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1) Sanat Dali, Ozel egitim tiir(, sinif (yas), 6gretmenler

(hem sanat hem 6zel gereksinimli)

- Sanat Dali: Edebiyat ve tiyatro

- Ozel egitim tiri: Dikkat eksikligi

- Yas: 12-14 yasinda

- Ogretmenler: Tiyatro 6§retmeni ve 6zel egitim
ogretmeni

3) Temel aktivite kavramlari ve sembolleri (hem sanat hem
SNE)

Hikaye Kuplerinin kullanimi, ¢cocuk ve genclerle yapilan
psiko-pedagojik midahalelerde ve grup caligtaylarinda
temel bir aractir. Etkinligin amaci, 6grencileri zar atarak
ortaya cikan goruntilerle bir hikaye anlatmaya tesvik
etmektir; bu 6zel durumda, tim katilimcilar arasinda bir
oyun kurmak i¢in girisimde bulunulacaktir. Hikaye
Kaplerinin kullanimi, formile edilen hedef ve yaklagima
gore farkli uyarlamalarla ¢ok cesitli olabilir.

Hikaye Kupleri;

- kurgu ve hayal guciund uyandirir

- hikaye okumayi ve yazmay! tesvik eder

- elestirel dustinceyi glclendirir

- aile veya arkadasglari rekabet olmadan tesvik edici bir
aktiviteye dahil eder.

- Ayni zamanda, hikayeleri birlikte veya ekipler halinde
paylasmak grup uyumunu saglar ve kisinin kendisi
hakkinda hikayeler anlatmasi benlik saygisini ve
korkularin tistesinden gelme yetenegini gclendirir.
Yazili destekler. plastik. bedensel. mizikal anlatim vb.
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2) Sure, kullanilan araglar (araglar), gtivenlik 6nlemleri

(varsa), kaynaklar

- Sire: 90 dakika
- Araglar: Hikaye Kupleri, kagit, kalem, boyalar

4) Ogretme-d6grenme ydntem ve teknikleri

Cok sayida calisma, farkli sosyal ve bilissel becerileri
destekledidi icin oyunun bireylerin gelisim surecindeki
onemini tartismaktadir. Oyun, kisinin daha sonra belirli
bir basari garantisi ile ger¢cek durumlara
uyarlanabilecek kurallari ve sinirlamalari test etmesine
izin verdigi icin Kisinin genel gelisimini destekler. Ayni
sekilde oyun sureci, dikkat eksikligi olan 6égrencilerin
sosyallik, yaraticilik, elegtirel ve iletisimsel kapasite gibi
sosyo-duygusal becerilerinin gelisimine katkida
bulunur, eylem, yansitma ve ifadeyi tesvik eder.
Oyunun kullanimi, anlagsilmasi zor olan soyut
kavramlarin ve karmasik konularin aktarilmasina ve
anlasiimasina olanak tanir. Son olarak, isbirlikli
o6grenme icin bir grup teknigi olarak oyun, belirli bir
grubun sosyal davranigini incelemeyi amaclar. Bu
nedenle, etkinligin uygulanmasinda iki metodoloji ile
calisacagiz: 6grencilerle calismada buttnlestirici bir
yaklasimi destekleyecek gorsel diisinme ve Rol
Yaoma.

5) Ulasilabilecek amacglar (Siniflandirmanin 6n kontroll, hedef 6greniciler dikkate alinarak taksonomide elde edilebilecek

hedefler, fiiller ve alanlar)

Bloom'un Taksonomisi icinde, bu etkinlik iki alanda ¢alismayl amaclamaktadir: Psikomotor ve Biligsel. Psikomotor alan
s6z konusu oldugunda, 6grenciler, yaraticiliklarini ve bu goérinttler ile farkl anlamlari arasinda iligki kurma
kapasitelerini harekete geciren zar goruntilerinden yeni bir hikaye yaratma ve tasarlama olanagina sahip olacaklari
Yaratma ve Duruma Uyma kategorileri lizerinde ¢alisilacaktir. Ote yandan, Duyussal Alan'dan, égrencilerin aktif
katilimiyla, gérselleri ve anlamlarini tanima, onlari hikaye ile organik bir sekilde iliskilendirme ve hikaye ile iligkilendirme
olanagina sahip olacak olan, Hatirlama ve Yaratma kategorileri Uzerinde c¢alisilacaktir. grubun fikirlerinin

birlestirilmesiyle yeni bir anlati yaratmak.
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1) Dikkat cekme yontemleri
(Hem sanat hem de SNE 6gretmenleri gelisecek)

