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Dijital Araclar1 Kullanmak
Icin Temel Beceriler
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Etkili iletisim icin mesajimiz1 hedef kitleye nasil ilettiginizi bilmek o6nemlidir. Oncelikle
mesajinizda ne sdylemeniz gerektigini bulmalisiniz. Mesajinizi en verimli sekilde nasil
gondereceginize karar vermenize yardimci olacak adimlar vardir. Etkilesimin dogasina bagl
olarak, kullanicilar en uygun iletisim kanalin1 se¢melidir. Ne tiir bir mesaj gonderdiginizi

belirleyin. Kendinize sorun:

- Mesajiniz resmi mi yoksa gayri resmi mi?

- Bu bilgilerin referans icermesi gerekiyor mu?

- Bu bilgi acil mi yoksa zamana duyarlt mi1?
- Gizli veya hassas bilgiler mi aktartyorsunuz?

- Bu bilgi genel mi yoksa 6zel mi?

- Bir kisiyle mi yoksa bir grupla m1 iletisim kuruyorsunuz?

- Birey akran mi, st diizey biri mi yoksa liderlik ettiginiz biri mi?
- Ekibinize mi yoksa tiim sirkete mi bir mesaj iletmeniz gerekiyor?
- Bu tek yonlii mii yoksa iki yonlii mii iletisim (yani, bir yanit gerektiriyor mu)?

Ortamin se¢imi esas olarak kendimizi i¢inde buldugumuz duruma baglhidir. Asagidaki tabloda

bazu Ornekler bulabilirsiniz.

Tablo 1. Cevrimici Iletisim icin Gorevier ve Ortamlar

Gorev
1. Calisana isle ilgili genis bir konuyu
aciklamaniz gerekir.

2. Resmi makamlardan belge talep edin

3. Potansiyel miisterinizle ¢evrimigi bir
toplant1 ayarlamalisiniz

4. Ogle yemegi diizenleyin

5. Bir arkadaginizla isle ilgili olmayan bir
konu hakkinda derinlemesine bir tartisma

6. IK departmani ile resmi bir toplanti talep
edin
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Ortam
Bir Zoom / Google Meet toplantisi diizenleyin

[s iletisim platformlarmi / uygulamalarmi (e-
posta, Skype) kullanin

Departmana resmi bir e-posta gonderin ve
randevu alin.

Arayin veya e-posta gonderin ve isteginizin
ayrintilarini saglayin.

Messenger, Instagram, Viber, Telegram'a mesaj
gonderin veya kisa mesaj gonderin

Bir kisiyle 6zel olarak iletisim kurun
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b) Bir E-Mail Nasil Géonderilir?

cok insan siirekli e-mail alir. Fakat e-mailin icinde sadece olusturup gondermekten fazlasi
vardir. Kullanabileceginiz bir¢ok ekstra bicimlendirme var. Gmail'i ilk kez kullaniyorsaniz ve
zaten bir hesap olusturduysaniz, sol iist taraftaki "Olustur" diigmesini tiklayin.

'— Olustur

Bu, yeni mesaj penceresini agar.

Yeni ileti
Alicilar

Konu

. ~4  Georgia

EEl:vccomb

Sol iist kosedeki X'in yanindaki oku tiklaym. Bu,

L]

mesaj1 daha da biiyiitiir; normal boyuta

donmek i¢in tekrar tiklayin.

¢
A
[}
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Varsayilan olarak, tiim gordiigiiniiz “Kime” alanidir. Birinin e-postasini buraya girin. Isterseniz
ayni e-postayl birden fazla kisiye gonderebilirsiniz. Sadece e-posta adreslerini yazin. Bir CC
veya BCC gondermek istiyorsaniz, CC veya BCC yazan diigmeyi tiklaymn. Bu secenekler
“Kime” alanina tikladiginizda goriinir.

Yeni ileti _ @ X
Kime | Cc Bee
Konu

CC bir karbon kopyadir; e-postayr gormesi gerektigini diislindiigiiniiz ancak yanitlamasi
gerekmeyen bir kisiye gidecek olan e-postanin bir kopyasidir.

BCC, kor bir karbon kopyadir. Bu, diger kisilerin onu kime gonderdiginizi géremedigi
anlamina gelir. Biiyiik bir liste gonderiyorsaniz, bir hack bunu kendinize ve diger herkese
BCCl'ye gondermektir. Bu sekilde herkes gonderdiginiz seyi alir, ancak listedeki diger herkesi
goremezler.

Yeni ileti

Kime
Cc

Bee |

Konu

Alici(lar) satirinin altinda bir konu satirt bulabilirsiniz. Konu satir, bir e-posta gelen kutularina
ulagtiginda, alicilarin génderen adinizdan sonra gordiigii ilk metindir. Bir e-posta konu satirimi
bilgilendirici, akilda kalic1 ve kisa tutmak 6nemlidir.

Govdeye yazmaya basladiginizda, bicim cubugunu goéreceksiniz. Gormiiyorsaniz Gonder'in
yanindaki A'ya basin. Konuya emoji ekleyebilirsiniz, ancak buradaki bi¢imlendirmeyi
degistiremezsiniz; 6rnegin konuyu Kalin yapamazsiniz.
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Bi¢imsiz menii, mesajin altindadir. Atas bir dosya ekler, yanindaki dosya mesaja bir baglanti
ekler, yiiz bir emoji ekler, Uggen Google Drive'dir (bilgisayarmiza kiyasla Google Drive'da

eklemek istediginiz bir dosyaniz varsa), bunun yanindaki resim eklemek i¢indir.

Taslak kaydedildi
Alicilar

Konu

selam

Saatli kiiciik diigme, e-postay1 gizli moda gegirir. Gizli mod, kisinin iletiyi iletme, yazdirma
veya kopyalama yetenegini ortadan kaldirir. Ayrica siiresi doldugunda sinirlar ayarlayabilir ve

bir kod isteyebilirsiniz.

Gizli mod

Alicilara, bu e-postayi yénlendirme, kopyalama, yazdirma veya indirme

secenedi sunulmaz. Daha fazla bilgi edinin

GEGERLILIK SONU AYARLA
Siiresi 1 hafta iginde dolacak * 12 Nis 2022 Sal

SIFRE KODU GEREKTIR
Tiim sifre kodlar Google tarafindan olusturulur. (%)

() SMS sifre kodu

(® SMS sifre kodu yok

Bir e-posta mesajinin gévdesi, esasen zarfin igindeki mektuptur. Postayla aldiginiz bir mektubu
nasil okudugunuzu diisiiniin. Zarfi agarsiniz ve mesajin igerigini gérmek i¢in kagidi agarsiniz.
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Proje Toplantisi

Kime | abdulkerim yigit X | Sehnaz Nigar Gelik (yahoo.com) X ' gamzemukba@yyu.edu.tr X
| Cc Bec

Proje Toplantisi
Herkese selamlar,

Proje acilis toplantimiz Elite World Otelde, 21 Ocak 2021 gini saat 13.00'da yapilacaktir

Hepinize bekliyoruz.

G. Ezgican KIZILOK
Van 11 Milli Egitim MUdarlago
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1) E-Mail ekleri

E-postanin popiiler bir kullanimi bilgisayar dosyalarint (metin dosyalari, belgeler, elektronik
tablolar, PDF'ler) dagitmaktir. Bu, bir dosyanin bir e-posta mesajina "eklenmesi" ve ardindan
dosyanin mesajla birlikte bir aliciya gonderilmesi ile gerceklestirilir. Hemen hemen her tiir veri
dosyasi, aktarim i¢in bir e-posta mesajina eklenebilir. Ekin farkli bicimleri ve boyutlari olabilir.
Bir metin dosyasi, taranmis dosyalar, formlar, resimler ve videolar olabilir.

2) Mesajiniza dosya nasil eklenir?

Mesaj pencerenizin altinda Ekle'yi tiklayin. Bu bir atas diigmesidir. Bu, yeni mesaj penceresini
acar. Yiiklemek istediginiz dosyalar1 se¢in. Bir dosyaya ¢ift tiklayin veya “yiikle”ye tiklayin.

Ayn1 anda birden fazla dosya yiikleyebilirsiniz.
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& ag X
- S » Bubilgisayar » Resimler » Kaydedilmig Resimler v O Ara: Kaydedilmig Resimler »p
Diizenle w Yeni klasor =~ O @

#F Hizh erisim

I Masaiistii -

- indirilenler *

Belgeler *

88e03728-3026-4 unnamed
=] Resimler + 2ee-befb-ThE1ab
[E] PHD * 2082ef

Chapter 1 Resimler’
Chapter 3
MNew Translation

Sempozyum Mart

@ OneDrive

E Bu bilgisayar

¥ Ag

v| Tiam Dosyalar ~

Dosya adr: |unnamed

Ag¢'1 tiklayin. Dosya simdi eklendi. Hem resmi hem de gayri resmi durumlarda, géndermeden
once e-postanin govdesinde ekteki dosyadan bahsetmeniz Onerilir. Dosyay1 yiiklemesi igin
birka¢ saniye verin. Ekli dosya, mesaj penceresinin altinda goriinecektir. Ekli mesajiniz

hazirlanmstir.

unnamed.jpg (292K) X
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3) Ekli ve korumali e-posta alma

Gmail, alman iletinin kot amagl dosyalar igerebilecegi konusunda sizi uyarabilir. Gondereni
tantyorsaniz, endiselenecek bir sey yok. Kontrol etmeye deger olsa da gonderen gercekten
diistindiigliniiz kisidir.

o Fred Benson <bfred8326@gmail.com> 16MartCar 1551 ¥y &

Alici: bee: ben

0 Bu ileti tehlikeli gérintyor

Benzer iletiler, kullanicilarin kigisel bilgilerini calmak icin kullamimigti. Baglantilan tiklamaktan, ekleri indirmekten veya kigise! bilgilerinizin bulundugu yanitiar géndermekten kaginin.

‘ Giivenli gdriiniiyor

Hello

i am Fred Bensen from the united staes of america i need your help
and support in the transfer of 4.5 million united states dollars into
your bank account abroad.
please get back to me for more details to proced

Regards
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Imleci ekli dosyanin iizerine getirdiginizde, kiigiik resmin iizerinde ii¢ diigme belirir. Dosyay1
bilgisayariniza indirebilir, Drive'iniza (Google'in dosyalar1 kaydedebileceginiz depolama alani)
kaydedebilir veya ekli dosya bir fotografsa, onu fotograf depolama alaniniza kaydedebilirsiniz.

 IMG- 20220325+
WAQOZ 5
83 KB

AMECE

4) E-posta Eklerinin Indirilmesinin Giivenli Olup Olmadigi Nasil Anlagilir?

Eklerin gonderilmesi maalesef kotii amacglh yazilimlarin dagitilmas: i¢in bir firsat yaratir. E-
posta programlart normalde ekleri otomatik olarak agmaz, bu nedenle aliciy1 ekleri manuel
olarak agmaya ikna etmek i¢in baska yontemler kullanilmistir. Buna "sosyal mithendislik" denir,
sizi bir eyleme — eke tiklamaya — zorlamak i¢in tasarlanmis bir saldiridir. Saldirganlar,
kullanicilar1 kotii niyetli programlar yiiklemeye (ekleri agmaya) kandirmak igin siirekli olarak
yeni sosyal miithendislik taktikleri gelistiriyor.

Indirirken bir ekin giivenli olup olmadigini nasil anlariz?
E-posta kullanan baz1 yeni sosyal miihendislik taktikleri sunlardir:

n

- Ozellestirilmis kisisel mesaj metni ("Sevgili John, ...

inceleyin...")

- - gonderenin adin1 tanidigimiz birindenmis gibi goriinecek sekilde taklit edin (taklit edin
("bir-isim@uiowa.edu™)

- - mesaj1 tehdit edici yapin ("sizin olmadik¢a hesabiniz kapatilacaktir...")

veya "liitfen ekli faturayi

- -mesajin ("support@microsoft.com") resmi gériinmesini saglayin
- - ekin zararsiz goriinmesini saglayin ("my_vacation Pictures.php™)

C) Sosyal Medya ve Sosyal Katilim

Sosyal ag, kullanicilarin birbirleriyle baglantt kurmalarimi ve disiincelerini, etkinliklerini,
resimlerini, videolarin1 ve diger medyalarini birbirleriyle paylasmalarini saglayan bir web sitesi
toplulugudur. Eski okul arkadaslari, is arkadaslar1 ve komsular dahil olmak iizere ¢evrimigi bir
arkadas ve aile agidir. Farkli sosyal medya platformlart belirli amaclar i¢in kullanilmaktadir.
Ornegin, yaraticihg ifade etmek Tok-tok veya Instagram'da en yaygin olanidir; veya birinin
kariyerini ilerletmek LinkedIn'de yaygindir.
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Her sosyal medya tiiriinii farkl1 sekillerde kullanabilirsiniz. Iste dort ana sosyal medya tiirii ve
bunlar1 iletisim merkezinizle kullanmaktan en iyi sekilde nasil yararlanabileceginize dair
stratejiler:

- Bloglar sesinizi yayar ve bir kitleyle tartigmalar yaratir.

- Forumlar, miisteriler i¢in yardim saglar ve miisterilerin bagkalarina yardim etmesine
olanak tanir.

- Mikrobloglar konusmalar1 vurgular ve hizli bilgi pargalarini paylasir - ayrica 6nemli
tartismalar izlemek i¢in de kullanilabilir.

- Sosyal Aglar, agin bir {iyesinin haberlerden, olaylardan, videolardan, anketlerden,
anketlerden paylagmak istedigi her seyin sosyal medya merkezi olarak hizmet eder ve
tartismalar etrafinda topluluk olusturur.

Sosyal medya biiylik Ol¢iide sizin, arkadaslarinizin (hatta miisterilerinizin) etkilesimde
bulunabilecegi ortami temsil eder. Herkes sizinle iletisime gegebilir. Ne yazik ki, bu kotii amagh
yazilimin dagitimi i¢in bir firsat yaratir....

Kisisel verilerinizi sosyal medyada giivende tutmak i¢in birkag ipucu:

- Ne paylastiginiza dikkat edin

- Kisisel bilgileri kisisel tutun

- Arkadaslik isteklerini dogrulayin ve sahte hesaplar1 engelleyin

- Kullanildiginda hesaplarinizdan ¢ikis yapin.

