¢i hikayeler olusturma, yaratici ve paylasilan
konular; dijital hikaye anlatimi yontemleri: storyboardlar, video
roportajlar, teatral yaklasim, videolar, miizik, yaratici yazarlik, hikaye
anlatimi, rol yapma.

Dijital Hikaye Anlatma Yetkinlikleri

Egitimcilere gore, bir dijital hikaye anlatimi yaklasimini tesvik etmek
icin, bir hikayeyi acik ve etkileyici bir sekilde nasil anlatilacagini bilmek,
dikkati yuksek tutmak, guven ve sayglr duygusu yaratmak onemlidir
cunkl anlati ve masallar i¢ gozlem ve kisisel yansima gerektirmektedir.
Dijital araclarda ustalasmak ve geng¢ ogrencilerin bu sekilde yaslilarin
egitimcileri olmalarina ve yol gostermesine izin vermek gerekmektedir.
Dahil etmek icin kisisel hikayelerle baglantilar olusturmak ve daha fazla
katilimi destekleme de ayrica onemlidir. Videolarr bir iletisim araci
olarak kullanmak, grupla ele alinacak hikaye konularini se¢mek ve
herkesin ilgi alanina saygl duymak esastir.
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Ogrencilere ihtiya¢c duyduklari kadar zaman verilmeli ve hikayeye ilgi
cekmek i¢in dijital hikaye anlatimi planlanmalidir. Tum bunlar nesiller
arasi bir baglamda gerceklestiginde, katilimcilari erken tanimak, sicak
ve samimi bir ortam yaratmak, yaklasimlari ve odgretim ydntemlerini
cesitlendirmek ve her iki neslin ihtiyaclarina uyum saglamak onemlidir.
Egitimciler empatik olmali ve ogdrencilerin ihtiyaglarini dinlemeye ve
karsilamaya hazir olmali, herkese konusmalari ve dusuncelerini
paylasmalari icin kendi zamanini ve alanini vermelidir. Ogrenciler
ozellikle de yaslilar genellikle hata yapmaktan ve yetersiz gorunmekten
korktuklari icin hatalar oldugunda geri bildirimi tesvik etmek de
onemlidir. Bu nedenlerle, yansitici ve ustbilissel uygulamalari harekete
gecirerek hatalar Gzerinde disinmek &nemlidir. Ogrenme baglami,
herkesin birbiriyle dedis tokuslardan ve tartismalardan &grendigi
isbirlik¢i bir baglam olmalidir. EGitimciler, karma gruplarla etkilesimleri
sirasinda, katilimcilari motive eden ve destekleyen, ayni zamanda
etkinligin kurallarini onlarla paylasan ve belirleyen 0dgrenme ve
degisimlerin kolaylastiricisi ve aracisi olmalidir.

Gorusulen kisiler, en etkili yontemlerden birinin kendi yasam
deneyimlerini ancak sadece olumlu olanlari degil basarisizliklari da
anlatmak oldugunu, bu sekilde buylume surecinde hatalarin da onemli
oldugunu herkese hissettiren bir rol model olmak oldugunu ifade
etmislerdir. Hem genclerin hem de yaslilarin surekli 6grenmeleri ve
kendilerini sorgulamalari gerektigi anlasilmaktadir.

ANAHTAR SOZCUKLER: agik ve etkileyici bir sekilde anlatin, giiven ve saygi
ruhu yaratin, kisisel yansima ve listbilisi tesvik edin, yeterli dijital
yeterliliklere sahip olun, katilimcilar arasinda isbirligini tesvik edin,
kullanicilarin ihtiyaglarini bilin ve belirleyin, herkese gereken zamani verin,
yaklasimlari ¢esitlendirin ve ogretim yontemleri, planlamayi bilmek, motive
etmek, empatik olmak, kolaylastirici ve arabulucu olarak egitimci, kendi
yasam deneyimlerinizi anlatmak, herkesin yeterliliklerine deger vermek,
isbirligini tesvik etmek, basarilara deger vermek ve hatalar lizerinde
diisiinmek, herkesin ihtiya¢ duydugu fikri yaymak ogrenmek ve siirekli
kendini sorgulamak.
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Zorluklar

Hem genc¢ hem de yasli katilimcilar hata yapmaktan korkarlar; bir gorevi
yerine getirirken yardim istemekte veya mucadelelerini gostermekte
gucluk cekerler. Bunun ustesinden gelmek icin, herkesin birbirinin
yetkinliklerini vurguladigi ve dedger verdigi, sicak ve aktif katilimli bir
guven ortami yaratmak esastir. Gencler ve yaslilar bu sayede 6grenme ve
buyime surecinde karsilasabilecekleri zorluklari birlikte asmaya
calisacaklardir.