Hikaye Kuplerinin kullanimi, yaraticihgi artiran ve dil
becerilerini gelistirmeye yardimci olan hikayelerin
kurgulanmasini tesvik etmek i¢in gucli bir aragtir.
Gergekte bir Montessori materyali olusturmazlar, ancak
bazi pedagoglar bunlarin ¢cok "Montessorici" veya en
azindan Montessori'den ilham aldigini distnr.
Aslinda, bu metodoloji tim dinyadaki 6gretmenler
tarafindan kullaniimaktadir. Zarlarin Gzerinde beliren
goruntulerin, icinde yasadigimiz baglama, kisiligimize
ve ruh halimize gore farkl fikirleri cagristiran buyuk bir
sembolik bileseni vardir.

Ogrencilerin tim zarlari birlestirmeyi basaran bir hikaye
olusturmak i¢in yalnizca hayal glclerini ve
yaraticiliklarini kullanmalari gerekecek. Bu etkinlikte, ilk
basta ne kadar mantiksiz goériinse de, sonunda her
takim veya 6grenci birden fazla olasi kombinasyonla
ortaya cikacaktir.

3) Etkinligin temel kavram ve eylemlerinin agiklanmasina

gegis
(On kosul bilgisi)

ilk olarak, 6grenciler 5 ila 6 kisilik gruplar halinde
organize edilmelidir. Etkinlik, 9 zar atildijinda baslar ve
rastgele, her grubun dgrencilerinin bir hikaye anlatmasi
gereken 9 farkh cizim elde ederiz.

Hikaye tum unsurlari icermeli ve tiim ekip Oyeleri
katilmalidir. Cogu sinifta her zaman katihmi daha zor
bulan ¢ocuklar oldugu i¢in, "kagit déndirme" teknigi
kullanilabilir. Her 6grenci tek renk yazmali ve kagidi
dondurmelidir. Bu sekilde, her 6grencinin hangi bolimu
olusturmasi ve yazmasi gerektigini bilebiliriz. Bir
ogrenci ne yazacagini bilmiyorsa, kagit kendisine iade
edilene kadar bir sonraki 6grenciye devredebilir, ancak
herkesin katilimi énemlidir.

Bu aktivitede, tim 6grenciler tiyatro yonetmeni veya
oyun yazar olurlar, daha sonra ekip tarafindan taklit ile
temsil edilecek bir oyun yaratmaktan sorumlu olurlar,
bu ytzden sadece fikirlerin kurgulanmasi degil, ayni
zamanda varatilan tivatro eserinin temsili voluvla bir
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2) Motivasyonu saglamak, hedef kitleyi bilgilendirmek

Etkinlik sonunda 6grenciler en ¢cok bedendikleri tiyatro
eserini se¢cme firsati bulacaklar ve veliler ve genel halk
icin bir grup performansi yapilabilecekler.

4) Uygulanacak 6gretim yéntem ve teknikleri ayrintili olarak

anlatilir.

Bu aktivite, yaraticihdi maksimuma cikarir ve edebi bir
yaratimi tesvik etmek icin gorsel disinceyi kullanir. Bu
teknik, fikirleri paylagsmak, onlari yaratmak, gelistirmek
ve manipule etmek igin kullanihr.

Hikaye Kupu etkinligi, insan beyninin gorsel bilgileri
6zimseme konusundaki kapasitesinden daha fazla
yararlanmak icin fikirleri goruntilere donustirur ve
bdylece yeni fikirlere yol acan ¢cagrisimlari tesvik eder.
Ayrica, 6grencilerin kendilerini bagka birinin yerine
koymalari, gercek hayattaki somut durumlari temsil
etmeleri (bu durumda oyun yazari veya tiyatro
ydnetmeni olurlar), yorumlamalari ve daha énce
kendilerine verilen roli oynamalari icin bir firsat olan
Rol Yapma teknigi ile tamamlanacaktir.

5) Taksonomiyi, taksonominin amaclarini, fiillerini ve alanlarini kontrol ederek 6grencilerin strekli gézlemlenmesi.