- Giiglii bir parola ve bir parola yoneticisi kullanin

- Her sosyal hesap i¢in iki faktorlii kimlik dogrulama ekleyin

- Giivenlik yanitlarini ayarlaym ve gizlilik ayarlariniz1 giincelleyin

- Stipheli giris denemelerini kontrol etmek i¢in posta kutunuzu diizenli olarak kontrol edin

Arkadaglardan geliyormus gibi goriinen baglantilarin  bile bazen =zararli yazilimlar
icerebilecegini veya bir kimlik avi saldirisinin pargasi olabilecegini unutmayin. Hi¢ slipheniz
varsa, tiklamayim. Baglantinin gegerliligini dogrulamak i¢in dnce arkadasinizla iletisime gegin.
Ayrica, kullandiginiz sosyal medyanin gizlilik ayarlara nasil eriseceginizi ve bunlari nasil
kullanacaginiz1 bildiginizden emin olun. Facebook, Twitter veya LinkedIn kullanicistysaniz ve
Sosyal Medya Gizlilik ayarlarini nasil yoneteceginizi 6grenmek istiyorsaniz, buradan daha
fazlasin1 okuyabilirsiniz: https://www.socialpilot.co/blog/ultimate-guide-manage-social- medya-
gizlilik-ayarlari
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Islem Yapma

Online Aligveris

"E-ticaret" veya "Elektronik ticaret" terimini duymus olabilirsiniz. Cevrimigi ticari islemleri
ifade eder. "Internet iizerinden {iriin veya hizmet satin alma" olarak tanimlanmaktadir.
Cevrimigi aligveris, Ozellikle gercek diinyadan aligveris yapmanin sakincali olabilecegi
miisteriler igin pratiktir. Buglin hemen hemen her biiyiikk perakendecinin, fiziksel magaza
raflarinda buldugunuza benzer, genisletilmis degilse de benzer bir se¢cim sunan bir ¢evrimigi
magazasi vardir.

Internet iizerinden aligveris yapmak aslinda ¢ok kolay; tek ihtiyaciniz olan bilgisayariniz, bir
kredi kartimz ve bir Internet baglantisidir. Cevrimici alisveris deneyimi, perakendeciden
perakendeciye benzer. Genellikle kesiften siparis vermeye, 6deme ve 6demeye kadar ilerleyen
cok adiml1 bir siiregten gegersiniz.

1) Kayut

Bazi web siteleri, satin alma iglemi yapmak i¢in bir hesap olusturmanizi ister. Cogu web sitesi
misafir olarak O0deme yapmaniza izin verir. Bir siteyi diizenli olarak kullanmay1
diisiiniiyorsaniz, siparis verme/0deme siireci ¢ok daha hizli oldugu icin bir hesap agmay1
diistinmelisiniz.

Miisteriler, parola korumali bir profil olusturmak igin kisisel bilgilerini (e-posta, tam ad, adres)
kaydeder. Aligveris yaptigimiz her site i¢in parolalarimizin giiglii, uzun ve farkli oldugundan
emin olmak istersiniz. Bu, hesabinizin saldiriya ugramasini zorlastiracak ve gizliliginizi daha da
koruyacaktir.

Kullanici, e-posta adresini dogrulamak ve hesabini etkinlestirmek i¢in basarili bir kayittan sonra
gonderilen bir "Kaydi Onayla" e-postasina genellikle yanit vermelidir. Kullanici bunu,
kendisine e-posta yoluyla gonderilen benzersiz bir etkinlestirme baglantisini tiklayarak yapar.
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Hesap olusturun

Ad - Soyad

Cep telefonu numarasi veya e-posta

Sifre

En az & karakter

i Sifreler en az 6 karakterden olusmalidir.

Sifreyi tekrar girin

[[] Amazon'dan teklif ve promosyonlar da dahil
olmak lzere ticari elektronik ileti {e-posta ve
SMS gibi) almay ve Amazon'un kisisel verilerimi
aym amacla islemesini kabul ediyorum.

* Yasalar geredi e-posta adresinizi ileti Yénetim
sistemi A.S. ("I¥S") ile paylasacagiz. i¥S'nin veri
givenligi kenusunda aldigr tedbirler Gzerinde
herhangi bir kontrolimiiz bulunmamaktadir.

Devam Et

Bir hesap clusturdugunuzda, Amazon'un Kullamm wve
Satis Kosullan'm kabul etmis olursunuz. Daha fazla bilgi
icin Gizlilik Bildirimi, Cerez Bildirimi ve ilgi Alarina Dayali
Tamtimlarn inceleyebilirsiniz.

Zaten bir hesabimz var mi? Giris yap *

2) Uriin Arayin veya Géz Atin
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Cep Telefonu Numarasi Ekle

Cep telefonu numarasi

TR+90 +

Ceptelefonu numaranz keydettrerek
Amazordan kisa mesej yoluyla otomatik glvenlk
bildirimlei almaytkabul etmis olursunuz. Heszbim
ayarlrinda bulunan Oturum Acma ve Glvenlk
sayfasindaki cep telefon numaraniz keldirarak bu
secenedidevee o Dirakan, Mesg] ve vt cretler
uyqulanabilr

‘ Devam Et

intal

Nereden aligveris yapacaginizi belirledikten sonra, belirli bir {iriinii bulmak i¢in o sitedeki farkli
iiriin kategorilerine goz atmaniz veya sitenin arama 6zelligini kullanmaniz gerekir.

Uriin kategorilerine ¢evrimigi gdz atmak, bir perakende magazasinin departmanlarinda
gezinmeye benzer. Genellikle bir ana tirlin kategorisine erismek i¢in bir baglantiya tiklarsiniz ve
ardindan ana kategori i¢indeki alt kategorileri goriintiilemek icin diger baglantilara tiklarsiniz.
Ornegin, ana kategori Giyim olabilir; alt kategoriler Erkek, Kadm ve Cocuk giyim olabilir.
Erkek baglantisimi tiklarsaniz, diger alt kategorilerin bir listesini gorebilirsiniz: Dis Giyim,

Gomlekler, Pantolonlar ve benzerleri.
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One Cikanlar
Cok Satanlar
Yeni Gikanlar

En lyi Performans Gosterenler

Kategoriye Gdre Alisveris Yap

Ayakkabi >
Bahce >
Bebek >
Bilgisayar >
Elektronik >
Ev ve Yasam >
Evcil Hayvan >
Gida Uriinleri >

Kisisel Bakim ve Kozmetik >)

Belirli bir 6geyi artyorsaniz, kelimeleri sitenin arama kutusuna girebilir ve kriterlerinize uyan
belirli 6gelerin bir listesini alabilirsiniz.

am aZ.O N.com:tr ® _rrI:;;I::‘aat eIl lrecin Tim Kategoriler = | elektroni]

| elektronik sigara

=Timii SatisYap Prime~ BaharFirsatlan  CokSatanlar M

elektronik

elektronik dis fircasi

elektronikci tornavida

elektronik su pompasi

elektronik cihazlar ve devre teorisi
elektronik tornavida seti
elektronik sigara cihazi

elektronik nargile

elektronikgi seti

Siteler genellikle sonuglari farkli sekillerde siralamaniza ve filtrelemenize izin verir. Genellikle
iiriinle ilgili tercih edilen 6zellikleri (tiir, marka, incelemeler, fiyat vb.)

3) Internetten alisveris yapmak

Banka kartinizla mal veya hizmet 6demesi yaptiginizda, 6demenin iki farkli sekilde isleme
alinmasi se¢eneginiz vardir. Bunlar:

* bir kredi kart1 islem ag1 araciliiyla ¢evrimdist bir islem
* islemi tamamlamak i¢in bir kisisel kimlik numarasi (PIN) gerektiren bir EFT sistemi
araciliftyla ¢evrimici bir iglem.

Her iiriin agiklama sayfasinin bir yerinde Satin Al, Simdi Satin Al, Sepete Ekle veya benzer bir
sey etiketli bir diigme olmalidir. Siparisinizi vermek i¢in bu diigmeye manuel olarak tiklamaniz
gerekir.
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i =. 5 Girlin alana %5
il m 10 iiriin alana %10 indirim """

Narpump Damacana Pompast 42,49TL

Marka: Narpump

Stokta var.

Miktar: 1 v

Sepete Edle

Prime Uyelerine Gzel: 10 adet satin alin, ekstra %S indiri,

" Stil Tek motorlu beyaz ~

Tek motorlu || Tek Motortu
beyaz siyah

424970 437470

“Satin al” digmesine tikladiginizda, o {iriin sanal aligveris sepetinize eklenir. Sag iist kosede bir
dizi 6genin bulundugu bir araba simgesi gorebilirsiniz. Theus perakendeciye baglidir.

Uriinleri (veya hizmetleri) bir aligveris sepetine yerlestirdikten sonra, satin alma islemini heniiz
tamamlamadiniz. Hatta su anda aligveris sepetinizi terk etmeye ve hicbir sey satin almamaya
karar verebilirsiniz. Bir {irlini siparis edip sepetinize attiktan sonra, o sitedeki diger iirtinleri
satin almayi segebilir veya sitenin 6deme sayfasina gecebilirsiniz.

All§VEfi§ Sepetl Ara toplam (1 driin): 42,49 TL
Tiim rlinlerin secimini kaldr Al Tamanla
Fiyat
. 27" Narpump Damacana Pompasi 24971
Stokda var
prime Tiim iiriinlere yonelik dneriler:
Sitil: Tek matorly beyaz
@ Tommy Jeans Erkek...
Metr: 1 v | Sl Dahasonrasmicin kaydet | 215010
— Satin alma seqenederini gir
Ara toplam (1 Grin}: 42,49 TL | GD“W‘D
@ I
o seme

Bir sonraki adimda satin alma isleminizi inceleyebilirsiniz. Odeme, siparisinizi degistirmeniz
icin son bir firsat sunar. Genellikle doldurmaniz gereken formlar iceren bir veya daha fazla web
sayfasindan olusur. Istediginiz iiriinleri ve dogru miktarda siparis ettiginizden emin olun.
herhangi bir 6ge satin almamaya karar verirseniz, onu kaldirabilirsiniz. Ayrica siparisiniz i¢in
farkli kargo tiirleri se¢me segeneginiz de olabilir. Bircok tiiccar, hem diizenli hem de
hizlandirilmis nakliye hizmeti sunar. Bazilari, daha diisiik nakliye maliyeti i¢in tiim o6geleri
gruplandirmanizi da Onerebilir. Nakliye tilirlinlin degistirilmesinin nakliye maliyetlerini
etkileyebilecegini unutmayin.
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Site, 6nceki ziyaretinizden veya kayit siirecinde bilgilerinizi girdiyseniz, bazi kisisel bilgilerinizi
hatirlayabilir. Sadece onaylamaniz gerekiyor.

Teslimat adresi segin
Kullanmak istediginiz asagida goriintiilenen adres mi? Oyleyse ilgili "Bu adresi kullan” dii§mesine tiklayin. Alternatif olarak yeni bir teslimat adresi girebilirsiniz

Veya Amazon Teslim Alma konumu segin

amazonpickup Amazon Teslim Alma konumlan sayesinde, size en uygun kenum ve zamanda paketinizi teslim alirsiniz. Size yakin bir teslim alma noktasi bulun.

Ezgican Kizilok

iskele Caddesi No: 221

van, Tusba, Abdurrahman Gazi Mh
65040

Tiirkiye

Telefon: 5451030926

Teslimat talimatlan ekleyin

Bu adresi kullan

Diizenle Sil

4) Kontrol etme ve odemeyi tamamlama

Bir sonraki adima gegmek i¢in “Siparisinizi Ver” veya benzeri bir seye tiklamaniz gerekebilir.
Alicinin ayrica e-posta, ad ve adres gibi yildizla isaretlenmis tiim kutular1 doldurmas: gerekir.
Ideal olarak, tasiyicmin teslimat diizenlemelerini yapmak igin aramasi gerekirse, telefon
numaranizit da girmelisiniz. Baz1 web sitelerinin sartlarin1 ve kosullarini okudugunuzu
onaylamaniz gerekir, bu nedenle bu kutuyu da isaretlemeyi unutmayin ve ardindan bir sonraki
adima devam et'i tiklayin.

Ara Toplam =l m ,
KargoUcreti 7,99TL
© HizmetBedeli 7.99TL
Toplam-. 55,88 TL
E On B1glldnd[ Koglllm'm ve e
Mmhlisan;swesmosi'niokudum, =
onayllyorum. K

\3 Slparlsl Onayla | butonuna uldayarak 5588TL
¥ mmdak! ode aylamay: kabul :

Son olarak, kredi veya banka kart: bilgilerinizi ve gerekli diger bilgileri girin. Odemeyi
yapmaktan memnunsaniz Kart Ayrintilarin1 Onayla'ya tiklayin.
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Odeme araci segin

@ Hesabiniza kaydedilmesini istedidiniz 6deme aracini agagdiya girin.

Odeme araci ekleyin

Kredi veya banka kartlan WORLO  bonus  AXESS malimum

Amazon biiyiik kredi ve banka kartlarini kabul eder

et nafl CIED  vanoan

visa =

Kredi karti veya banka karti ekleyin

Kart adini, kart numarasini (bosluk veya tire olmadan) girin ve son kullanma tarihini segin.
Satic1 ve miisteri hizmetleri temsilcisi, bankanizin yetkilendirmesi olmadan kart numarasinin

tamamini goremez.

Bir sonraki adimda bankanizdan bir mesaj gelir ve sifre ister. Ayni zamanda, kimligi
dogrulamak i¢in kullanilan kisa mesaj yoluyla cep telefonlarina tek kullanimlik bir sifre
gonderilir. Tek Kullanimlik Parolalar ile yeni kullanicilarin kimligini dogrulamak, hesap
oturumlarini giivenli hale getirmek ve islemleri korumak kolaydir.

Hepsi bu kadar. Aligveris yaparsiniz, Uriinii incelersiniz, siparis verirsiniz, 6deme asamasina
gegersiniz ve ddeme yaparsiniz. Cogu cevrimici satici, e-posta yoluyla size ayni bilgileri igeren
bir onay mesaj1 da gonderir.

Bir iglem yaptiktan sonra, islem kaydinizi yazdirin veya kaydedin. Satin alma isleminizin kagit
kaydmi tutmak, daha sonra herhangi bir seye itiraz etmeniz durumunda degerli olacaktir.

Posta yoluyla asla nakit gondermemeyi, para ¢ekme hizmeti kullanmamayi, sosyal giivenlik
numaranizi vermemeyi veya e-posta yoluyla kredi karti bilgilerinizi gondermemeyi unutmayin.
Mesru perakendeciler bunu asla istemezler. Bunu yaparsaniz, dolandirilmak iizere oldugunuzun
kesin bir gostergesidir.
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Amazon Prime
[] vprime

Amazon Tarafindan Génderilir
[] Amazon Tarafindan Génderilir

Kategori
Kulakiistii ve Kulakici Kulakliklar
Kulak ici Kulakliklar
Kulak Ustii Kulakliklar
Kulak Ustii Biiyiik Kulakliklar
Video Oyunu ve Konsol
PC Aksesuarlari
Bilgisayar Ses ve Video Aksesuarlan
Bilgisayar Kulakliklar
Cep Telefonu ve Akill Saat Aksesuarlan
~ 13 Kategorinin Timni Goster

Miisteri Yorumu

"7 ve Uzeri
5.7 ve Uzeri
"5 ve Ozeri
"5’ ve Uzeri

Marka

[]JeL

[] sony

[] soundPEATS

[] Razer

[T Baseus

[ Jabra

[T HUAWE!