Ustesinden gelinmesi gereken diger zorluklar, teknoloji kullanimi ve
yasli dgrenciler i¢in saglikla ilgili konulardir. Daha geng¢ o6gdrenciler
etkinlikler sirasinda, ozellikle de cevrimici etkinlikler sirasinda,
odaklanma ve  dikkatlerini  toplama konusunda daha fazla
zorlanmaktadirlar. Kurallar konuldugunda gencler kendilerini yetersiz
hissetmekte ve motivasyonlarini yitirmektedir. Farkli ilgi alanlari veya
¢cok wuzun etkinlikler ¢ogu zaman katilimcilari sikmaktadir. Ayrica
ogrenciler gelecekleri hakkinda endise duymakta ve siklikla kendilerini
ifade etmekte ve birbirleriyle iliski kurmakta zorlanmaktadirlar. Diger bir
engel de, yaslilar icin “0grenmek icin ¢ok yasli” ve gencgler icin “gok
saygisizlar ve sorun c¢ikariyorlar® gibi yasa bagli kalip yargilardir.
Tamamen farkli iki dinya arasinda arabuluculuk yapmak ve bir iliski
yaratmak zor olabilir.

Egitimciler, dersleri daha dinamik hale getirerek ve katilimin gerekli
oldugu etkinliklere yer vererek bu zorluklarin Ustesinden gelmeye
calismaktadirlar. Bu, aktivitelerin planlanmasi sirasinda katilimcilari
dahil etmeyi tesvik etmek, motive etmek ve gluvene dayali, empatik ve
eglenceli bir ortam ve iliskiler yaratmak icin yasam hikayelerini ve
kisisel becerilerini kullanmayi icermektedir. Egitimciler, iliskileri ve
iletisim vyeteneklerini guclendirmek icin tiyatro atodlyeleri, grup
tartismalari ve deneyim alisverisi yaratmaktadir.

ANAHTAR KELIMELER: hata yapma korkusu, yardim istemekte zorluk,
giiven ortamini tesvik etmek, zorluklarla karsilasan gencler, yaslilar ve
egitimciler arasinda isbirligi.
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Yontemler

Nesiller arasi o6grenme egitimcileri, o6grencilerini motive etmeli ve
ogrenciler ile egitimciler arasinda baglanti kurmanin mumkuin oldugu
guvenli ve guven dolu bir ortam olusturmalidir. Bu amag¢ dogrultusunda,
bilgi ve yetkinlik duzeyleri acisindan benzer kug¢uk gruplar halinde
calismak, yaptiklari is hakkinda surekli geri bildirimle desteklemek,
basariyl takdir etmek ve zorluklarin ustesinden gelmek icin onemlidir.
Bunu mumkin kilmak icin egitimciler, isbirlikci, edlenceli ve akran
egitimi yontemlerini kullanarak 6grencilerle resmi olmayan bir yaklasim
kullanmay! tercih etmektedirler. Rol yapma, problem ¢o6zme, grup
calismasi, yansitma ve ust bilisi tesvik eden etkinlikler, ornegin
yansitma c¢emberi, dikkati nihai Urunden ziyade surece odaklayan, ise
yaradigi tespit edilen yontemler ve egitim stratejileri arasindadir.

Etkinliklerin temelini eglence olusturmalidir. Ogrenmenin eglenceli
yonlerine onem verilmeli ve icerigin edinimine olanak saglamak icgin
teori ve pratik ornekler yan yana yerlestirilmelidir. Egitimciler, genclerin
ve yaslilarin goruinuste uzak dunyalarini birbirine baglamak, engelleri
yitkmak, onlari 6grenmeye, dahil olmaya ve hata yapmaktan korkmamaya
tesvik etmek icin kisisel hikayelerini ve sarki sozlerini kullanabilir.
Dersin araclarini  ve igerigini belirleyerek etkinliklerin 0&nceden
planlanmasi cok énemlidir. Ogrencilere dersleri gézden gecirebilmeleri
icin materyal saglamak da yararlidir.