Blom'un Taksonomisinin dnceden olusturulmus iki alaniyla cahismaya devam etmek dnemlidir: Psikomotor ve Biligsel.
Psikomotor alan s6z konusu oldugunda, 6zellikle 6grencilerin zar géruntilerinden yeni bir hikaye yaratmaya ve
tasarlamaya basladiklari, yaraticiliklarini ve bu gorintuleri iliskilendirme yeteneklerini harekete gegiren Yaratma ve
Duruma Uyma kategorilerine dikkat edilmelidir. ve farkl anlamlari. Burada hikayenin devamlliginin saglanmasi ve her
ogrencinin fikir vermesi esastir. Duyussal Alan s6z konusu oldugunda, gorselleri ve anlamlarini tanima aninda onlari
hikaye ile organik bir sekilde iliskilendirmek ve grubun fikirlerinin bir araya gelmesiyle yeni bir anlati olugturma aninda
ogrencilerin aktif katihmiyla Hatirlama ve Yaratma kategorilerini vurgulamak énemlidir. Pandomim yoluyla sahneleme,
ogrenilen ve yaratilan her seyin bir sentezi olarak calisacak, ¢clinkli mesajin grup disindaki bir izleyici kitlesine
iletiimesine izin verecek ve bu da s6zli olmayan iletisim becerilerinin gelismesine yardimci olacaktir.
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1) Elde Edilen Kantifikasyon ve

disunce

Etkinligin sonunda asagidaki degiskenlerin olumlu
yonde tercih edilmesi (yuksek puanlarla)
beklenmektedir:

- Yaraticiligin ve hayal gucunin geligimi

- Ozerklik

- Merak

- SOzli ve sanatsal ifade

- Sosyal becerilerin geligtiriimesi

- iddial iletisim

3) Ogrenenlerin Kazanimlari (hem sanat alaninda hem de

Ozel egitim alaninda)

Bu aktivite ile dgrencilerimizle farkh yonler Gzerinde
calisiyoruz:

- Yaraticilik: ¢inkt verilen resimlerden dgrenciler bir
hikaye gelistirmek icin hayal gugclerini kullanmak
zorunda kalirlar.

- Yazil anlatim: Ogrencilerden akillarina gelen
hikayeleri yazarlar

- Sozlu anlatim: 6grencilerden hikayelerini bize yuksek
sesle anlatir

- igbirlik¢i calisma: Ogrenciler, bireysel olarak hikayeler
olusturmak yerine, bir takim olarak ¢calismaya ve
hikayeyi birlikte yaratmak icin zarlar atmaya tesvik
edilir.

-Bedensel Anlatim: Etkinligin agik amaci s6zIu veya
yazili anlatim Uizerinde calismak olsa da, bedensel
ifadeyi tanitabiliriz. Dili kullanarak hikayeler uydurmak
yerine beden kullanilarak yapilabilir. S6zsiz iletisim ve
buna ek olarak alay edilme ve utanma korkusu
Uzerinde calismak cok edlenceli bir voldur.

5) Art & SNE birlesmesi icin ileri calismalar/caligmalar igin 6neriler

arts

2) Gézlemden sonraki sonuglar

Taksonomiyi, taksonominin amaclarin, fiillerini ve alanlarini kontrol

ederek 6grenenler

Su anda, aktif metodolojiler, dikkat eksikligi olan
ogrenciler icin herhangi bir grenme silirecinde buyulk
bir destek haline geldi, bu sekilde masa oyunu, énemli
biligsel ve yonetici islevleri yerine getirdiginden,
herhangi bir boyutunda 6grenme gerceklesir.

Onerilen etkinligin dinamikleri sayesinde,érnegin cok
oyunculu bir oyunda siraya saygi gosterme, hikayenin
izleyecegi rotayi secerken karar verme, hikayede
meydana gelen degisikliklere adaptasyondan calisan
biligssel esneklik ve hikayeye stirekli uyum saglama
ihtiyaci gibi faktorleri 6grenmek mumkundur.

Herhangi bir 6grenme sirecinde son derece dnemli
olan ¢alisma bellegi bile egitilir ve az miktarda veriyi
tutarak saniyeler iginde caligir.