« Daha fazlasini gor

Fiyat

[ EnFazla 20 TL

[lz20-100TL

[]100-200TL

[l 200-500TL

[] 500 TL ve Uzeri

‘TLMir‘ HTLMaks.‘ Git

5) Giivenli Alisveris Nasil Yapilir?

Erasmus+

Kendinize su soruyu soruyor olabilirsiniz: “Cevrimigi islemler yapilirken ne gibi genel onlemler
almmalidir?” Ne satin aldiginiz ve kimden satin aldiginiz hakkinda biraz arastirma yapmak iyi
bir fikirdir. Kredi kartt numaralar1 gibi hassas bilgileri korumak i¢in halka acik WIFI veya
kiitliphane bilgisayarlar1 gibi halka acgik bilgisayarlar1 kullanmaktan ka¢inin. Kendinizi
tanimadiginiz bir sitede aligveris yaparken bulursaniz, adres cubugunda “https://” ve adres
cubugunda asma kilit simgesini aradiginizdan emin olun. Bunlar, sitenin SSL sifreli oldugunu
gosterir, yani kisisel bilgilerinizi daha iyi korumak i¢in gerekli glivenligi saglar.

www.storyland-project.com
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Cevrimigi saticinin iletisim bilgilerini belirgin bir sekilde gosterdiginden ve baglanti kurmak
icin birden ¢ok yol sundugundan emin olun. Bir seyler ters giderse saticiy1 arayabilmek ve

yalnizca e-posta iletisimine glivenmek istemezsiniz.

Miisteri Hizmetleri merkezinize hos geldiniz Ezgican

Burada bircok seyi hizli bir sekilde diizeltebilirsiniz veya gerekirse sizi bir kisiye baglariz.

Bugiin hangi konuda yardima ihtiyaciniz var?

' Q

prime

Siparisleriniz
Paketleri takip et
Siparigleri diizenle veya iptal et

Prime" Yonet
Prime avantajlan hakkinda bilgi al
Prime yeligini iptal et

Hediye Kartlar ve Hesaba
Yukleme Yapma

Bakiyeyi gbriintiileyin veya bir
karti kullanin

- ladeler ve Para iadeleri = Odeme Secenekleri
@~ Uriinleri iade edin veya degistirin Odeme ybntemi ekleyin veya
Uriin iadesi posta etiketlerini yontemleri diizenleyin
yazdir Siiresi dolmus banka karti veya
kredi kartini degistirin
ay Hesabm Siipheli Bir Durumu Bildirin

Dolandiricilik aramasi, SMS veya
Kimlik Avi E-postasi

[} Hesap tercihlerinizi yonetin
Oturum acma bilgilerini giincelle

Bize Ulasin
Miisteri hizmetlerimize telefon
veya sohbet yoluyla ulagin

Sitenin iade politikasini ve memnuniyet garantisini arayin. Siparis ettiginiz seyi begenmezseniz,
ilgileneceginizden emin olmak istersiniz.

Saygin bir site size bir {irliniin

Yardim ve Miisteri Hizmetleri

« Tim Yardim Basliklan

jadeler

Siparis Ettiginiz Urtinleri iade
Etmek

iade Pelitikalanmiz Hakkinda

Pazaryeri Uriin ve Para iadeleri
Hakkinda

Yasal Haklanimiz

Tehlikeli Madde iceren Uriinlerin
iadesi

Moda Uriinlerinde Ucretsiz lade
Hakkinda

Hizli ¢dziimler

Siparisleriniz
Siparisieri takip veya
iptal edin

ladeler ve Para

iadeleri
Urtinleri iade edin
veya defistirin

SE

Bdeme Ayarlari
= (deme yontemi
B ey

yéntemleri diizenleyin

Hesap Ayarlari

[] Giris bilgilerinizi veya
adresinizi degistirin
Prime' Yénet
Avantajlar iptal etme
veya gériintiileme

Tastyici Firma
E Bilgisi

Tagwic firma bilgileri

prime
S—

stirecegini sdylemelidir.

www.storyland-project.com

Baska goziimler bulun

[a

iadeler ve Para iadeleri » iadeler >

Yasal Haklariniz

lade nedeni, bir iiriinii iade etmek icin sahip oldugunuz zamam belirler. Bir
driinden memnun kalmadiginizda en fazla 30 gin icinde bu Grind iade
edebilirsiniz. Ancak Griin kullamilmamis ve defolu veya hasarliysa iki sene icinde
sikayette bulunabilirsiniz.

Cayma hakki

Sipariginizi 14 glin icinde neden belirtmeden iptal edebilirsiniz, iptal politikamizin timii ve
cayma hakkina yénelik daha fazla bilgi icin Kullamim ve Satis Kosullarimiz bélimiine bakin.
Ayrica Cevrimici lade Merkezimiz bsliimiinii kullanarak cevrimici olarak da iptal edebilirsiniz.

Istege bagli iade garantisi

Cayma hakkiniza bakilmaksizin neredeyse tiim tiriinleri elinize gectikten sonraki 30 giin icinde
iade edebilirsiniz. Her Griinii aldiginiz kosullarda iade etmeniz gerektigini litfen géz niinde
bulundurun. Diger bir deyisle yeni iiriinlerin kullanilmanus, hasar gérmenmis ve eksiksiz olarak
iade edilmesi gerekmektedir. Kullanilmis riinlerde yeni kullanim veya hasar belirtisi
olmamalidir. lade isleminiz icin litfen Cevrimici lade Merkezimiz kismini kullanin.

Belirli Giriin gruplanndan iriin iade ederken hangi iiriinlerin iade edilemedigini ve nelere dikkat
edilmesi gerektigini grenmek icin iade Politikalarimiz Hakkinda béliimiine bakin.

Not: iade alanindaki bilgiler, istege bagli iade garantimizin kullanim icin gecerlidir. Bu kosullar
hicbir sekilde sizin yasal cayma hakkinizi simirlamaz. Kullamim ve Satis Kosullanimiz bélimiinde
yasal cayma hakkina yénelik ayrnintilar bulunur.

Bu bilgiler faydali oldu mu?

Evet  Hayir

stokta olup olmadigin1 ve kargoya verilmesinin ne kadar
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42,49TL

prime

UCRETSIZ teslimat 15 Nisan
Cuma. 3 saat 39 dakika icinde
siparis verirseniz

@ Ala: Ezgican - Van 65040

Stokta var.

Miktar: 1

Sepete Ekle

simdi Satin Al

@ Giivenli islem

Amazon.com.tr tarafindan satilir
ve giinderilir.

Listeye Ekle

Yeni (2) baslangic fiyat: s
42,49 TL vPrime

Erasmus+

Birgok perakendeci, kredi karti1 veya banka karti ya da bankanizdan elektronik para transferi
yoluyla ddeme yapmak igin PayPal't kullanmaniza da izin verir. Internetten herhangi bir satin
alma islemi yaparken banka/kredi karti1 bilgilerinizin kaydedilmemesi oOnerilir. Bu, kart
bilgilerinin ¢alinmasi riskini dnlemeye yardimeci olacaktir. Her ne kadar bir sey satin almak

istediginizde verilerinizi girmek biraz zahmetli goriinse de.

Odeme araci ekleyin

Kredi veya banka kartlan
Amazon biyiik kredi ve banka kartlarini kabul eder.

Bazi olas1 6deme yontemleri sunlardir:
- PaPal
- Amazon Pay
- Google Pay
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- American Express
- Apple Pay

- Stripe

- Square

- Masterpass

PayPal gibi ¢cevrimi¢i 6deme hizmeti, kredi kart1 bilgilerinizi giivenli bir sunucuda saklayarak
perakendecilere hassas bilgileri ifsa etmeden bu sunucular iizerinden aligveris yapmaniza olanak
tanir.

Cevrimici Giivende ve Yasal Olmak

Internet veya baska bir deyisle Internet ("aglar aras1" i¢in uluslararasi terim), genellikle birkag
ag1 birbirine baglayan bir bilgisayar agidir. Internet, kendi adi gibi, kullanicilar icin bilgi ve
hizmetler ile birlikte halka agik, uluslararas1 baglantili bir bilgisayar sistemidir. Sistem paket
anahtarlanabilir TCP/IP iletisim protokolii modunu kullanir. Bu nedenle, en biiyiik Internet'e
basitce Internet denir. Aglari bu sekilde baglama becerisine internet islemi denir. Genel
terimlerle, Internet genellikle World Wide Web (WWW), e-posta ve g¢evrimigi sohbet gibi
hizmetlere atifta bulunur.

a) Gizlilik Ayarlart ve Onlemleri

Cevrimigi giivenlik s6z konusu oldugunda g6z 6nilinde bulundurmaniz gerekenler:

e Tarayicinizi, web'de iz birakmadan dolagabilecek sekilde ayarlayin.

e Sosyal medyada akilli gizlilik ayarlarina sahip oldugunuzdan emin olun. Sifreyi hi¢bir
sekilde ve hi¢bir durumda arkadaslari, erkek arkadasi / kiz arkadasi vb. ile paylasmaz.
En yakin baglar bile kopabilir ama birisi sifremizi ele gecirirse sizin adiniza bir¢ok sey
yapabilir (kimlik hirsizli§1) ve size ¢ok zarar verebilir.
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e Kullandiginiz ¢evrimigi veya mobil hizmetlerin kullanim kosullarini okuyun ve herkesin
sitesine girdigimiz bilgileri kime aktarabilecegini 6grenin. - Cevrimi¢i formlari
doldururken dikkatli olun. Baz1 bilgileri de sakince diisiinebilirsiniz. Sizin hakkinizda bu
bilgilere neden ihtiyag¢ duyduklarini bir diistliniin.

e Kisisel e-posta adresinize ek olarak, kim oldugunuzun belli olmayacag1 bagka bir adres
olusturun (6rnegin, planar (@) mojmail.com). Web sitelerinde, forumlarda, anketlerde
vb. girisler i¢in kullanin. Bu size daha fazla anonimlik saglar.

e Sohbet odalarinda, cevrimi¢i oyunlarda, forumlarda, hatta belki bir blogda, kim
oldugunuz hakkinda hi¢cbir sey gostermeyen akilli bir takma ad kullanin. Cerezlerin
kullanim1 da bir sekilde gizliligimizi ihlal eder, bu nedenle ¢erezleri, 6zellikle reklam ag1
cerezlerini kapatmaniz veya en azindan diizenli olarak silmeniz onerilir.

e Sizden kisisel ve finansal bilgi talep eden e-postalar1 yanitlamayin. Mesru sirketler bu
tiir talepleri asla e-posta veya cevrimici olarak gondermezler.

e Blogunuzdaki, web sitenizdeki, profilinizdeki, resim galerinizdeki vb. tiim evrensel
halka agik olmayan igerigi, yalnizca igeriginizi goriintiillemek isteyenlerin bildigi bir
parola ile koruyun. E-posta adresinizi herkese agik olarak yaymlamaym. Spam
gonderenler web sitelerini kontrol eder ve gegerli bir e-posta adresi gibi goriinen her seyi
arar.

e Istenmeyen e-postalar1 (6r. istenmeyen e-postalari) yanitlamayin veya bu tiir iletilerdeki
baglantilar araciligiyla abonelikten ¢ikma girisiminde bulunmaym. Bunu yaparak,
yalnizca gonderenlere bunun aktif bir e-posta adresi oldugunu onaylar ve dolayisiyla bu
tiir daha fazla mesaj alirsiniz.

e Zincirleme mektuplar gondermeyin - spam gonderenler tarafindan toplanan e-posta
adreslerinin listelerini olustururlar.

b) Gizliligi Korumak I¢in Bir Tuz Tanesi

Kendimizin, ¢ocuklarimizin vb. hangi fotograflari ¢evrimici yaymladigimizi diisiinelim. Bir kez
yayinlananlari, nereye yayildigini bilmedigimiz i¢in silmek zordur... Arada bir "google" yapariz
- web arama motoruna adimizi ve soyadimizi girer ve sonuglardan web'de hakkimizda nelerin
yayinlandigin1 kontrol ederiz. Herkesle paylasmak istemedigimiz kisisel bilgilerinizi igerip
icermedigini gérmek igin web sitenizi, blogunuzu veya g¢evrimigi topluluk profilinizi kontrol
ederiz. Arama motorlart araciligiyla herkesin erigebildiginin farkinda olalim! Iletisim
bilgilerimizi, adimizi, soyadimizi, telefon numaramizi, ikametgah adresimizi, e-posta
adresimizi, habercimizi ve dogum tarihi, kredi kart1 numarasi, vergi numarasi gibi diger kisisel
verilerimizi c¢evrimi¢i olarak serbestce yaymlamiyoruz. Cevrimic¢i ortamda yabancilara
gizliligimizi ve bilgilerimizi iyi taniyor gibi goriinsek de ifsa etmeyiz. Gergekten kim
olduklarin1 bilmiyoruz. Ayrica web kamerasini kullanirken dikkatli olun: kullanmadigimiz
zamanlarda kameray1 kapali tutun. Davetsizlerin bile mahremiyetimize, apartmanimiza ve aile
yasamimiza bakabilecegi bir pencereyi temsil ettiginin farkinda olalim.
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C) Spamlardan Kacinun

E-posta adresimizi herkese agik olarak yayinlamiyoruz. Spam gonderenler web sitelerini kontrol
eder ve gecerli bir e-posta adresi gibi goriinen her seyi arar. Istenmeyen e-postalara (yani
istenmeyen e-postalara) asla yanit vermemeliyiz veya bu tiir mesajlardaki baglantilar yoluyla
abonelikten ¢ikmaya ¢alismamaliyiz. Bu, yalnizca gonderenlere bunun etkin bir e-posta adresi
oldugunu ve daha fazla spam aldigimizi onaylar. Zincir mektuplar géndermiyoruz - spam
gonderenler tarafindan toplanan e-posta adreslerinin listelerini olusturuyorlar.

d) E-postanizi Diizenli Olarak Giincelleyin

Cesitli uygulamalara ve sosyal aglara kaydolurken hemen hemen her zaman bazi iletisim
bilgilerini saglamamiz gerekir. Bu genellikle en az bir e-posta adresidir, ancak ¢ogu zaman bir
telefon numarasidir. Sosyal medyada miimkiin oldugunca az kisisel bilgi paylasmak mantikli
olsa da, sifrenizi unuttugunuzda hem e-posta adresiniz hem de telefon numaraniz en 6nemli
iletisim bilgilerinizdir. Bunlarda, sosyal ag bize sifreyi sifirlayabilecegimiz talimatlar veya kod
gonderecektir. E-posta adresini degistirip eskisini kullanmadigimizda veya yeni bir telefon
numarast diisiindiiglimiizde sosyal ag ayarlarinda bu bilgileri diizeltiyoruz. Girilen e-posta
adresine veya telefon numarasina erisimimiz yoksa sifreyi sifirlayamayiz ve ¢ogu durumda tiim
gonderilere erisimle birlikte hesap kaybolur.