Herkesin beklentilerini bilmek, atolyelerin planlanmasinda, nihai
sonuglarin dedgerlendirilmesinde ve nesiller arasi faaliyetlerin nasil
gelistirilebilecegini analiz etmede yardimci olur. Planlama, icerigin ve
ogrenme deneyimlerinin o6grencilerin girdilerine ve ihtiyaclarina gore
uyarlanmasiyla oOzgurlik ve esnekligi tamamlamaktadir. Egitimciler
ayrica, 6grenme alaninin otesine gecen iliskiler kurmak i¢in gerekli olan
cay i¢cmek, bira icmek ve birlikte yemek yemek gibi resmi olmayan ve
eglenceye yonelik etkinliklere yer vermenin dnemini vurgulamislardir.

ANAHTAR KELIMELER: kiiciik gruplar halinde ¢alismak, motive etmek,
stirekli geri bildirim vermek, yaygin yaklasim, isbirlik¢ci 6grenme, eglence
yonleri, akran egitimi, rol yapma, problem ¢o6zme, iistbilissel ve yansitici
stirecleri tesvik etme, saglam ornekler, kisisel hikayeler, sarki sozleri
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Motivasyon

Bir hikaye olusturmak, kaginilmaz olarak kisisel hikayeler eklemeyi icerir
ve bunun gerceklesmesi icin herkesin dinlemeye ve katilmaya hazir
oldugu bir ortam vyaratmak onemlidir. Karsinizdaki Kkisiyi hayat
hikayelerinden taniyarak baslamakta fayda vardir.

Katilimi tesvik etmek icin her iki nesli de ilgilendirecek bir konu
secilmeli, herkese bir rol verilmeli ve gencgler dijital araciligiyla so0z
konusu gelenekleri korumak icin seferber olurken yaslilarin gelenekleri
paylasmasi ve aktarmasi yoluyla bugin, gecmis ve gelecek arasinda bir
bag olusturulmalidir. Dijital hikaye anlatimi, bir hikayenin ve bir
hafizanin etkilesimli olarak anlatilmasina olanak tanimaktadir.

Gencleri ve yaslilari katilmaya motive eden sey, yeni bir seyler 6grenme
meraki, kendini yeniden kesfetme meraki, sevdigi isi yapmaya kendini
adama, iz birakmak isteme ve anilarini/hikayelerini gelecek nesillere
aktarma istegi olabilmektedir.

ANAHTAR KELIMELER: paylasilan konu secimi, giivenli ve sicak atmosfer,
gecmis, simdi ve gelecekle bag olusturma, etkilesimli bellek.
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5.BOLUM

Nesiller Arasi Ogrenmede Dijital Hikaye Anlaticiifi Metodoloijisi: Birlikte Gelisim

ve isbirligi Stratejisi

Teorik Retrospektif: Deneyim ve Doniisiim

"Nesiller Arasi Ogrenme - Dijital Hikaye Anlatimi” (IGL-DS) ifadesinin
anlami belirsizdir cunkU i¢ ice gecen iki buyuk teorik ve metodolojik
matrisi  ac¢iklayip  genisleterek yeni  bir uygulama kategorisi
yaratmaktadir. ilk matris Nesiller Arasi Ogrenme perspektifi, ikincisi ise
dijital hikaye anlatimidir. Bir araya getirilen bu matrisler IGL-DL
konseptini olusturur.