Duygusal duzeyde, etkinlik, grup baglari ve birbirlerinin
fikirlerine saygi gibi baglar olusturmaya yardimci olur.

4) Sanat ve SNE birlesimi vizyonuyla etkinligin basarisi veya

iyilestirilmesi icin notlar

Hikaye Kuplerinin pedagojik kullanimlari sinirsizdir.
Okuryazarlik sarti olmaksizin, tum okuryazarlik
seviyelerindeki 6drenciler katilabilir. Dil siniflarinda ve
hatta konusma ve dil terapisinde kullanimlarina dair
¢ok ilging deneyimler de vardir.

Eglenceli kiip ¢izimlerinden dgrenciler kelime
dagarciginin ediniminde ilerleyebilir, s6zll ve yazili
anlatim gelistirebilir. Bu sekilde, dikkat eksikligi olan
ogrencilerle etkinliklerin uygulanmasi ¢ok faydal
olabilir giinkti gorsel uyariciyi fikir tretmek igin kullanir
ve dgrencilerin akademik performansindan veya
6grenme diizeyinden bagimsiz olarak her yastan
kisiyle calismaya izin verir.

Bu tir kaynaklari kullanmanin biyik bir avantaji, 6grencilerin kendilerini baski altinda hissetmemeleri, eglenceli bir
sekilde calismalaridir. Hikayelerin erken bir sonla bitmediginden emin olmalyiz, ¢iinki birgok ¢ocuk hikayeye ancak
daha 6nce gelen her seyi yok ederek veya karakteri 6ldiirerek devam edebilir.Ozel gereksinimli 6grencilerle diger
calisma alanlarinda buttnlestirici bir egitim kaynagi olarak kullanimi tesvik edilmeli, karmagikligi ve konusu 6grencilerin
ihtiyaglarina ve 6gretmenler tarafindan 6nerilen 6grenme hedeflerine gére ayarlanmalidir. Bttn bunlar, teklifi gok
amacli ve cok islevli bir 8grenme aracina donistirmek amaclar.
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Diger yorumlar veya gozlemler

Bu aktivitede kazanan ya da kaybeden yoktur, bu da onu her yastan dgrenciyle paylagsmak igin ideal bir
ogretim kaynagi haline getirir, hayal glictinl tesvik eder ve herkesin temalar arasinda baglanti kurma ve

hikayeler yaratma becerisini artirir.

*

:*'*: Co-funded by
ML the European Union

Bu Etkinlik, 2021-1-ES01-KA220-SCH-00027905 numarali "Ozellikle sanat engelli okullar ve ailelere yénelik e-egitim

platformu ve uygulamalari" projesi sonucunda Uretilmistir. Yazarlarin iceriklerinden ve goruslerinden Avrupa Komisyonu ve

Ispanya Ulusal Ajansi sorumlu degildir.