E‘

Guvenlik Kontroll

Onerilen islemleriniz var
Kayith sifreleriniz A~

Guvenligi ihlal edilmis 1 sifreyi degistirin

Kayith sifrelerinizden biri, kullandiginiz bir site veya
uygulamadan kaynaklanan veri ihlaline kansti. Sifrenizi **]
hemen degigtirmelisiniz. Kisa siire once yapilan sifre |
degisikliklerinin burada gdriinmesi biraz zaman alabilir.

Sifre Guvenligi'ne git
o Guvenli Tarama

Gelismis Givenli Tarama'yl agin

o Cihazlariniz
Oturum agilmis 4 cihaz var

o Son glvenlik etkinligi
Son 28 giine ait etkinlikler

o 2 Adimli Dogrulama
2 Adiml Dogrulama acildi

) Ugiincii taraf erisimi
Verilerinize erisebilen 4 uygulama var
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Sosyal agin bizimle iletisime gecebilmesi i¢in iki farkli segenege sahip olmaniz 6nerilir. Bunlar,
calisan iki e-posta adresi veya bir e-posta adresi ve bir telefon numaras1 olabilir. Ornegin, e-
postadan sifreyi unutursak, e-posta adresini degistirmek istersek telefon numarasina bir onay
kodu alabilecegiz. Baz1 sosyal aglar ve uygulamalar, sifrelerin unutulmasi durumunda bagka
yardim bigimleri sunar. Miimkiinse onlardan faydalaniriz. Facebook bazi arkadaslar1 "giivenilir"
olarak isaretleme segenegine sahiptir ve sifreyi sifirlamak istedigimizde kodu bu arkadaslardan
birine gonderir.

e) Akilli ve Gizli Sifreler

Sifreyi higbir sekilde ve higbir kosulda arkadaslarimizla, ortaklarimizla paylagsmiyoruz. En
yakin baglar bile kopabilir ama birisi sifremizi ele gegirirse bizim adimiza birgok sey yapabilir
(kimlik hirsizlig1) ve bize ¢ok zarar verebilir. Cevrimici etkinliklerimiz (e-postalar, sohbet
odalari, forumlar, bloglar ...) icin giivenli sifreler kullaniyoruz. Bu sifreleri sik sik degistiririz.
Kisisel bilgilerimizi sifreler icin kullanmayiz. Blogumuzda, web sitemizde, profilimizde, resim
galerimizde vb. halka acik olmayan igerikleri, yalmizca igerigimizi goriintiileyebilmek

istedigimiz kisilerin bildigi bir sifre ile koruyoruz.
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f) Akl Sifreler Nasil Secilir?

Adiiz, soyadiniz, dogum tarihiniz gibi kisisel verileri kullanmayin... Genis bir ¢evrenin sizin
hakkinizda bildigi diger bilgileri bir diistiniin:

Kopeginizin / kedinizin / hamsterinizin adi, favori grubunuz vb. - bunlar da akilli sifreler degil.
Genel olarak, sozliikte buldugunuz kelimeler iyi sifreler degildir, en az sekiz karakterden olusan
bir kombinasyon daha iyidir, bu da biiyilk ve kiigiik harflerin yani sira bir miktar veya
noktalama isareti icermelidir. Karmagik bir parolayr hatirlamanin en kolay yolu, onu bizim i¢in
bir anlam ifade eden bir climleyle iliskilendirmektir, 6r. "Bir Zamanlar." Bu, ayn1 zamanda say1
ve karakterlerle degistirilen bas harflerle yazilabilir: 1-xn0-x. Farkli hesaplar i¢in farkl sifrelere
sahip olmak iyidir.

Birisi sizden bir sifre calarsa veya tahmin ederse, diger tiim hesaplara erisimi olmayacaktir.
Ayn1 tabani alabilir ve hangi hesaba bagh olarak harfler ekleyebilirsiniz. Ornegin, Facebook: 1-
xn0-x # FB, Twitter: 1-xn0-x # TW, Gmail: 1-xn0-x # GM, vb.
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g) Parolamizi Nasiul Koruruz

Sifrelerle ilgili kimseye glivenmeyin! Arada bir sifrenizi degistirin. Onu yazmak en akillica sey
degil, ¢iinkii biri onu bulabilir. Ayrica, tarayicinin sifrenizi saklamasina izin vermemek daha
iyidir, bunun yerine her zaman kendiniz yazin. Bu ayni zamanda beyindeki hafiza
merkezlerinizi de giiglendirir. Parolanizi gerg¢ekten hatirlayamiyorsaniz, bir yere yazarken
asagidakileri aklinizda bulundurun: sifrenizi sifre olarak isaretlemeyin, sifreyi asla belirli bir
kayit igin gerekli diger bilgilerle birlikte yazmayin, sifrenizi sifreleyin, Ornegin: harfleri

degistirin.

Posta kutunuzu, profilinizi vb. her ziyaret ettiginizde aboneliginizi iptal etmeyi unutmayin.
Ozellikle de herkese agik bir bilgisayar araciligiyla girdiyseniz! Parolanizi girerken kimsenin
sizi izlemediginden emin olun. Yukaridakiler oOzellikle akilli telefon kilidi sifreleri igin
gecerlidir. However, if you use a pattern on the lock, delete the fingerprint on the screen.
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Birisinin sifrenizi ¢aldigina dair en ufak bir siipheniz oldugunda hemen degistirin. Bunu
yapmadan Once ve artik hesabiniza erisiminiz olmayacak. Parola hirsizligin1 ve dolayisiyla
kimlik hirsizligini, basiiza geldigi web hizmeti yoneticisine bildirin. Hesabimizi artik geri
alamiyorsaniz, arkadaglariniza adresinizden daha fazla mesaj gondermediginiz igin
acmamalarini en kisa siirede bildirin.

1) Cerezlerin Kullanimi ve Gizlilik

Cogu cerez, web sitelerinin normal ¢alismasi i¢in gereklidir. Yine de, tek amaci sizi izlemek
veya bilgisayariniza kotii amagli yazilim yiliklemek olan kisilere dikkat etmenizde fayda var.
Ayrica, tiim cerezleri engellerseniz bazi sitelerin ¢aligmayabilecegini unutmayin. Bazi
tarayicilar, cerezleri her sayfada ayri ayri1 kabul etmenize veya engellemenize izin verir. Bu
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sekilde, yalnizca gergekten giivendiginiz sitelerde tanimlama bilgilerine izin vereceginizi
belirtebilirsiniz. Izleme tanimlama bilgilerini tarayan casus yazilim onleme programlari
kullanin.

1) Cerezleri Nasil Kontrol Edebilirim?

Tarayicinizda (6rnegin, Internet Explorer) sunlari yapabilirsiniz: tiim tanimlama bilgilerini sil;
tim ¢erezleri engellersiniz; tiim ¢erezlere izin veriyorsunuz; tek bir cerezi engellersiniz;
tarayicinizi kapattiginizda tiim gerezleri silin; "0zel taramay1" agin (Internet Explorer ve Firefox
icin video kilavuzu); tarayici islevselligini genisletmek icin eklentiler ve eklentiler yiiklersiniz.

Dijital Kurulum Becerileri

Bu kisimda, ¢evrimici olma siireci boyunca yonlendirileceksiniz. Internet, ¢alisma becerilerinizi
gelistirmenize yardimci olabilecek ve diinyadaki hemen hemen her konu hakkinda size genel
bilgi saglayabilecek, tiikenmez bir yararli bilgi kaynagidir. Makaleler ve kitaplar okuyabilir,
videolar izleyebilir, radyo, podcast veya roportajlar dinleyebilirsiniz.

Internet ayrica en popiilerleri Facebook ve Instagram olan sosyal aglar aracilifiyla insanlari
birbirine baglamak i¢in kullanilir. Arkadaslarinizla sohbet etmek veya onlar1 aramak igin
WhatsApp veya Viber gibi anlik mesajlasma uygulamalarini da kullanabilirsiniz. Is amaclariniz
icin, ig hayatinda en ¢ok kullanilan iletisim tiirii oldugu i¢in ¢ogunlukla e-posta kullanacaksiniz.

a) Interenete Baglanma

Internete baglanmak i¢in yapmaniz gereken ilk sey, cep telefonunuzu veya bilgisayarmizi
yonlendiriciye baglamaktir. Bilgisayarinizi Internet'e baglamanin iki yolu vardir. Bilgisayarmizi
bir LAN Kkablosu veya Wi-Fi (kablosuz baglanti) araciligiyla bir yo6nlendiriciye
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baglayabilirsiniz. LAN kablolar1 genellikle sar1 veya mavidir ve yonlendiricinizin arkasindaki

bir 'LAN' baglant1 noktasina baglanmalar1 gerekir.

Genellikle, tek bir yonlendirici iizerinde, genellikle sar1 olan ve 'LAN 1', 'LAN 2' vb. olarak
isaretlenen birden fazla LAN baglanti noktast vardir. Kabloyu bu baglanti noktalarindan

herhangi birine baglayabilirsiniz.

Kablonun diger tarafi, genellikle yalmizca bir LAN baglanti noktasi olan bilgisayarmiza

baglanmalidir. Genellikle bir diziistii bilgisayarin sol veya sag tarafinda veya bir masaiistii
bilgisayarin arka tarafinda bulunur. Kablo hem yonlendiriciye hem de bilgisayara

baglandiginda, ekraninizin sag alt kdsesinde bir LAN baglantis1 simgesi goriinecektir.
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Diziistii bilgisayarlar ayrica Wi-Fi kullanarak internete baglanma olanag saglar. Oncelikle
ekranin sag alt kdsesindeki Wi-Fi semboliine sol tiklayarak Wi-Fi meniisiinii agmaniz gerekir.
Cevrenizdeki tim mevcut Wi-Fi aglarinin bir agilir listesi goriinecektir. Wi-Fi aginizi bulmaniz
ve yonlendiriciyle birlikte verilen sifreyi girerek ona baglanmaniz gerekir.

Cep telefonlar1 sadece Wi-Fi baglantis1 ile internete baglanabilir. Wi-Fi ayarlarini, benzer bir
acilir listenin mevcut tim Wi-Fi aglarin1 gosterecegi 'Ayarlar'da bulabilirsiniz. Sizinkini
bulmaniz ve sifrenizi kullanarak ona baglanmaniz gerekir. Yonlendiricinizin adinin veya
parolasinin ne oldugundan emin degilseniz, yonlendiricinizde bu bilgileri i¢eren bir etiket olup
olmadigin1 kontrol edin veya Internet saglayicinizin miisteri hizmetleri servisiyle iletisime

gecin.

b) Tarayici Kullanma

Tarayici, web sayfalarina erismek icin kullanilan bir programdir. Mevcut bir¢ok farkli tarayici
var, en popillerleri Google Chrome ve Mozilla Firefox. Google Chrome'n a¢mak igin
masaiistiindeki simgesine ¢ift tiklayn.
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Ekraninizda yeni bir pencere agilacaktir. Ekranin iist kisminda, ziyaret etmek istediginiz web
sayfasini tam olarak yazabileceginiz (www.mail.google.com veya benzeri) uzun bir gubuk var
ve ardindan aranan web sayfasini agacak olan Enter tusuna basin. Bu ¢ubugu Google arama
motoru olarak da kullanabilirsiniz. 'lyi bir CV nasil yazilir?' yazabilirsiniz. Igine -iyi bir
0zgeemis nasil yazilir- yazabilir ve bu soru i¢in en popiiler Google aramalarin1 gosterecek olan
Enter tusuna basabilirsiniz. Ekranin ortasinda bir Google cubugu da kullanabilirsiniz.

- T

p Gt 3

€ c |- avoglecom

Google

Google Search m Feeing Lucky

c) Sifreleri Giivende Tutmak

Belirli bir web sayfasi i¢in ¢evrimici hesap olusturmaya basladiginizda, gelecekte hesabiniza
erismek i¢in kullanacagimiz bir sifre olusturmaniz gerekecektir. Cevrimig¢i hesaplarinizin
giivenligini en iist diizeye ¢ikarmak icin sifrenizi kendinize saklamaniz Onerilir. Cevrimigci
kimlik hirsizligi ve benzeri saldirilardan korunmak igin sifrenize biiylik ve kiigiik harfler,
rakamlar veya noktalama isaretleri gibi cesitli semboller eklemeniz Onerilir. Ayrica hesabinizda
adiniz, kimlik numaraniz, telefon numaraniz, dogum tarihiniz veya adresiniz gibi kisisel
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bilgileri kullanmamaniz tavsiye edilir. K&tii parolaya 6rnek olarak 'johnsmith1995' verilebilir,
ozellikle de bu kisinin ad1 ve dogum yiliysa. Cok daha iyi bir sifre 6rnegi 'RedCar456!" ¢iinkii
hem biiyiik hem kiigiik harf, rakam ve noktalama isaretleri icerir ve herhangi bir kisisel bilgi
icermez.

Hesabinizi olusturduktan sonra, istediginiz web sayfasina giris yapmaniz gerekecektir.
Genellikle, biri e-posta adresinizi veya kullanict adinizi girmeniz gereken, digeri ise sifrenizi
girmeniz gereken iki ¢ubuk vardir. Oturumunuzu agik tutmak icin bir segenek olup olmadigini
kontrol ederken c¢ok dikkatli olun. Bu secenek, tarayiciyr kapatsaniz veya bilgisayarinizi veya
cep telefonunuzu kapatsaniz bile oturumunuzun agik kalacagr anlamina gelir. Bagka birinin
cihazinda oturum actiysaniz bu secenegin isaretli olmadigindan emin olun. Kendi cihazinizda
oturum agtyorsaniz, web sitesine her girdiginizde veya uygulamayi agtiginizda islemi
tekrarlamaniz gerekmediginden, oturumu agik tutmak ¢ok uygundur.

Google

Oturum ac

Gmail'e devam et

[ E-posta veya telefon

E-posta adresinizi mi unuttunuz?