Eslestirme anlamlarla doludur cunklU yeni iletisimleri ve farkli nesiller
arasindaki etkilesim araclarini birlikte Uretmenin yeni bir yolunu temsil
etmektedir. Nesiller arasi egitim, kisaca, iki veya daha fazla kusaktan
kisilerin bir yerde gerceklesen ortak bir uygulamaya bir amag
cercevesinde dahil edilmeleri olarak tanimlanabilir (Mannion, 2012).
Eger nesiller arasi egitim farkli ilgi alanlari igeriyorsa ve bireysel,
toplumsal, ekolojik ve toplumsal refahi gelistirmek icin
kullanilabiliyorsa, dijital hikaye anlatimi bir anlati bicimi, hafiza ve
kulturel olarak birlikte gelisim icin bir yontem ve nesiller arasi isbirligi
icin bir strateji haline gelmektedir. Dijital hikaye anlatimi, ayni
zamanda, sosyal vyeterlilikleri 6grenmenin ve gelistirmenin mumkin
oldugu dijital araglar ve vyasayan c¢ogul ortamlarda iletisimi
glclendirmek icin informal bir “yeni yer” haline gelir - bu “yeni yer",
nesiller arasi 6grenmenin gelistigi ve insanlarin yasadigi yerde topluluk
gelisimi i¢cin bazi niteliklere olanak saglar. Bir anlatinin varligi,- tarihin,
insanlarin ve toplumun - bir 6grenme ve egitim sureci haline gelmenin
yani sira meydana gelme ve ilgilenme surecini karakterize eder; bu,
nesiller arasi 6grenme bakis agisindan, insanlarin refahini, yasadiklari ve
calistiklari ¢cevrenin gelisimi anlamina gelmektedir. Anlatilan hikayeler
araciligiyla hatiralar, karmasik, ¢cogalan ve ¢ogul bir pedagojik eylemle
paylasilacak ve gelistirilecek bir mirasa doénlisen somut olmayan
araciligiyla yeniden yasar ve canli kalir. Nesiller arasindaki bu bulusma,
“hikayeleri” bilmenin ve deneyimlere anlam vermenin bir yolu olarak
ifade eden “hikaye”nin kendisidir.
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Hikayeler ayni zamanda kimligi insa eder ve yeniden onaylar ve nesiller
arasinda baglantilar saglar. Kolb'un (2017 tarihli) calismasinda belirttigi
gibi bir deneyime daldigimizda, onun araciligiyla baska birisiyle bir geri
bildirim iliskisi baslamaktadir. Karsilikli konusma, dinleme ve degisimin
gerceklestigi konusma bireysel 0dgrenme dongusunu de aktive
etmektedir. Dinlerken, baskalari araciligiyla deneyimler ve bize ne
soylediklerini dusunuruz. Konusurken, cevap vermede faydali olacak
fikirleri dusunur ve formulle ederiz ve bu fikirleri ifade etmenin bir
yolunu buluruz. Konusma alaninda, “diizenleyici iletisim” icinde uzun
sure calisilan oO6dgrenme sarmali harekete gecer. Konusma alaninin
kalitesi, dogal olarak, deneyimsel boyuttaki yansimanin kalitesine
baglidir. Yansima kendini tanimayi gerektirir, bu da her insanin derin i¢
alanin algisina nufuz eden ortuk ve varolussal gizlemeyi ortaya ¢ikarmak
icin yogun bir icsel aktivite gerektirir. Deneyimler hakkinda yansitma,
evrimsel ve donilstlrici boyutun temelidir. Ogrenme deneyimi her
zaman gerilim ve catismalarla dolu bir surectir. Kolb'un deneyimsel
ogrenmenin dort asamasinda dizenledigi ve farkli kontrolleri farkli bir
farkindalik duzeyiyle iliskilendirmenin mimkin oldugu yuzlesme yoluyla
yeni bilgi, beceri veya davranislara ulasmak mumkundur: somut
deneyim, yansitici gozlem, soyut kavramsallastirma, ve aktif deneme.
Ogrenmek, “yeni” deneyimlere acik ve Onyargisiz olarak tamamen
odaklanmaktir.

Hikaye anlatimi, nesiller arasi 6grenme i¢cinde pek ¢ok farkli anlam tasir.
Dijital bir ara¢ olarak dijital hikaye anlatimi, kolektif calisma olarak
dijital becerilerde karsilikli egitime acilarak olasiliklari acar ve
genisletir. Gengleri ve yaslilari, dijital hikaye anlatiminda oldugu gibi,
surekli deneyimsel eylem baglaminda degerlendirebilmek icin yalnizca
dijital-teknik bir profil degil, ayni zamanda yansitici-pedagojik bir profil
olusturma ihtiyacina da dikkat edilmelidir. Bu yansitici profil, deneyimin
u¢ noktasinda sekillenir: 1) gelisiminde; 2) gelistiginde; ve 3) gelistirme
eylemi hakkinda dusunurken.
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Bu “yeni yerde”, nesiller arasiligin bilgisi ve taninmasi olarak bir
donusum gercgeklesebilir: bu sosyal uyum, vatandasligin tam ifadesi ve
firsatlarin yaratilmasi ile ilgilidir. Nesiller Arasi Ogrenme ve Dijital
Storytelling ile, 6rnegin yeni bir nesiller arasi uyum yaratmak ve katilimi
ve tum nesillerin potansiyelinin ifadesini garanti altina almak igin
egitsel ve sosyal bir arada yasama modellerinin gelistirilmesini
planlamak mumkundur. Nesiller arasindaki yeni farkindalik, hem gencler
hem de yaslilar icin yeni ve daha iyi egitim ve sosyal altyap: ihtiyacini
artirarak egitim ve sosyal planlamanin yapisini degistirmistir.