	Name: Bana bir hikaye anlat!
	1: 
	1: - Sanat Dalı: Edebiyat ve tiyatro
- Özel eğitim türü: Dikkat eksikliği
- Yaş: 12-14 yaşında
- Öğretmenler: Tiyatro öğretmeni ve özel eğitim öğretmeni
	2: - Süre: 90 dakika
- Araçlar: Hikaye Küpleri, kağıt, kalem, boyalar
	3: Hikâye Küplerinin kullanımı, çocuk ve gençlerle yapılan psiko-pedagojik müdahalelerde ve grup çalıştaylarında temel bir araçtır. Etkinliğin amacı, öğrencileri zar atarak ortaya çıkan görüntülerle bir hikaye anlatmaya teşvik etmektir; bu özel durumda, tüm katılımcılar arasında bir oyun kurmak için girişimde bulunulacaktır. Hikaye Küplerinin kullanımı, formüle edilen hedef ve yaklaşıma göre farklı uyarlamalarla çok çeşitli olabilir.
Hikaye Küpleri;
- kurgu ve hayal gücünü uyandırır
- hikaye okumayı ve yazmayı teşvik eder
- eleştirel düşünceyi güçlendirir
- aile veya arkadaşları rekabet olmadan teşvik edici bir aktiviteye dahil eder.
- Aynı zamanda, hikayeleri birlikte veya ekipler halinde paylaşmak grup uyumunu sağlar ve kişinin kendisi hakkında hikayeler anlatması benlik saygısını ve korkuların üstesinden gelme yeteneğini güçlendirir. Yazılı destekler, plastik, bedensel, müzikal anlatım vb. eklenebilir.
	4: Çok sayıda çalışma, farklı sosyal ve bilişsel becerileri desteklediği için oyunun bireylerin gelişim sürecindeki önemini tartışmaktadır. Oyun, kişinin daha sonra belirli bir başarı garantisi ile gerçek durumlara uyarlanabilecek kuralları ve sınırlamaları test etmesine izin verdiği için kişinin genel gelişimini destekler. Aynı şekilde oyun süreci, dikkat eksikliği olan öğrencilerin sosyallik, yaratıcılık, eleştirel ve iletişimsel kapasite gibi sosyo-duygusal becerilerinin gelişimine katkıda bulunur, eylem, yansıtma ve ifadeyi teşvik eder. Oyunun kullanımı, anlaşılması zor olan soyut kavramların ve karmaşık konuların aktarılmasına ve anlaşılmasına olanak tanır. Son olarak, işbirlikli öğrenme için bir grup tekniği olarak oyun, belirli bir grubun sosyal davranışını incelemeyi amaçlar. Bu nedenle, etkinliğin uygulanmasında iki metodoloji ile çalışacağız: öğrencilerle çalışmada bütünleştirici bir yaklaşımı destekleyecek görsel düşünme ve Rol Yapma.
	5: Bloom'un Taksonomisi içinde, bu etkinlik iki alanda çalışmayı amaçlamaktadır: Psikomotor ve Bilişsel. Psikomotor alan söz konusu olduğunda, öğrenciler, yaratıcılıklarını ve bu görüntüler ile farklı anlamları arasında ilişki kurma kapasitelerini harekete geçiren zar görüntülerinden yeni bir hikaye yaratma ve tasarlama olanağına sahip olacakları Yaratma ve Duruma Uyma kategorileri üzerinde çalışılacaktır. Öte yandan, Duyuşsal Alan'dan, öğrencilerin aktif katılımıyla, görselleri ve anlamlarını tanıma, onları hikaye ile organik bir şekilde ilişkilendirme ve hikaye ile ilişkilendirme olanağına sahip olacak olan, Hatırlama ve Yaratma kategorileri üzerinde çalışılacaktır. grubun fikirlerinin birleştirilmesiyle yeni bir anlatı yaratmak.