Bu bilgisayar sizin dedil mi? Gizli oturum a¢mak icin Misafir
modunu kullanin. Daha fazla bilgi

Hesap olugturun m

Insanlar sifrelerini unutabilir. Bu durumlarda, gizli bir soruyu cevaplayarak sifrenizi
kurtarmaniz miimkiindiir. Gizli soru, bir hesap yapildiginda kullanici tarafindan secilir. Dogum
yeriniz veya yakin bir aile liyesinin ad1 gibi unutamayacaginiz basit bir sey.
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Bilgi ve I¢erigin Islenmesi

a) Arama Motorlarint Kullanmak

En popiiler arama motorlarindan bazilar1 Yahoo ve Google'dir. Bir tarayici kullanmak igin
arama cubuguna anahtar sozciikleri girmeniz ve Enter'a basmaniz gerekir. Anahtar
kelimelerinizle alakalt web sitelerinin bir listesi goriinecektir. A¢mak istediginiz bir web sitesi
goriirseniz, sayfanin tiklanabilir basligina (mavi harfler) sol tiklayin.

Anahtar kelimelerinizi yazmaya bagladiginizda, bir arama motoru size bir acilir menii seklinde
Onerilerde bulunacaktir. Bu Oneriler, baskalar1 tarafindan siklikla aranan anahtar soézciiklerin
veya anahtar sozciik gruplarinin sonlaridir. Bu 6nerileri kontrol etmek iyi bir sey ¢iinkii ne
arayacaginiz konusunda size iyi bir fikir verebilirler.

Google

iyi bir CV X = 3

Iyi bir cv nasil olmah

iyi bir cv érnegi

iyi bir cv nasil hazirlamir

iyi bir cv nasil yazilir

1yl bir cv hazirlama kurallan

Iyi bir cv nasil hazirlanir érnek
iyi bir cv nin dzellikleri

Iyi bir cv igin ne yapilmah

Iyi bir cv igin gerekenler

Google'da Ara Kendimi $ansh Hissediyorum

Uyguns

Enter'a Dbastiktan sonra arama motoru araglarint kullanarak aramanizin  kalitesini
yiikseltebilirsiniz. Arama c¢ubugunun altinda, arama sonuglarinizin tiirlinii secebilirsiniz.
Yalnizca gorselleri veya videolar1 arayabilir, hatta 'Haritalar'a tiklayarak diinyada bir konum
bulmaya caligabilirsiniz. Bu sizi, diinyay1 kesfedebileceginiz ve bir seyahat planliyorsaniz
yardime1 olabilecek kullanici dostu navigasyon bulabileceginiz Google Haritalar'a gotiirecektir.
Ayrica 'Haberler'e tiklayabilirsiniz ve yalnizca makaleleri iceren son web sayfalar
listelenecektir.
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Bu sizi, gezinebileceginiz ve bir seyahat planliyorsaniz, yardim sever dostunuz Google
Haritalar'a yardimci olur. Ayrica 'Haberler'e kapsamli tiklanabilir ve yalnizca makaleleri son
web sayfalar listelenecek. Burada, web sayfasinin olusturuldugu zaman araligini segebilirsiniz
(bu durumda, 'Gegen hafta', bir haftadan eski tiim web sayfalarini filtreleyecektir).

Go g|e iyi bir cv nasil olmali X = 3 Q
Q Tumld [ Gorseller  [] Videolar ¢ Aligveris  [E) Haberler i Daha fazla Araglar
Yaklagik 387.000 sonug bulundu (0,50 saniye)

b) Icerik Giivenilirligini Anlamak

Internetteki tiim icerik gercek veya dogru degildir. Internet, yanls bilgilerin yam sira bilgi
paylagsmak icin giiglii bir aractir. Bu nedenle, kaynagi bilinmeyen sayfalardan kaginilmasi
onerilir. En giivenilir kaynaklar, yazarlar1 ve yayincilar1 hakkinda tiim bilgilere sahip olduklari
icin bilim makaleleridir. Yazar1 veya kaynagi olmayan bir makaleye rastlarsaniz, ayni bilgileri
baska ortamlarda da kontrol etmeniz Onerilir.

Resmi olmayan bir ansiklopedi olan Wikipedia gibi web siteleri var, yani herkes buradaki
bilgileri diizenleyebilir. Referanslarla desteklenmiyorsa bu tiir bilgilere giivenilemez. Ozel
bloglar baska bir giivenilmez bilgi kaynagidir ¢iinkii kimse iizerlerinde yazilan gercekleri
kontrol etmez ve yazar kasith olarak sahte haber yayma olciisiinde onyargili olabilir. Ayrica,
size lrlinlerini satmaya calisan sirketler tarafindan isletilen web siteleri, sizi yamiltarak
ihtiyaciniz olmayan veya ¢ok pahali olan veya kalitesi reklam1 yapilan kadar 1yi olmayan bir
iiriinii satin almaniza neden olabilir.

Devlet kurumlari, kar amaci giitmeyen kuruluslar veya tiniversiteler gibi yerlesik kurumlar
tarafindan yayinlanan bilim makaleleri veya gazete makaleleri gibi yazarlarin adlarini saglayan
web sitelerinde profesyonel makaleler bulmak en iyisidir.

Problem Cozme
a) Giris

Genellikle interneti kullanirken, mevcut bir sorunu veya durumu ¢ézmek i¢in ne yapacaginizi
bilemediginiz durumlar ortaya ¢ikar. Bu, bir durumda sikisip kaldiginiz1 hissettiginizde ve onu
nasil diizelteceginizi bilemediginizde neler yapabileceginize dair kisa bir egitimdir.
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Bu konudaki en 6nemli ara¢ S.S.S’dir. (“sik sorulan sorular"in kisaltmast).

SSS'ler, konuyla ilgili en yaygin sorunlarin ¢dziimiinii bulmaniza yardimer olan web sitelerinin
alt boltimleridir. Cogu bilgilendirici web sitesinde, iizerinden gegebileceginiz ve size yardimci
olabilecek iyi bir SSS bolimii vardir. Hem kullanict hem de sirket i¢in faydalidir, ¢linkii ortak
yanitlarin yayinlanmasi miisteri desteginde zaman kazanmaniza yardimei olur.

Bu kisimda, SSS'nin nasil etkin bir sekilde kullanilacagina bir goz atacagiz.
Eg\llga?ngﬁ;::rTé:?%e Platformu / ,—:‘m

&
£
Anasayfa COVID-19  Yayinlar  Genel Koronaviriis Tablosu  SSS

585> Sikca Sorulan Sorular (Halka Yonelik) »

Sikga Sorulan Sorular (Halka Y&nelik)

1. Yeni Koronaviras (SARS-CoV-2) nedir?
2. COVID-19 nasil bulasir?

3. GOVID-19'un tanist nasil konulur?

4. COVID-19'u tedavi etmek veya hastaligin olusmasini onlemek igin bir ilag var midir?

5. COVID-19 antibiyotiklerle tedavi edilebilir mi?

6. SARS-CoV-2'nin kulugka (inkubasyon) siresi ne kadardir?

7. COVID-19 enfeksiyonunun belirileri nelerdir?

8 COVID-19'dan kimler daha fazla etkilenir?

9. Saglik Bakanliginin COVID-19'un yayiimasini onleme konusunda yaptigi calismalar nelerdir?
10. COVID-19'un asisi var midir?

11. COVID-19dan kerunmak icin neler yapiimalidir?

12. Karge ile gelen paket veya urnlerden COVID-19 bulagma riski var midir?

OoooOoOodOoOoOoOoOoOom

13. Burnu tuzlu suyla yikamak COVID-19'a yakalanmayi onler mi?
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Bu grafik, T.C Saglik Bakanligi’nin SSS'sini gostermektedir. Buradaki en bariz sey, web
sitesinin SSS boliimiiniin agik¢a goriilebilir olmasidir. Daha 6nce de belirttigimiz gibi, SSS
boliimiiniin kolay bulunmasi sirketin ¢ikarimadir.

Ipucu: Herhangi bir nedenle SSS béliimiinii bulamiyorsaniz, bilgisayarda Ctrl+F tuslarimi
kullanarak web tarayicinizda arama yapmayi ve igine SSS yazmay1 deneyebilirsiniz. Bu, arama
terimini  yazabileceginiz ve belirli bir web sayfasinda ka¢ kez bahsedildigini
gorilintiileyebileceginiz bir kutu acacaktir:

c - | 555 0/0 X

05 Nisan 2022 Sali | EN | o | B | & | w0 |Sicigioroma

Sayfa alt boliimiinii bulduktan sonra, probleminizle ilgili sorular1 gézden gecirebilirsiniz. Bu
gercekten c¢ok basit ve cevabi okuduktan sonra sorunun {istesinden nasil geleceginizi
bileceksiniz.

b) Cevrimici Egitimleri Kullanma

SSS'nin yani sira, farkli konular hakkinda ¢ok sayida 6gretici barindiran ¢evrimigi web sitelerini
de kullanabilirsiniz. Sorununuzun tam olarak ne oldugunu biliyorsaniz, tarayiciniza gidip onlari
aramak en iyisidir. Bu sdyle goriinmelidir:

html tutorial prd L

Boyle bir arama yaptiginizda, bir seyin nasil yapilacagini agiklayan ¢ok sayida web sitesi
bulacaksiniz (bu durumda size html'nin temellerini 6gretiyor).

Bu, 6nemli bilgileri barindiran birden ¢ok web sitesini bulmanin basit bir yoludur.

c) Onemli Web Siteleri

Bir sey sormaya baslamak i¢in en iyi yer Quora olabilir. Quora, bilgi edinmek ve paylagsmak
icin bir yerdir. Soru sormak ve benzersiz i¢goriiler ve kaliteli yanitlar sunan insanlarla baglanti
kurmak i¢in bir platformdur.
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Quora+'y1 deneyin Q @

Quora #A 7 @8 4

+ Alan Yarat Hesabinizi Olusturun

e Ne sormak veya paylagmak istiyorsunuz?

u Televizyon dizileri Vv Feediniziziysretedin

@ Sormak 7 Cevap 2 Postalamak
& psikoloji [J 5 Alan daha takip et
.. Tarih @ Rojand B4 ko Takip etmek 2 s % 5 iyi igerik pargasina daha oy
eski Alman Ordusu, Hirvat Savunma Konseyi, Kosova Kurtulug Ordusu - Gincellendi - 0O et
o 1.yl
. Bilim i
Askerler gercek bir savas gérevine génderildiklerinde heyecanlanirlar O sir soru sor
o . x
i ?
& Filmler mi veya depresyona girerler mi? ) Vasadiging aRstgiG ey
) Cogunlukla korkarlar. Yeni ve deneyimsiz olanlar heyecanlanacak. On cepheye [ egitim aldiginiz yerle ilgili 3
el Usyhin Kesedin giden yolda herkesin keyfi yerinde. Bazi insanlar sakalar yapar ve herkes giler. ilk kimlik bilgisi ekleyin
savas deneyiminden sonra bu degisecek. Cogu asker ok sakinlesir . = (daha fazla) .
> [J bir soruyu cevapla
- Kariyer Hakkinda - Sartlar - . 5
o = ‘ e Takip edilecek alanlar
Gizlilik - Kab lebilir

Kullamim - Isletmeler -

Q Futbol Spor Tahmini

Futbol Spor Tahmini ve

eklerinize -

ipuglar

(2 Aptal sorulara aptal

o Bagari igin Egitim!
Bilgi hafiftir 3/0

{» 101K S36 Do 2> eoo

Temel olarak, cesitli konularda soru sorabileceginiz ve cevaplayabileceginiz g¢evrimigi bir
forumdur ve genel olarak problem ¢6zme agisindan oldukca gilivenilirdir.
Bahsetmeye deger baska bir web sitesi de WikiHow.

HOW herhangi bir sey nasil yapilir -

Herhangi bir seyin nasil
yapildigiyla ilgili
internet'teki en giivenilir  «
web sitesi wikiHow'a hos
geldin. -

wikiHow'da bugiin ne 6greneceksin?

[QNasn yapildigini ara... ]
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WikiHow, cesitli konularda “nasil yapilir” makaleleri igeren ¢evrimig¢i wiki tarzi bir yayindir.
2005 yilinda Internet girisimeisi Jack Herrick tarafindan kurulan sitenin amaci kullanicilarin
icerik eklemesine, olusturmasina ve degistirmesine izin vermek i¢in wiki acik isbirligi modelini
kullanarak kapsamli bir 6gretim igerigi veritabani olusturmaktir.

Temelde herhangi bir konuda o6greticiler bulmakta inanilmaz derecede faydalidir, olasiliklar
sonsuzdur.

Yemekleri tuzsuz baharatlamaktan cevrimici 6deme kabul etmeye kadar her konuda resimli
kilavuzlar bulabilirsiniz..

Cevrimigi Ogreticilerle tanistyorsaniz, bu, bircok farkli sorunu ¢dzmeyi 6grenmeye baslamak
icin gergekten yararli bir yer olabilir. WikiHow 0&greticileri, iyi bir sekilde resmedilmis
olmalartyla bilinirler ve bu da onlar1 takip etmeyi kolaylastirir.

YouTube da oldukga faydalidir.

Muhtemelen bildiginiz gibi YouTube, Google'a ait bir Amerikan ¢evrimici video paylagim ve
sosyal medya platformudur.
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YouTube kesinlikle bir egitim sitesi olmasa da, temelde her seyi diizeltmenize yardimci
olabilecek, kullanici tarafindan olusturulan icerige sahiptir.

O kadar ¢ok sey kapsayabilir ki, genellikle sorunun ¢oziildiiglinii videoda gorebileceginiz ve
kendi basiniza ¢6zmeye ¢alisabileceginiz bir yerdir. Bunu yapmanin yani sira, yiikleyiciyle veya
benzer zorluklarla karsilasan kisilerle iletisim kurmak i¢in kullanabileceginiz harika bir yorum
boliimii de vardir. Dijital araglart kullanmaya yeni bagladiysaniz ve teknolojiyi nasil etkili bir
sekilde kullanacaginizi bilmiyorsaniz, YouTube temel bilgileri ve daha sonra bazi ozellikleri
ogrenmek i¢in harika bir yer olabilir. Ve nasil ¢alistiiyla ilgileniyorsaniz, ¢ok sayida aranabilir
konu igeren kapsamli bir SSS web sitesine sahiptir.