Birlikte Gelisim ve isbirliginin Metodolojik Yolu

Hikaye anlatma imkani , formlari (birka¢ aragla) ve [bunu yapmanin]
firsatlarini dijital olarak cogaltarak, kimlikleri ve anlatilari birlestirmeye
yardimci olan bir nesiller arasi 6grenme toplulugunun “kurulmasina”
olanak tanimaktadir.

Metodolojiler, ©6grenme ve iceriklere sekil verme sansi saglar;
sagladiklari konularin ve masallarin 6tesinde, dijital araglar hikayenin
bir parcasi haline gelir, anlam verir, duygusal ve anlatisal bir yon katar
ve oOdgrenmeyi gucglendirir. Dijital hikaye anlatimi metodolojik olarak
sadece bir multimedya sonucu degil, ayni zamanda gerceklesmesiyle
bitmeyen, sosyal aktorlerden, teknolojiden ve kulturel eserlerden olusan
bir doku icinde yasamaya devam eden tanimlanmis amag ve niyetleri
olan gercgek bir strectir. Odak noktasi, duygusal olarak guc¢lu bir baglam
icinde anlamlari paylagsmaktir (Petrucco & De Rossi, 2009, s.54). Bu
nokta, cogul zeka kullanimindan ve beraber 6grenme pratiklerinden
etkilenir. Beraber o6grenme pratikleri es olarak, kuacuk gruplarla
calismaya, herkese dusundugunu soyleme ve grup icerisinde sosyal
sorumlulugun paylasilmasina izin verir. Coklu zeka kullanimi ise dijital
araglarla genisletilebilecek farkli anlatim modellerinin (sozel, yazil,
uzamsal, grafik) gelisimine ve gerceklesmesine izin verir. (Ellerani,2017)
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Bu yorumdan hareketle, nesiller arasi 6grenmenin bireysel anlatilar
tarafindan onerilen iceriklerin birlikte gelisiminin ve durdn isbirliginin
metodolojik yolu oldugunu ve bu Uurun isbirliginin ayni zamanda
hikayelerin  birlikte gelisiminin igbirlik¢i ve pratik yontemle
gerceklesmesidir. Bu kolektif ve sosyal anlatinin yeniden calisilmasi
suresince anlati becerilerinin dijitalin potansiyel teknolojilerinin ig ice
gectigi yeni somut olmayan kolektif mirasi olusturur.

Nesiller arasi 6grenme calismasi, dijital hikayeleri bir goruntu, muzik ve
ses dokusuna donustirerek, anlatinin yeniden islenmesini ve yeni bir
yorumunu sunarak, ogrenme ve baskalariyla iliski kurmak icin yeni
alanlar acar. Franca Pinto Minerva, tartistigimiz nesiller arasiligr insan
dederi acisindan zengin duslincelerle su sekilde aciklamistir: “gencler,
yasltilarin asla yapmaya calismadiklari veya artik bilmedikleri seyleri
nasil yapacaklarini biliyorlar; ancak vyaslilar, genclerin biriktirmeye
vaktinin olmadigi bir tarih mirasina ve deneyime sahiptir. Birlikte,
yalnizca buyuk sorunlardan, belirsizliklerden ve krizlerden olusan tarihi
bir doneme degil, ayni zamanda harika sezgilerden olusan yeni bir
kulturlerarasi ve nesiller arasi insa edebilirler.” (Pinto Minerva, 2015)