	2: 
	1: Hikaye Küplerinin kullanımı, yaratıcılığı artıran ve dil becerilerini geliştirmeye yardımcı olan hikayelerin kurgulanmasını teşvik etmek için güçlü bir araçtır. Gerçekte bir Montessori materyali oluşturmazlar, ancak bazı pedagoglar bunların çok "Montessorici" veya en azından Montessori'den ilham aldığını düşünür. Aslında, bu metodoloji tüm dünyadaki öğretmenler tarafından kullanılmaktadır. Zarların üzerinde beliren görüntülerin, içinde yaşadığımız bağlama, kişiliğimize ve ruh halimize göre farklı fikirleri çağrıştıran büyük bir sembolik bileşeni vardır.
Öğrencilerin tüm zarları birleştirmeyi başaran bir hikaye oluşturmak için yalnızca hayal güçlerini ve yaratıcılıklarını kullanmaları gerekecek. Bu etkinlikte, ilk başta ne kadar mantıksız görünse de, sonunda her takım veya öğrenci birden fazla olası kombinasyonla ortaya çıkacaktır.
Aynı şekilde, herhangi bir bilgi konusuna göre ayarlanmış zar kullanmak mümkün olsa da, herhangi bir bilgi dalı veya akademik performans tercihi ne olursa olsun herkesin katılımına izin veren daha genel bir tema seçmek de mümkündür. Yukarıdakilerin tümü, öğrencilerin dikkatini çekmeye ve onları etkinliğe dahil etmeye izin verir.
	2: Etkinlik sonunda öğrenciler en çok beğendikleri tiyatro eserini seçme fırsatı bulacaklar ve veliler ve genel halk için bir grup performansı yapılabilecekler.
	3: İlk olarak, öğrenciler 5 ila 6 kişilik gruplar halinde organize edilmelidir. Etkinlik, 9 zar atıldığında başlar ve rastgele, her grubun öğrencilerinin bir hikaye anlatması gereken 9 farklı çizim elde ederiz.
Hikaye tüm unsurları içermeli ve tüm ekip üyeleri katılmalıdır. Çoğu sınıfta her zaman katılımı daha zor bulan çocuklar olduğu için, "kağıt döndürme" tekniği kullanılabilir. Her öğrenci tek renk yazmalı ve kağıdı döndürmelidir. Bu şekilde, her öğrencinin hangi bölümü oluşturması ve yazması gerektiğini bilebiliriz. Bir öğrenci ne yazacağını bilmiyorsa, kağıt kendisine iade edilene kadar bir sonraki öğrenciye devredebilir, ancak herkesin katılımı önemlidir.
Bu aktivitede, tüm öğrenciler tiyatro yönetmeni veya oyun yazarı olurlar, daha sonra ekip tarafından taklit ile temsil edilecek bir oyun yaratmaktan sorumlu olurlar, bu yüzden sadece fikirlerin kurgulanması değil, aynı zamanda yaratılan tiyatro eserinin temsili yoluyla bir mesajın iletilmesi için çalışıyoruz.
	4: Bu aktivite, yaratıcılığı maksimuma çıkarır ve edebi bir yaratımı teşvik etmek için görsel düşünceyi kullanır. Bu teknik, fikirleri paylaşmak, onları yaratmak, geliştirmek ve manipüle etmek için kullanılır.
Hikaye Küpü etkinliği, insan beyninin görsel bilgileri özümseme konusundaki kapasitesinden daha fazla yararlanmak için fikirleri görüntülere dönüştürür ve böylece yeni fikirlere yol açan çağrışımları teşvik eder.
Ayrıca, öğrencilerin kendilerini başka birinin yerine koymaları, gerçek hayattaki somut durumları temsil etmeleri (bu durumda oyun yazarı veya tiyatro yönetmeni olurlar), yorumlamaları ve daha önce kendilerine verilen rolü oynamaları için bir fırsat olan Rol Yapma tekniği ile tamamlanacaktır.
	5: Blom'un Taksonomisinin önceden oluşturulmuş iki alanıyla çalışmaya devam etmek önemlidir: Psikomotor ve Bilişsel. Psikomotor alan söz konusu olduğunda, özellikle öğrencilerin zar görüntülerinden yeni bir hikaye yaratmaya ve tasarlamaya başladıkları, yaratıcılıklarını ve bu görüntüleri ilişkilendirme yeteneklerini harekete geçiren Yaratma ve Duruma Uyma kategorilerine dikkat edilmelidir. ve farklı anlamları. Burada hikayenin devamlılığının sağlanması ve her öğrencinin fikir vermesi esastır. Duyuşsal Alan söz konusu olduğunda, görselleri ve anlamlarını tanıma anında onları hikaye ile organik bir şekilde ilişkilendirmek ve grubun fikirlerinin bir araya gelmesiyle yeni bir anlatı oluşturma anında öğrencilerin aktif katılımıyla Hatırlama ve Yaratma kategorilerini vurgulamak önemlidir. Pandomim yoluyla sahneleme, öğrenilen ve yaratılan her şeyin bir sentezi olarak çalışacak, çünkü mesajın grup dışındaki bir izleyici kitlesine iletilmesine izin verecek ve bu da sözlü olmayan iletişim becerilerinin gelişmesine yardımcı olacaktır.