= YouTube Studio Uygulamasi Yardim Merkezi Q,  Sorununuzu aciklayin
Yardim
B YouTube Analytics ile ilgili temel bilgiler
Kesif ve performans hakkinda SSS
B «kanal performansi hakkinda genel bilgi
YouTube'un arama ve kesif sistemi, izleyicilerin izleme olasihiginin en yiksek oldugu videolar bulmasina edinme

yardime olur ve uzun vadede izleyici memnuniyetini en st dizeye cikanir. Asagidaki SSS boliminde videonuz

e kanal performansinizla ilgili sorulanniza yanit bulabilirsiniz.
v pertar nizia gil sorulanmiza yant bulabilirsiniz B video erisiminizi anlama
' icerik iireticiler icin hazirlanan videolan kesfetmeyle ilgili ipuclarini inceleyin. B «ite etkilegimini anlama
B YouTube kitlenizi tanima
Kesif hakkinda SSS
B vYouTube gelirinizi kontrol etme
YouTube tanitilacak videolari nasil secer? v .
) B Kesif ve performans hakkinda SSS
Videolarimin daha genis bir kitleye tamtilmasint nasil saglayabilirim? v
Videolar Ana Sayfa'da nasil siralanir? v
Trendler igin kag video secilir? v
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Paylasim
a) Giris

Insanlar neden c¢evrimici igerik paylasir? Soru kulaga ne kadar kolay gelse de, kendi iginde
olduk¢a karmasiktir. Sadece diisiiniince, evrensel bir cevap yoktur ve kisiye gore degisir, ancak
icerik paylasiminin {izerinde diisiinecegimiz bazi 6zel ortak noktalar1 vardir.

Bunlar yaygin olarak kullanilan paylasim diigmeleridir. Her ikisi de igerigin paylasilabilecegi
anlamina gelir.

b) En Yaygin Icerik Paylasimi Bicimleri
1) Sosyal medya gonderisi

Bu, kisisel profilinize giderek erisebileceginiz sosyal medyada paylasilan temel gonderidir.
Genellikle konuyla ilgili bir resim igerir.

2) Hikaye

Bu gonderiye benzer, ancak gorsel olarak farkli bir bi¢imdedir ve genellikle 24 saat sonra sona
erer. Bunlar giinliik olarak giincellemek en iyisidir.

3) Blog gonderisi/ Makale

P
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Instagram Hikayesi Blog Gonderisi

Instagram Gonderisi

c) Icerik Paylasmanin Faydalar:

Insanlar sosyal varliklardir ve dogal olarak etkilesime girme egilimindedirler. Cevrimigi
etkilesimler tam olarak basarilidir ¢ilinkii birbirimizle iligkiler kurmamiza yardimci olurlar.
Sosyal aglarin ¢agi tiim hiziyla devam ederken, insanlarin igerik paylasmaya mecbur olmasinin

ilk birka¢ nedenine bakabiliriz:

- Sizi bagkalariin goziinde tanimlar

- Digerlerini degerli icerige maruz birakir

- Insanlarm kendilerini daha iyi hissetmelerini saglar

- Is iiriinleri ve hizmetlerinden haberdar olmaniza yardimeci olur

BI.OG

Bu ¢izim, paylasilacak icerigi tanimlama siirecini tasvir eder.
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d) Hedef Grup

Oncelikle icerik paylasmay: diisiindiigiiniizde, hitap ettiginiz hedef kitleyi diisiinmelisiniz.
Bunlar sizi takip eden insanlar ve onlara en ¢ok hitap edecek igerik yayinlamayi diisiinmelisiniz.

Ozel sosyal medya igin genellikle arkadaslar ve ailedir. Is amacli olarak, ¢ogunlukla
isletmenizin miisterileridir.

Bir hedef grubun gorsellestirilmesi. Ortadaki insanlar ulagmak istediginiz kisilerdir.
e) Onemli Ipuclari

Oncelikle icerik paylasmay: diisiindiigiiniizde, hitap ettiginiz hedef kitleyi diisinmelisiniz.
Insanlara en uygun sekilde yaklasmak gerekir. Bu sayede, insanlarin sizinle baglant1 kurmaya
motive oldugundan emin olmak istersiniz. Bu, ticari amaglar i¢in bile en 6nemli faktordiir.
Saglam bir yaklasimmiz olmadik¢a, insanlar igeriginizi degerli gérmez ve size sunulani
bagkalarina aktarir. Bu nedenle, birka¢ ipucuna odaklanmalisiniz.

[] Iceriginiz basit, acik ve 6zlii olmalidir
[ Igeriginizi ilging ve esprili tutmalisiniz
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Icerik olusturmak bu siiregteki en dnemli adimdir.

f) Sosyal Medyada I¢erik Paylasimi

Sosyal medyada paylasimla ilgili en 6nemli sey, ¢evrimici goriiniirliik i¢in gergek bir Uyumlu
strateji gelistirmektir.

Profilinizin alaka diizeyini kontrol altinda tutmak i¢in harici igerik eklemeniz ve haftalik olarak
paylagsmaniz siddetle tavsiye edilir. Bunu planlamak onemlidir, bdylece orijinal ve mevcut
icerik arasinda iyi bir denge kurabilirsiniz.

0) Icerik Diizenleme

Yapilmasi1 gereken bir baska ilging sey de icerigin kiiratorliigiinii yapmaktir. Bunun anlama,
zaten var olan bazi igerikleri bulabilmeniz ve ardindan bunu hedef kitlenizle paylasabilmenizdir.
Bunun anlam, her seyi sifirdan olusturmak yerine, halihazirda var olan igerikle baglayabilir ve
benzersiz dokunusunuzu ekleyerek, degerini daha da artirabilirsiniz. Bu sekilde, 6zellikle hedef
kitlenizle alakali olacak igerigi kolayca bulabilir ve yayinlayabilir ve igerigi saglayan diger
kisilerle, 6rnegin isletmelerle iyi iliskiler kurabilirsiniz.

h) Icerigin Yasal Olarak Paylasimasi

Bagkalarmin igerigini almak ve paylasmak, oOzellikle de isterseniz, baz1 sorumluluklar
beraberinde getirir. Icerigi yasal olarak paylasmak bunun i¢in ¢ok énemlidir. Igerigi yasal olarak
paylastigimizdan emin olmak igin sunlar1 yapmalisiniz:
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1) Dogru icerigi paylastiginizdan emin olun

En 6nemli sey, icerik paylasarak tam olarak neyi basarmak istediginize ve hedef kitlenizin
farkinda oldugunuza karar vermektir.

2) Bakis acinizi sunun

Baglam olmadan bilgi paylagsmanin pek bir anlami yoktur. Gonderinizde, bilgileri 6zetlemek ve
dikkate deger oldugunu diislindiigiiniiz igerigin tam boliimiinii belirlemek isteyeceksiniz.

3) Yazara kredi verin

Kendinizinkini olusturmak i¢in kullandiginiz ¢aligmanin yazarindan alinti yaptiginizdan emin
olun. Miimkiinse, paylasirken onlar etiketleyin.

\) Baskalarinin Icerigini Paylasma

Bagkalarinin igerigini paylasmak, ag olusturmak i¢in iyidir ve 6zel ve profesyonel yasaminiza
yardimec1 olabilir. Paylastiginiz igerigin tiirline bagli olarak, tavsiye oldukca basittir:

1) Bloglar I¢in
When sharing written information, ALWAYS link to the blog you found the information at.

2) Gorseller I¢gin

Kendi resimlerinizi kullanmak en iyisidir. Bunlara sahip degilseniz, goérselin bir "creative
commons lisans1" oldugundan emin olmak en iyisidir. Bu, gorselin icerik olusturmak i¢in
iicretsiz oldugu anlamina gelir. Ticari kullanim i¢in, lisansinin asagidakileri kapsamasi
onemlidir:

3) Sosyal Medya I¢in

Bir kisiyi veya isletmeyi etiketlemek, onlara bir bildirim gonderir. Bu, kullanici adlarinin 6niine
bir “@” isareti yazilarak yapilir. Kisi, igerigi yeniden paylasarak minnettarligin1 ifade edebilir,
bu da sizi izleyicilerine de goriiniir kilar, bu da oldukga faydalidir.

i) Baskalarimin Iceriginizi Paylasmasimi Saglamak
1) Kaliteli gorseller kullanin

Gorselleri yiiklerken gorselin tatmin edici kalitede oldugundan emin olun. Diisiik kaliteli
gorselleri bulmak daha kolay olabilir, ancak gonderinin hakkini veremez.
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2) Sosyal medya paylasimlarinizi artirabilirsiniz

Cogu sosyal ag, gonderileri artirmak i¢in 6deme yapma olanagi sunar. Genel olarak, bu, isin
icinde para oldugu diisiiniildiigiinde, yalnizca is kullanicilart i¢in onerilir. Bununla birlikte,
takip¢i kazanmaya yardimeci olur ve ¢evrimici pazarlamada biiylik saygi gortir.

3) Icerigi diger kisiler veya isletmelerle paylasin

Mimkiin oldugunda, gonderinize bagkalarin1 da dahil edin, kendileriyle ilgili paylastiginiz
icerigi taniyacaklar ve kendi gonderinizi paylasarak minnettarliklarini ifade edebilecekler.

4) Paylasim diigmeleri ekleyin (varsa)
5) Baskalarinin icerigini paylasin
6) Iceriginizi giincel tutun
Sagladiginiz igerigin belirli trendleri takip ettiginden emin olun

7) Bir seyin onemli olciide paylasilmasini istiyorsaniz, takipgilerinizden
paylasmaya devam etmelerini isteyebilirsiniz.

Igeriginizin paylasilmasin istiyorsaniz, baskalarindan paylasmalarini istemekte fayda var.
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Boliim 2

Dijital Bir Oykii Yaratma
Adimlari
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Ikinci béliimde, kendi dijital dykiiniizii gelistirmeye adim adim nasil baslayabileceginizi
tartistyoruz. Dijital Oykiileme 6ykii anlatmak i¢in yazilim veya uygulamalar kullanan siireg
tabanli bir yontemdir.

Dijital 6ykiiler dijital goriintiiler, metin, kaydedilmis sesli video ve miizik pargalarinin
birlesiminden olusur.

Dijital oykiilerin uzunlugu degisebilir, ancak egitim baglaminda genellikle 2 ila 4 dakika stirer.
Konular, kisisel hikayelerden tarihi olaylara, kisinin kendi toplulugundaki hayatindan bagka bir
iilkedeki hayata vb. kadar degisebilir.

Bu boliimde asagidaki konular ele alinmaktadir:
1. Konu se¢imi

2. Dogru mesaj1 segmek

3. Senaryoyu olusturmak/ Hikayeyi diizenlemek
4. Hikaye icin gorsel ve isitsel malzeme se¢imi

5. Bir dijital dykiileme 6rnegi (Powtoon tarafindan yaratilmistir)

Konu Se¢imi

Dijital oykiileme bir hikayeyi dijital bir sekilde anlatmak anlamia gelir. Dijital dykiilemenin
cesitli bicimleri vardir, ancak hepsinin ortak bir noktasi vardir: hikaye anlaticinin bakis
acisindan anlatilir. Dijital Oykiikeme genellikle kisisel bir hikayenin, fikrin veya olayin
iletisimini igerir. Tarihi olaylar, davetler vb. diger formlar da kullanilmaktadir. *

Bir hikayeyi ne kadar canli anlatirsaniz, dinleyicileriniz o kadar mesgul olur. Ama fikrinizi nasil
akilda kalic1 hale getirir ve onu baskalarina bulastirabileceginiz bir sekilde anlatirsimz? Ilk
adim, konunuzu se¢mektir. Bu, bir 6devle baglantili bir konu veya sizin sectiginiz bir konu
olabilir. Konuyu kendiniz secebiliyorsaniz, dijital hikayeniz i¢in bir konu se¢meniz i¢in size

! https://5dok.net/document/ky6el87z-leerkracht-digital-storytelling-gebruiken-schoolbuurt-
beter-leren-kennen.html

45| Page

N LEARY
kN £
[& Ve

EVEFVO
/VK‘
K
wo'

www.storyland-project.com info@storyland-project.com

StoryLand


http://www.storyland-project.com/
mailto:info@storyland-project.com
https://5dok.net/document/ky6el87z-leerkracht-digital-storytelling-gebruiken-schoolbuurt-beter-leren-kennen.html
https://5dok.net/document/ky6el87z-leerkracht-digital-storytelling-gebruiken-schoolbuurt-beter-leren-kennen.html

TURKIYE ULUSAL AJANSI

TURKISH NATIONAL AGENCY

Erasmus+

ilham vermekten ve motive etmekten mutluluk duyariz. Sonraki adimlar, bu alt boliimde
sectiginiz konu iizerine inga edilecektir.

[lham vermek igin, dijital bir hikayede kilavuz olarak kullanilabilecek olasi kavramlarin bir
listesini burada bulabilirsiniz®.

e Bir hikaye
o Bir hikaye anlatmak igin dijital 6ykiilemeyi kullanabilirsiniz. Bu kisisel bir
hikaye olabilecegi gibi kurgu da olabilir.
o Bazi 6rnekler: giris, bir kahramanin hayatindan bir giin, peri masali, matematik
hikayesi, ...
o Bir siiper kahraman hakkinda bir dijital hikaye 6rnegi:
https://www.youtube.com/watch?v=Kw2b6sDdP1k

e (Tarihi) bir olay
o Dijital oykiileme, tarihi veya kisisel bir olay1 paylasmak i¢in de kullanilabilir.
o Bazi 6rnekler: diinya savasglari, icatlar, yeni evcil hayvanlar, okul gezileri vb.
o Isa'min dogumuyla ilgili bir dijital hikdye 6rnegi:
https://www.youtube.com/watch?v=TzE2QQ4trEQ

o Bir fikri ifade etme
o Dijital 6ykiileme anlaticinin bakis a¢isindan anlatildigindan, kisinin kendi fikrini
dahil etmesi kolaydir.
o Baz ornekler: bir ifade hakkinda fikir vermek, tartismak, ...
o Oliim cezasma iligkin bir goriisle ilgili dijital bir hikAye drnegi:
https://www.youtube.com/watch?v=bBTWhHTchsA

e [Egitici
o Dijital dykiileme ayrica bir talimat vermeyi icerebilir. Bu, 'canli’ talimati
degistirmek icin 6grenciler kadar bir 6gretmen tarafindan da olusturulabilir veya
ona bir ek olabilir.
o Bazi 6rnekler: adim adim plan, talimatlar, ¢icegin bdliimleri, ...
o "Talimat videosu nasil yapilir" ile ilgili bir talimat videosu érnegi ©:
https://www.youtube.com/watch?v=G5KdD1joFBU

2 https://5dok.net/document/ky6el87z-leerkracht-digital-storytelling-gebruiken-schoolbuurt-
beter-leren-kennen.htmi
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o Dijital oykiileme, smiftaki 'canli' sunumun yerini alabilir veya bunlara
eklenebilir.

o Bazi 6rnekler: kitap raporu, kisisel gelisim hakkinda konusma, yansima, ...

o Bir gencin sanata olan tutkusunu sundugu dijital hikaye ornegi:
https://www.youtube.com/watch?v=ykD 6dHYYFQ

e Bir davetiye
o Dijital dykiileme insanlar1 bir etkinlige davet etmek i¢in kullanilabilir.
o Bazi ornekler: okul partisi, dogum giinii, konser, film gecesi, ...
o Insanlar bir etkinlige davet eden bir dijital hikdye drnegi:
https://www.youtube.com/watch?v=261mjG6Hjms

e Diger
o Dijital hikaye anlatimi elbette baska amaclar i¢in de kullanilabilir, sadece
yaraticiliginizi 6zgiir birakin!