Isbirlikli metodolojilerin, nesiller, kiltirler ve pratik bilginin eylem
alanlari olarak kolektif bir sure¢ haline gelen bir 6grenmeyi kapsadigi
nesiller arasi 6grenme ile ilgili dijital hikaye anlatimi uygulamalarinin
olusturulmasina izin verdigi de eklenebilir. Nesiller arasi 6grenme
ortamlari, bu sekilde, dostluk ve karsilikli anlayistan ilham alan capraz
etkilesim, i¢ ice ge¢cmis deneyimler, hikayeler, bilgi, anlatilan dunyalar
ve yasanmis pratiklerin baglamlari ve surecgleridir. Bu "hos geldiniz”
duygusu, uygun araglarin yardimiyla ve ayrica uzmanlar tarafindan
desteklenen yaraticiliga ve eylemlere izin veren laboratuvar
metodolojilerinin yardimiyla herkesin ozerk ve yaratici olmasina izin
veren bir "yapi1" olarak tasarlanmistir:
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e Kocgluk

Strateji, kocluk gruplari araciligiyla “pratikte uygulamalari” 6grenme
ihtiyacit ile geleneksel ogrenme gelisiminin bazi ozelliklerini igerir.
Kocluk modelleri, 6grenmenin uygulamadan basladigini ve kisa ve uzun
vadede yeni bilgi ve yetkinliklerin birbirine baglanmasina yardimci
olmak i¢in surekli ve 0zel destegin gerekli oldugunu kabul eder.
Gunumuzde, akranlar arasinda etkili kog¢lugun gerceklestirilebileceqgi,
etkinliklerde bir modelleme kilavuzunun ve belirli gozlemlerle
kullanilan uygulamalarda destekleyici geri bildirimlerin yer alabilecegi
kabul edilmektedir.

e Akran Degerlendirmesi

Digerlerini, calisirken ya da faaliyet yaparken izlemek ve gozlemlemek
duzenli pratiklerdendir. Akranlar biresel d6grenmenin, toplulugun
gelisiminin ve katilimcilarin 6grenmesinin desteklenmesi i¢in yardim ve
geri bildirim saglarlar. “Elestirel Arkadas” grubu egitim uygulamalarinda
basari ve etkililik icin iyi bir ornektir. Paylasilan gozlem protokollerini
kullanmak, neyin gozden gecirilecegini onceden bilmeyi saglar ve hem
elestirel arkadas hem de gozlemlenen yetiskin kursiyer i¢in gozleme
odaklanir. Nihai faydalananlar, strekli gelisim icin didaktik prosedurlere
inanarak her zaman kurslara katilanlardir. Kidemli kursiyerler, aslinda,
elestirel arkadas gruplariyla akran degerlendirmesi kullanmayanlara
kiyasla, daha fazla o6dgrenme firsatina ve surekli olarak daha etkili
uygulamalar gelistirme arzusuna sahiptir.

e isbirlikli Ogrenme

Isbirlikci gruplar, en cok gelisen dgrenciler arasinda yer alirlar. Birlikte
calisilirken veya problemleri ¢6zmek icin arastirma vyapildiginda,
genellikle katilimcilar problemlerin Ustesinden gelmek i¢in yeni fikirler
ve prosedurler gelistirmek i¢in karsilikli yardimlasma i¢inde olurlar.
Gruplarda calisilan ve o6grenilen her sey, daha sonra yeterlilikleri ve
kalite beklentilerini gelistirmek, ilgi c¢ekici ve ilgili faaliyetler
olusturmak icin kullanilir. Ozellikle, nesiller arasi 6grenme faaliyetleri
icindeki isbirlik¢ci gruplar, daha olumlu bir beceri vizyonunu
sekillendirebilir. Anlamli isbirlikleri icerirler ve yeni didaktik
uygulamalara izin verirler. Olumlu karsilikli bagimliliktan, sosyal ve
bireysel sorumluluk varsayimindan ve sosyal yeterliliklerin kasith
eyleminden kaynaklanan etkiler, nesiller arasi 0grenme faaliyetlerinde
etkinligi, olumlu bir ortamin olusturulmasini ve karsilikli saygiyi
vurgulayan ozellikler arasindadir.
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Odak Gruptan Metodolojiye

Odak gruplarindan elde edilen bilgilerin toplanmasi, anlamlari egitim
faaliyetleriyle iliskilendirebilen olasi bir nesiller arasi 6grenme-dijital
hikaye anlaticiligi yontemini olusturmaya yardimci olur. Teori ve
pratigin bir kombinasyonuyla, dijital hikaye anlatimi nesiller arasi
ogrenmede kullanilacak adimlarin  bir modelini ana hatlariyla
belirtebiliriz (sema 1):