	3: 
	1: Etkinliğin sonunda aşağıdaki değişkenlerin olumlu yönde tercih edilmesi (yüksek puanlarla) beklenmektedir:
- Yaratıcılığın ve hayal gücünün gelişimi
- Özerklik
- Merak
- Sözlü ve sanatsal ifade
- Sosyal becerilerin geliştirilmesi
- İddialı iletişim
	2: Şu anda, aktif metodolojiler, dikkat eksikliği olan öğrenciler için herhangi bir öğrenme sürecinde büyük bir destek haline geldi, bu şekilde masa oyunu, önemli bilişsel ve yönetici işlevleri yerine getirdiğinden, herhangi bir boyutunda öğrenme gerçekleşir.
Önerilen etkinliğin dinamikleri sayesinde,örneğin çok oyunculu bir oyunda sıraya saygı gösterme, hikayenin izleyeceği rotayı seçerken karar verme, hikayede meydana gelen değişikliklere adaptasyondan çalışan bilişsel esneklik ve hikayeye sürekli uyum sağlama ihtiyacı gibi faktörleri öğrenmek mümkündür.
Herhangi bir öğrenme sürecinde son derece önemli olan çalışma belleği bile eğitilir ve az miktarda veriyi tutarak saniyeler içinde çalışır.
Duygusal düzeyde, etkinlik, grup bağları ve birbirlerinin fikirlerine saygı gibi bağlar oluşturmaya yardımcı olur. Oynayarak, hepimizin aynı şekilde düşünmediğimizi ve herkesin aktivitenin gelişimine farklı bir bakış açısına sahip olduğunu öğreniriz. Bu şekilde, çeşitliliğe saygı konusunda da çalışıyoruz.
.
	3: Bu aktivite ile öğrencilerimizle farklı yönler üzerinde çalışıyoruz:
- Yaratıcılık: çünkü verilen resimlerden öğrenciler bir hikaye geliştirmek için hayal güçlerini kullanmak zorunda kalırlar.
- Yazılı anlatım: Öğrencilerden akıllarına gelen hikayeleri yazarlar
- Sözlü anlatım: öğrencilerden hikayelerini bize yüksek sesle anlatır
- İşbirlikçi çalışma: Öğrenciler, bireysel olarak hikayeler oluşturmak yerine, bir takım olarak çalışmaya ve hikayeyi birlikte yaratmak için zarları atmaya teşvik edilir.
-Bedensel Anlatım: Etkinliğin açık amacı sözlü veya yazılı anlatım üzerinde çalışmak olsa da, bedensel ifadeyi tanıtabiliriz. Dili kullanarak hikayeler uydurmak yerine beden kullanılarak yapılabilir. Sözsüz iletişim ve buna ek olarak alay edilme ve utanma korkusu üzerinde çalışmak çok eğlenceli bir yoldur.
- Bu etkinlik sayesinde, yarışmaya veya rekabet etmeye gerek kalmadan, davet eden ve eğlence üreten bir öneri olduğu için, sosyal becerilerin geliştirilmesi ve bir arada yaşamanın iyileştirilmesi üzerinde çalışmak mümkündür. Bu nedenle, ortak çalışmayı ve hikayelerin kolektif inşasını destekler.
	4: Hikaye Küplerinin pedagojik kullanımları sınırsızdır. Okuryazarlık şartı olmaksızın, tüm okuryazarlık seviyelerindeki öğrenciler katılabilir. Dil sınıflarında ve hatta konuşma ve dil terapisinde kullanımlarına dair çok ilginç deneyimler de vardır.
Eğlenceli küp çizimlerinden öğrenciler kelime dağarcığının ediniminde ilerleyebilir, sözlü ve yazılı anlatım geliştirebilir. Bu şekilde, dikkat eksikliği olan öğrencilerle etkinliklerin uygulanması çok faydalı olabilir çünkü görsel uyarıcıyı fikir üretmek için kullanır ve öğrencilerin akademik performansından veya öğrenme düzeyinden bağımsız olarak her yaştan kişiyle çalışmaya izin verir.
	5: Bu tür kaynakları kullanmanın büyük bir avantajı, öğrencilerin kendilerini baskı altında hissetmemeleri, eğlenceli bir şekilde çalışmalarıdır. Hikayelerin erken bir sonla bitmediğinden emin olmalıyız, çünkü birçok çocuk hikayeye ancak daha önce gelen her şeyi yok ederek veya karakteri öldürerek devam edebilir.Özel gereksinimli öğrencilerle diğer çalışma alanlarında bütünleştirici bir eğitim kaynağı olarak kullanımı teşvik edilmeli, karmaşıklığı ve konusu öğrencilerin ihtiyaçlarına ve öğretmenler tarafından önerilen öğrenme hedeflerine göre ayarlanmalıdır. Bütün bunlar, teklifi çok amaçlı ve çok işlevli bir öğrenme aracına dönüştürmek amaçlar.

	4: Bu aktivitede kazanan ya da kaybeden yoktur, bu da onu her yaştan öğrenciyle paylaşmak için ideal bir öğretim kaynağı haline getirir, hayal gücünü teşvik eder ve herkesin temalar arasında bağlantı kurma ve hikayeler yaratma becerisini artırır.