Dogru Mesaji1 Se¢cmek

Artik dijital hikayeniz i¢in konunuzu sectiginize gdre, mesajinizi nasil iletmek istediginizi
belirlemeniz 6nemlidir.

Mesajiniz1 tanimlarken hikaye anlatimmin giiciinii g6z éniinde bulundurmak énemlidir. Iste size
yardimci olabileceginiz basarili hikaye anlatimi i¢in 6 adim:

a) Hedef kitlenizi bilin

Bir konu hakkinda ¢ok tutkulu olabilirsiniz, ancak onu hedef kitleye uyarlamazsaniz, mesaj yine
de tamamen kaybolabilir. Bu nedenle, hikayenizi hedef kitlenize gore sekillendirin, bdylece
onlar gercekten yapmak istediginiz noktay: anlarlar. Bu adim 6nemlidir: Hikayenizin ne kadar
siirecegini, hangi dili ve kelimeleri se¢cmeniz gerektigini, hangi goriintiileri kullanmaniz
gerektigini ve hangi platformda dagitilmasini istediginizi belirler.

b) Hedef grubunuzla baglanti kurun

Insanlan fikirleriniz, hizmetleriniz veya iiriinleriniz konusunda ikna etmek istiyorsaniz, onlarla
baglant1 kurabilmeniz gerekir. Bunu sdylemek yapmaktan daha kolay, o6zellikle de hedef
kitlenizi goremiyorsaniz.

Dijital hikayeniz c¢evrimi¢i olacak ve canli olmayacak olsa da, baglanti kurmak oldukca
miimkiin. Okuyucunuz, dinleyiciniz veya izleyiciniz size zamanim verir ve karsiliginda bir sey
isterler. Bir alinti, istatistik, resim, onlar1 diisiindiiren alakali bir seyle meraklarin1 uyandirin.
Baglanmak, ayn1 zamanda, hedef kitlenizi neseli igeriklerle eglendirmek veya onlarin giivenini
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kazanmak anlamina da gelebilir. O yiizden hedef kitlesine bile bakmayan iiniversite gibi
olmayin, etkilesim kurmaya calisin.

Dijital hikayenizin sonunda, bir izleyicinin ondan bir seyler almasi ve tercihen igeriginizden
daha fazlasiyla ilgilenmesi gerekir. O zaman onlarla bir baglanti kurdunuz.

C) Hikayenizle hangi hedefe ulasmak istediginizi bilin

Somut eylemler belirlemeden 6nce hedefin ne oldugunu sormak dogal bir refleks haline geldi.
Ciinkii aklinizda bir hedef yoksa, rastgele baz1 pazarlama eylemleri olusturmanin ne anlami1 var?

Hikaye anlatiminda da durum ayni. Anlattiginiz tim hikayelerin bir amaci olabilir ve bu
amaglar ¢ok cesitli olabilir. Bu yiizden hikayenizin sonunu 6nceden belirleyin ve hikayenizi bu
hedefe dogru olusturun. Hangi noktaya deginmek istediginizi tam olarak Onceden bilin.
Ardindan, bu noktaya deginmeye yardimci olacak bir dizi unsurla hikayenizi olusturursunuz.

Kesinlikle tam tersi sekilde de ¢aligabilirsiniz. Ve bazen bu ise yarayacaktir. Ancak ¢ogu zaman
tutarliliktan yoksun, zayif arglimanlari olan ve net bir mesaji olmayan bir hikaye ile
karsilasacaksiniz.

d) Hikayenizi goriintiiler ve gergeklerle destekleyin

Sunumlarda beden dilini, powerpoint'leri veya miizigi kullandiginiz gibi, kendi hikayelerinizde
de destekleyici materyalleri kullanabilirsiniz.

Ornegin, gelismeleri veya egilimleri gdstermek icin grafikleri kullanabilirsiniz. Hikayenizde
iletmek istediginiz mesaj bu sekilde daha da giiclii bir sekilde karsimiza cikacaktir. Veya
amacinizi giiclendirmek i¢in ilham verici alintilar veya fotograflar kullanabilirsiniz.

Hikayenizde gergekleri ve rakamlar1 kullanmak istiyorsaniz, bunlarin dogru oldugundan emin
olun. Aksi takdirde, tam tersi bir etki yaratacak ve giivenilirliginizi kaybedeceksiniz. Bu yilizden
onceden biraz arastirma yapmak kesinlikle yerinde olacaktir. Ciinkii sonugta internet bilgiyle
dolu ve ¢ogu celiskili. Bu yiizden kaynaklarinizi da kontrol edin. Biraz ugrastirict ama insanlar1
ikna eden daha 1y1 ve daha dogru bir hikaye seklinde kesinlikle karsiligini veriyor.

e) Ilgili ve spesifik hale getirin

Hedef grubunuzu yeterince iyi taniyorsaniz, onlart neyin uyanik tutup neyin tutmadigini
bilirsiniz. O zaman hangi igerigi tercih ettiklerini bilirsiniz. Bunun iizerine oynayim. Hikayenizi
izleyicinizle alakali hale getirin. Bu, yalnizca ne tiir bir hikaye anlatacagimiz degil, ayni
zamanda hangi kanal araciligiyla, hangi carpic ¢izgiyi iletmek istediginiz ve onu desteklemek
icin ne tlir gorsellere ihtiyacimiz oldugu anlamina gelir. Hedef kitlenizle ne kadar alakal
olursaniz, igeriginizin etkisi o kadar biiyiik olur.

Ama ayn1 zamanda yeterince spesifik olun. Asir1 ilgili olsaniz bile, ¢ok belirsiz kalirsaniz,
mesajiniz ulagmayacaktir. Ayrintilart1 kullanin, hikayenizi iyi ¢ergeveleyin ve ornekler verin.
Bu, okuyucunuzun hikayenizde kendini daha kolay tanimasini1 ve dolayisiyla daha fazla dahil
olmasini saglayacaktir.
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f) Oykiilemenizde gerilimi kullanin

Hikayenizin sikici olmasina izin vermeyin. Izleyicinizin sona gelmeyecegi ve bu nedenle,
yapmaya ¢ok hevesli oldugunuz bir noktayr 6grenemeyecegi garanti edilir. Bu yiizden onu
biiylileyici hale getirin. Ve bunu sadece bazi rakamlarla ve orada burada giizel bir gorselle
yapmiyorsunuz.

Hikayeniz boyunca gerilimi kullanin. Bunu hikayenizin kahramanina bir gorev vererek veya bir
rakip yaratarak yapabilirsiniz. Ayrica beklenmedik, ¢ilgin veya hareketli bir durumla da
hikayenize baglayabilirsiniz. Okuyucunuz, hikayenizin kahramaninin bundan nasil kurtulacagini
bilmek istiyor.

Ayrica bazi kligeleri denize atarak veya tartisma arayarak hikayenizi daha heyecanli hale
getirebilirsiniz. Okuyucunuz her seyin siyah beyaz olmadigini bilecektir, ancak arada sirada
tartigsarak okuyucularinizda ¢ézmek isteyecekleri duygular uyandirirsiniz.

Hikaye anlatmanin kolay oldugunu sodyledigimizi asla duymayacaksiniz. Ancak hikayelerinizi
dogru bir sekilde anlatmay1 basarirsaniz, ¢ok biiyiik bir etkisi olacaktir. Simdiden bol sans, tim
bu hikaye anlatimin pratikte gérmek icin sabirsizlaniyoruz!

Senaryo Olusturma/Oykiiyii Diizenleme

Konu diizeltildi ve mesaji nasil iletmek istediginizi zaten diisiindiiniiz. Dijital hikayeyi keyifli
bir biitiin haline getirmek i¢in, bu adimda mesajin en iyi nasil yapilandirilacagii diisiinmek
onemlidir. Bu, bir senaryo hazirlayarak yapilabilir.

- Biraz beyin firtinas1 yaparak ve bazi fikirleri yazarak baslaym. Fikirlerinizi aileniz ve
arkadaslarinizla tartisin. Kafanizda kaba bir hikaye canlandirin.

- Yakinda kendi sesinizle kaydedeceginiz bir senaryo taslagi ¢izin. Kolay yolu se¢gmenin
cazibesine karst koyun ve yalmzca gorseller ve miizikle bir hikaye yaratin. insanlar
kisisel bir ses duymak isterler. Sesinizin nasil ¢iktig1 konusunda bilingli olmayin;
hepimiz kasette tuhaf goriindiigiimiizii diistiniiyoruz.

- Kisa bir senaryo taslagi olusturun. Pek cok insanin ¢ikmaza girdigi yer burasidir.
Kelimeleri kagida dokme korkusunu asin. Baz1 ipuglari:

» Kisisel olun. Tarafsiz, otoriter, denemeye benzer bir ses kullanma konusunda size
ogretilen her seyi unutun. Bu bir kompozisyon yarigmasi degil. Insanlar sesinizi
duymak istiyor. Hikaye sizin bakis aginizdan anlatilmalidir.

> Berbat ilk taslaklar yazin. Giderken diizenleme yapmayin. Diizenleme ve yazma,
beynin farkli kisimlarini kullanir. Birak dokiilsiin. Hikayenizin ana unsurlarini
kagida yazin, ardindan geri doniin ve daha sonra diizenleyin.

» Kisa yaziniz. Birkag kelime ve bazi 6nemli gorsellerle ne kadar anlatabileceginize
sasiracaksiniz.

» Senaryonuzu ince ayar yaparken yiiksek sesle okuyun. Biiyiik, siislii kelimelerden
kacinin, diiz konusma kullanin.
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» Geride durmayin. Gergekgi olun. Duygusal bir derinlige ulasmaniz gerekir ve bu
bazen ancak rahatsiz edici gergekleri ortaya ¢ikarmakla elde edilebilir. Ancak
nihayetinde, hangi materyali ve kiminle paylasmak istediginiz konusunda son
derece kisisel bir karar vermek size kalmas.

» Hikayeniz i¢in bir anlati siras1 arayin. Tiim hikayelerin - hatta 3 dakikalik
degerli taglarin - bir baslangici, ortasi ve sonu vardir.

= Baslangig, hikayenizin Onciiliinii anlatir: hikaye boyunca siirmesi gereken
dramatik gerilimi kurar.

= Orta kisim, yol boyunca catigsmalar1 ana hatlariyla belirtir.

= Son, kii¢iik bir kesif, vahiy veya i¢gorii ortaya ¢ikaran varis noktasidir.
Buna bazen arzu-eylem-gerceklestirme modeli denir. (Ama tanidigimiz
kimse tarafindan degil!) Adam kiz1 alacak m1? Kahraman galip gelecek
mi? Dedektif gizemi ¢dzecek mi? 3 dakikalik bir senaryoyla, sapmalari
simartmak i¢in zamaniniz yok. Sonuca varin.

» Hiz lizerinde c¢alisin. Pek ¢cogu, basarili hikaye anlatiminin gergek sirrinin ilerleme
oldugunu diistiniir. Bir hikayenin ritmi ve temposu, izleyicinin ilgisini ayakta
tutan seydir.

» Sesine giivenin. Hepimizin kendine 6zgii bir hikaye anlatma tarzi var. Seninkine
guven.

» Bitirdiginizi diisiindiigliniizde senaryonuzu bir arkadasiniza okuyun. Cogu zaman,
sirdaginiz goze carpan eksikliklere dikkat ¢ekecek, bir pasajin dilini
saglamlastirmaya yardimci olacak veya gergek sesinizi tanimlamaniza yardimci
olacaktir.®

Asagidaki sorular baglamaniza yardimci olabilir:

e Ne tiir resimlere ihtiyaciniz var?
e Resimleri hangi sirayla yerlestiriyorsunuz?
e Her bir goriintii hakkinda ne sdylenmelidir?

e Hangi efektleri, animasyonlari, ... kullanacaksiniz?

® https://www.socialbrite.org/2010/07/15/digital-storytelling-a-tutorial-in-10-easy-steps/
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Hikaye Icin Gorsel ve Isitsel Malzeme Secimi

Gorsel-isitsel icerik olusturmaya baglamadan Once, ihtiyaciniz olan materyali diisiinmeniz
onemlidir. Ne kullanmak istediginize bagli olarak kamera, film kamerasi, bilgisayar, iPad,
mikrofon, projektor, ses kutusu gibi cihazlar alir veya 6diing alirsiniz. Bu ¢ok kapsamli olabilir,
ancak bugiinlerde bir akilli telefonla zaten sonsuz miktarda dijital hikaye olusturabileceginizi

unutmayin.

Goriintiiler, ses, miizik olusturun veya toplayn ... Bunlarin telifsiz oldugundan emin olun!

- lgeriginizi toplayn

>

>

Kisa bir kisisel hikaye olusturmayla ilgili prodiiksiyon ¢alismasinin saatler
siirebilecegini unutmayin. Dogru yapmak i¢in yeterli zaman ayirin.

Eski fotograflar1 kullaniyorsaniz, diiz yatakl bir tarayiciya ihtiyaciniz olacaktir. Bunlari
tarayin ve bilgisayarimizdaki tek bir klasore kaydedin. Dijital fotograflar
kullaniyorsaniz, JPEG formatinda olduklarindan emin olun. Eski 16 mm film
cekimleriniz varsa, muhtemelen bunu analog filmi dijital videoya doniistiirme
konusunda uzmanlagmis bir magazaya géndermeniz gerekecektir.

Daha yeni fotograflar kullaniyorsaniz, muhtemelen dijital bigimdedirler — harika!
Videonuzun biciminin yatay olacagimn unutmayin, bu nedenle buna gore kirpin.
Dikey fotograflar1 yatay fotograflara doniistiirmeyin, ancak giiclii dikey sekillerin her
iki tarafta da bol miktarda siyah goriinecegini fark edin. Resmin boyutunu filminizin
goriinecegi boyuta indirmeyin: Genellikle 720x540 piksel araliginda olmasini istersiniz;
Ayrintilar1 daha da azaltirsaniz kaybolacaktir. Ancak boyutlar1 ¢ok fazla dert etmeyin:
Bugiin tiim video diizenleme programlari goriintiileri uygun boyutlarina kiigiiltecektir.

- Bir ses kayd1 yapin

>

Diziistii veya masaiistii bilgisayarinizda bulunan mikrofonun anlatimimizi kaydetmek
icin yeterli olacagina karar verebilirsiniz (en azindan ben Oyle yapiyorum). Her seyden
once, sohbet eden bir sesle yavas konusun. Bir senaryodan okuyormussunuz gibi
konusmayin!