GUVEN DENEYIM DONU$UM PAYLA$IM DEGERLENDIRME

Sema 1): Giiven-Deneyim-Doniisiim-Paylasim-Degerlendirme (T-E-T-S-A).
Nesiller Arasi Ogrenme icin Dijital Hikaye Anlatimi:

Bu model, daha once tanimladigimiz destek metodolojileri ile
ogrenilebilecek cesitli dijital araclarin kullanilmasi anlamina gelir.
Burada, farkli kusaklardan insanlar birbirleriyle temas halindedir ve
deneyim ve yetkinlik alisverisinde bulunur.

GUVEN:

Konusmakla baslar. Bu ilk bolum, hem dijital teknolojileri kullanmayi
bilmeyenler hem de yasam deneyimlerini nasil anlatacagini bilmeyenler
icin samimi ve karsilikli bir guven ortami yaratmayi

amaclar. Bu asamada u¢ adim vardir:

1. Hikayem (bir hikayeyi sdzlu olarak anlatin)

2. Dusunce (bu hikaye hakkinda beni etkileyen sey, ciftler veya kucguk
gruplar halinde yanitlayin);

3. Yaratici yeniden calisma (gozden gecirilecek/yeniden calisilacak sanat
formlariyla: cizim, beden, goruntuler, c¢iftler halinde, grup halinde,
bireysel olarak);

4. Paylasim (bunu nasil yasadim, bana ne dgretti...)

DENEYIM:

“Glven” asamasindan sonra nesiller arasi 6grenme ve dijital hikaye
anlaticiligr calismalari baslar.

Bir yetiskin bir hikaye anlatir. Gen¢ler duyduklari hikayeyi telefonlariyla
kaydederler. Ayni anda birden fazla hikaye anlatmak, daha fazla yasli
anlaticinin  oldugu ve dinleyen gen¢ gruplardan olusan gruplarla
mumkundur.
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DONUSUM:
Birlikte c¢alisan gruptaki gencler, hikayelerin anlamlarini ve olasi
yorumlari tartisirlar. Tartismadan sonra hikayeyi yeniden

detaylandirirlar: hikayeyle uyumlu goruntuler, grafik sekiller ve muzik
olusturmak icin dijital arag¢lari kullanirlar. Anlamlari anlama deneyimini
yasaylp onlari acik ve guncel hale getirmek i¢in yeniden islemeye
calisirlar.

Hikayenin yeni bir anlati konusuna donusmesinin ardindan hikayeyi
bilen yaslilara yeniden islenmis hali gosterilir ve anlatilir. Ardindan
konuda degisikliklere veya baska konularin olusturulmasina neden
olabilecek bir tartisma gerceklestirilir.

Bu laboratuvar asamasi, konunun olusturulmasi asamasinda yaslilarin
katilimini ongordr. Yeni araglar bu sekilde ogrenilebilir.

PAYLASIM:
Eserler secilen dijital platforma yuklenir ve herkese ac¢ik hale getirilir.
Prosedur tanimlanir. Yorumlar yayinlanir ve dijital tepkiler ve rezonans
baslayabilir.

DEGERLENDIRME:

Uretilen eserler, anlati bicimleri Uzerinden anlamli degerlendirme
formlari (dereceli puanlama anahtarlari) ile degerlendirilir. Dijital hikaye
anlatimi hakkindaki gonderiler ve yorumlar, her durumda, devam eden
bir degerlendirme formudur.
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SONUG

Nesiller arasi 6grenme, her yastan insanin birlikte ve birbirinden
ogrenebilecegi vyerdir. Nesillerarasi ogrenme faaliyetleri, iki veya
daha fazla nesil arasindaki isbirligini, etkilesimi veya aligverisi artirir,
kliseleri yikarak, fikirleri, becerileri, bilgileri ve deneyimleri
paylasirken anlayisi, saygilyr ve glveni tesvik eder. Ogrenme
ciktilarina, bir arada yasamayi ve vatandasligr tesvik etmeye ve
"birlikte 6grenme” yaklasimlari gelistirmeye olanak saglar.

Bilgi aktariminin karmasikligi ve nesiller arasindaki kopuklugun
ortadan kaldirilmasi, nesiller arasi o6grenme icin zorluklari
beraberinde getirir. Ancak dijital 6grenme, bu zorluklarin Ustesinden
gelmenin yollarini yaratir.

Dijital hikaye anlatimi, ginumuzun dijital dinyasinda insanlarin bilgi
uretmeleri, paylagsmalari ve yaymalart i¢in katilimci, gorsel bir
yontemdir. Toplum egitimi alanindaki yetiskinlere kendileri, baskalari
ve dunyadaki kendi yerleri hakkinda bilgi edinme firsati sunulur.
Lambert'in surecinde deneyimli egitimciler, bu baglamda donusturucu
ve anlayisli 6grenmeyi tesvik ettigine inanmaktadirlar.

Dijital Hikdye Anlatiminin Nesiller arasi Ogrenmedeki olanaklarini
arastirmak ve bu yaklasimlara dayali olarak egitimciler igin
metodoloji Onerisi gelistirmek i¢in, gen¢ ve yetiskin katilimcilarin
ogrenme ihtiyacglarini ve egitimcilerin nesiller arasi bir 6grenme
ortaminda dijital hikaye anlatimi egitimi duzenlemek i¢in sahip
olmalari gereken yeterlilikleri ve becerileri asagidakiler araciligiyla
arastirmis bulunmaktayiz:

e proje ortaklari tarafindan nesiller arasi 6grenme (IGL) yaklagsimi ve
dijital hikaye anlatimi ile ilgili literatur taramasi (1. Bolum)

e Loughborough Universitesi'nden ortaklar ve dijital hikaye anlatimi
uzmanlari arasinda acik tartisma (2. Bolum)
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e egitimcilerle - orta yasi geckin yetiskinlere ve/veya genclere
ve/veya nesiller arasi 6grenme ortamlarinda ¢alisan uzmanlarla (3.
Bolum) ve ayrica 13-25 yas arasi ve 55 yas ustu ogrencilerle (4.
Bolum) yurutulen odak grup gorusmeleri.

e Nesiller Arasi Ogrenmede Dijital Hikdye Anlatimina Akademik
Bakis (5. Bolum)

Geng ve yetiskin ogrencilerden olusan odak grubu, bu sirecin ana
aktorleri olan ogrencilerden baslayarak, nesiller arasi 6grenmenin
(IGL) ve dijital hikaye anlatiminin metodolojisinin nasil organize
edilecegini anlamamiza olanak saglamistir.

Anketler sonucunda (3. ve 4. Bolum), anlati, sarki sdzlerini kullanma,
deneyimleri ve duygulari yeniden anlatma, ¢izim ve oyunlarla
anlatimin, ogrencilerin katilimini  saglayan ve ogrenciler ile
ogretmenleri arasinda glvene dayali bir iliski kuran yontemler oldugu
ortaya ¢ikmistir. Anlati, karsilikli dinlemeyi tesvik eden guvene dayali
samimi bir ortam yaratilmasina yardimci olmaktadir. Bununla birlikte,
geleneksel hikaye anlatimi, daha iyi beden iletisimi ve jestleri
icerdigi ve katilimcilarin  (¢ogunlukla yetiskin olanlarin) daha
geleneksel araclari tercih ettigi icin dijital hikaye anlatiminda tercih
edilmektedir. Nesiller arasi 6grenme ortaminda dijital hikaye anlatimi
kullanimi hala ¢ok tercih edilmemektedir.

Nesiller arasi o0grenmede olasi bir Dijital Hikaye Anlatimi
Metodolojisi one surulmduastir (5. Bolum). Nesiller arasi dijital hikaye
anlatiminin, bireysel anlatilar ve urun isbirligi yoluyla oOnerilen
iceriklerin  birlikte evrimi icin metodolojik bir yol oldugu
duasunulmustur: Bu somut olmayan ve kolektif yeni bir miras haline
gelmistir.

Bu rapordaki veriler, “E-SHAHRAZAD: Yetiskin Egitiminde Yenilikgi
Yaklasim: Nesiller Arasi Ogrenimde Dijital Hikdye Anlatimi” projesinin
ileriki asamalarinda gelistirilecek egitim kaynaklarina temel
olusturacaktir.
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