- Miizik ekleyin

>

www.storyland-project.com

Cogu zaman, miizik eklemek isteyeceksiniz. (Ken Burns'iin PBS 6zel boliimlerindeki
fon miizigini diisiiniin.) Hikayenizin ritmini ve hizim1 ¢agristiran miizigi se¢in. Bir¢ok
insan i¢in bu, siirecin en kolay kismidir. Cogumuzun kafasinda, iletmek istedigimiz
hikayenin ruh halini yansitan film miizikleri vardir. En etkili parcalar genellikle
enstriimantal olanlardir: vokalsiz klasik, ortam, folk veya caz.

Ardindan, disar1 ¢ikin ve miizigi dijital bicimde alin: Piyasadaki diizinelerce iicretsiz
CD kopyalama programindan biriyle yiiksek kaliteli bir mp3 dosyas1 kullanin veya en
sevdiginiz CD'den bir parca kopyalaym. Orijinal miizik icra eden bir arkadasinizi
kaydediyorsaniz, daha da iyi. Ardindan, parcay1 video diizenleme programiniza aktarin.
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iMovie'de calistyorsaniz, mp3'ii i¢e aktardiginizda, zaman cizelgenizin altinda bir ses
klibi olarak goriirsiiniiz.

» Telif hakkim dikkate alin! Calismanizi Web'de yaymlamay1 planliyorsaniz, bir
sarkinin tiim parcasini hikayenize dahil etmek istemeyebilirsiniz. Pod korumali miizik
kullanmak isteyebilirsiniz (ve hayir, hikayenizden para kazanmiyor olmaniz telif hakki
yasalarina goére bir fark yaratmaz) — sizi almayacak ¢ok cesitli miizikler i¢in
Socialbrite'm Ucretsiz Miizik Rehberine bakin telif hakki polisleriyle bas1 belaya girdi.

Bir Dijital Hikaye Ornegi — Powtoon tarafindan olusturuldu

Bu dijital hikaye, Cinar adinda bir ortaokul grencisi tarafindan olusturulmustur. Bu hikayede
Cinar'in kedisi Balos bize bir haftadaki basarilarini anlatiyor. Bu Powtoon formati, 'Bu Hafta
Dil Ogrenimiyle lgili 5 Basarim' gibi farkli baglamlara doniistiiriilebilir.

Cumalo!|

iste bu haftaki en
iyi 5 basarim!

CREATED USING
& 30wToon

0:00/0:59 | PowToon )

Hikayenin ilk sayfasi baslik, konu, tarihler, kedinin ad1 ve bu hikayeyi olusturan ekibin adin
igerir.

Admizi, kurumunuzu, takiminizin adimi (takim yapiyorsaniz) bu ilk sayfaya buraya
yazabilirsiniz. Ayrica izleyicilerinizin dikkatini ¢ekmek icin komik fotograflarinizi,
videolarinizi ve basarilarinizi buraya yiikleyebilirsiniz. Kapak sayfasi ne kadar renkli olursa, o
kadar ¢ok insan bundan zevk alacaktir.
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Pokemon Jigglypuff'a
benziyor ama yine de
baya haval.

w CREATED USING
& PowTOON |

0:17/050 | 2owtoon @)

>

Ikinci sayfa bize bu sevimli kedi Balos'un ilk basarisin1 gosteriyor. Yeni bir arkadas buldugunu
sOyliiyor. Dil 6grenimindeki ilk basarimiz, temel toplanti diyaloglarini kullanarak yeni bir
arkadasla tanigmak olabilir.

Normalde babam bize gelip
birka¢ saat gecirir ve doner ama
bu hafta sonu tamamen
benimdi!

w CREATED USING
& POWTOON

022050 | Powtoon )

Ucgiincii sayfa bize Balos'un ikinci basarisini gosteriyor. Biitiin hafta sonunu babasiyla
gecirdigini sdyliiyor. Dil 6grenimindeki ikinci basarimiz, hafta sonlar1 belirli bir siire Ingilizce

calisarak ge¢irmek olabilir.
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Aptal doktora insanlarini
korkuttum

v CREATED USING
& POWTOON

030/0:59 | PowToon a)

Dordiincii sayfa bize Balos'un iigiincii basarisini gosteriyor. Annesinin katildigi ¢evrimici
toplantida insanlar1 korkuttugunu soyliiyor. Dil 6grenimindeki {igiincii bagarimiz, yabanci bir
arkadasla Zoom'da en az 15 dakika konusmak olabilir.

Esarp tkan Angelina
Jolie gibi gérinmeye
¢alistim ama cok daha
sirin oldum.

% CREATED USING

POWTOON

0:41/059 | Powtoon ) 7

Besini sayfa bize Balos'un dordiincii basarisin1 gosteriyor. Basortiisii takarak Angelina Jolie'ye
benzemeye calistigin1 soyliiyor. Dildeki dordiincii basarimiz, iki fotografi aralarindaki
benzerlikleri ve farkliliklar1 vurgulayarak karsilastirmak olabilir.
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En uzun siire uyuyan kedi olarak
kendi rekorumu kirdim

CREATED USING
PowTOON

0:50/0:59 | PowToon )

Altinc1 sayfa bize Balos'un besinci bagarisini gosteriyor. Kendi uyku rekorunu kirdigim
sOylityor. Dil 6grenimindeki besinci basarimiz, konusurken deyimsel sozciikleri kullanarak
kendi rekorumuzu kirmak olabilir.

w CREATED USING
& PowWTOON

050/0:50 | sowtoon ) 7

Son sayfa bize Balos'un son sozlerini gosteriyor. Yorucu bir hafta oldugunu sdyliiyor ve bunu
uygun bir fotografla destekliyor. Dijital hikayelerinize devam etmek istiyorsaniz veda sozleri
veya ciimleleri buraya ekleyebilir ve devam edecek bir kisim ekleyebilirsiniz.
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Chapter 3

Dijital Oykiileme Uzerine
Alan Yazin Incelemesi
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Dijital Oykiileme

Dijital oykiileme, eski hikaye anlatma sanatinin modern bir ifadesidir. Tarih boyunca
hikaye anlatimi bilgi, bilgelik ve degerleri paylasmak igin kullanilmistir. Hikayeler ¢cok
farkli bigimler almistir. Hikayeler, kamp atesi ¢emberinden beyazperdeye ve simdi
bilgisayar ekranina kadar ortaya ¢ikan her bir ardisik ortama uyarlanmistir (Dijital

Oykiileme Dernegi, 2002).
a) Oykiileme

Opykiiler, fikirler, kimlikler ve insanlik durumuna yaklasim hakkinda belirli seyleri anlatmanin
bir yoludur ve ayrica baskalarina bir seyler ifade eder (Wagner, 2014). Hikayeler bilginin yap1
taslari, hafizanin ve 6grenmenin temelidir. Oykiiler, sembolik araglar, zaman ve mekanda ortaya
cikan deneyimi anlama yollar1 olarak islev goriir (Bruner, 1987). Kisiler, yazma siirecinde
hikayelerini olustururken kendi diisiincelerini kesfederler (Miller, 2010). Insanlar her giin
hikayeler aracilifiyla iletisim kurarlar (Tenh vd., 2012). Hikayeler, mesajlar1 veya fikirleri
iletmek ve 0ziimsemek i¢in anlatilir, duyulur ve yanitlanir (Grisham, 2006). Umberto Eco'nun
da belirttigi gibi, insanligin ilk kullandig1 enstriimanlardan biri de hikayedir. Eco, “Insan dogas:
geregi hikaye anlatan bir hayvandir” dedi. Bu bakis agisina gore hikayelerin yeryiiziine anlam

kattigin1 ve orgiitlii topluluk/toplum ile insanlar arasinda bag kurdugunu sdylemek anlamlidir
(akt. Grishan, 2006).

Hikaye anlaticihigmnin tarihi insanlik tarihi kadar eskidir. Insan anlayis1 biiyiik 6l¢iide hikaye
anlatimi 1ile ilgili oldugundan -6zellikle siiregelen iletisimden farkli bir zaman ve mekana ait
olaylara atifta bulunabilme anlamina gelen 'yer degistirme' kavramiyla ilgili olarak- ilk anlati
orneklerine bakmak dogru bir yaklasim olacaktir (Yilmaz ve Cigerci, 2018). Buna gore hikaye
anlatimi, bilgi, deneyim ve degerlerin (Heo, 2009; Smeda, Dakich ve Sharda, 2014) gelecek
nesillerle paylasilmasinda (Harrison, 2011), toplumlarin ge¢cmisi ve ge¢misi arasinda bir koprii
gorevi gormekte her zaman 6nemli bir iletisim aract olmusyur. (Hull ve Katz, 2006). Antik
caglardan giinlimiize insanligin sosyal gelisim tarihi boyunca bilgi, deneyim ve degerlerin bir
nesilden digerine aktarilmasi ve paylasilmasi i¢in dogal, gii¢lii bir teknik ve egitim araci olarak
kullanilmistir (Lantz vd., 2020; Smeda vd.,, 2014). Tarih O0ncesi insanlar ¢evre, vahsi yasam
hareketleri veya yiyecek kaynaklari hakkinda bilgi paylastikca hikaye anlatimi gelisti. Bu tiir
hayatta kalma bilgileri nesiller boyunca kodlandi ve tarih, gelenek ve kiiltiirel mitolojiyi
icerecek sekilde genisletildi. Ortaya ¢ikan anlatilar (bir dizi olayin ve anlamlarinin anlatilmast)
hikaye anlaticilarina saklamalar1 ve paylagsmalari i¢cin emanet edildi.

Hikaye anlatimi (ortam, olay orgiisii, karakterler, olaylarin mantiksal a¢ilimi, bir doruk noktasi)
efsaneye dayali ritiiellere, katilimci canlandirmalara veya dramalara dogru genisletildi.
Hikayeler, ¢evredeki diinyada goriilen ve goriinmeyen (bilyiilii) olaylarda insanlarin rollerini
aciklamig ve onlara biiyiik isler yapmalari, yolculuklara ¢ikmalari veya savasmalari igin ilham
vermistir. Yazinin ortaya ¢ikmasiyla, hikayeler korunmus ve zamanla edebiyat olarak kabul
edilmistir (kalic1 sanatsal degere sahip oldugu diisiiniilen yazili eserler). Hikdye anlaticiliginin
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O0grenme pedagojisine aktif katilimi destekleme, Ogrendiklerini kullanma, 06grencileri
cesaretlendirme, canlandirma, enerji verme ve neselendirme giliciine sahip oldugu
vurgulanmistir (Halifeoglu, 2021).

b) Dijital Oykiileme

Dijital oykiileme kullanict katkili igerikten yararlanmak ve Ogretmenlerin teknolojiyi
siniflarinda verimli bir sekilde kullanmanin oniindeki bazi engellerin iistesinden gelmelerine
yardime1 olmak igin 1yi tasarlanmis bir teknoloji uygulamasidir (Robin, 2008). Dijital hikaye
anlattimi, Oziinde bir hikaye anlatmak i¢in dijital araglarin kullanilmasina dayanir. dijital
belgeseller, bilgisayar tabanli hikaye anlatimi, dijital denemeler, etkilesimli hikaye anlatimi
(Robin, 2008), multimedya hikaye anlatimi (Smeda vd., 2014; Tsou vd., 2006), web tabanl
hikayeler (Smeda, 2014) veya Web 2.0 hikaye anlatimi1 (Alexander & Levine, 2008) gibi dijital
hikaye anlatimini tanimlamak i¢in kullanilan bir¢ok terim vardir ama genelde bunlarin hepsi
genellikle 2-5 dakika siiren bir hikayeyi anlatmak ve paylagsmak amaciyla (Rance-Roney, 2008)
geleneksel hikaye anlatimini resimler, grafikler, miizik, ses ve yazarin sesi gibi yeni medya
araclariyla birlestirme fikri etrafinda sekillenirler (Gregori-Signes, 2014). Teknolojinin ve
hikaye anlatiminin giiclinii birlestiren dijital hikaye anlatimi, eski hikaye anlatma sanatinin
modern bir ifadesi olarak da adlandirilmaktadir (Lambert, 2010). Geleneksel hikaye anlatimi
gibi, dijital hikayeler de secilen bir tema etrafinda doner ve genellikle belirli bir bakis agisina
sahiptir (Bilici, 2021). Yoon (2013) s6zlii hikaye anlatimi ile dijital hikaye anlatimini ¢esitli
ozellikler agisindan karsilagtirmistir:

Tablo 2. Sozlii hikaye anlatimi ile dijital hikaye anlatiminin karsilastirilmasi

Maddeler Oykiileme Dijital Oykiileme
flk ortaya cikist  Binlerce y1l dnce 1994'te  Atchley ve Lambert
tarafindan ~ Digital  Storytelling
Center'da
Temel tiirii Insan sesi, jest ve mimikler Coklu ortam bilesenleri (videolar,
resimler, ses vb.)
Icerigi verme Sozli iletisim BIT Araglar (bilgisayar, tablet vb.)
Veri formu Genellikle renkli ve basilmis Elektronik olarak dijital bi¢imde
kagit kaydedilmis
Ogrenme tarzi Sozli  iletisim/ tek  yonli Coklu iletisim
konusma/ dinleme Etkilesim ve Isbirligi
Ana karakter Oncelikle jestler ve ifadelerle Sesli anlatim, goriintiiler, sesler ve
birlestirilen kelimeler miizikle ¢cok duygusal bir deneyim
ortaya ¢ikar

c) Dijital Oykiilemenin Ortaya Cikisi ve Tarihcesi

Dijital Oykiileme ilk olarak 1990'larda Joe Lambert ve Dana Atchly'nin calismalariyla
Kaliforniya'da ortaya ¢ikt1 (Bull ve Kajder, 2004). Joe Lambert, esi Nina Mullen ve meslektasi
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Dana Atchley ile 1994 yilinda San Francisco'da Dijital Medya Merkezi'ni kurdu. Daha sonra
ayn1 ekip 1998 yilinda bu merkezi Berkeley'deki Dijital Oykiileme Merkezi olarak degistirdi
(Gégen, 2014) Lambert ve ekibi Dijital Oykiileme etrafinda benzersiz bir bilgisayar egitimi ve
sanatlar1 programi gelistirdi. Dijital Oykiileme Merkezi araciligiyla, 1993'ten beri diinya
capinda yaklasik 1000 kurulus calistt ve 15.000'den fazla kisi dijital dykiileme sanati konusunda
egitim ald1 (Lambert, 2003). Dijital oykiilemenin ilk giinlerinde, Lambert, ortalama insanlarin
kolay bir sekilde “gdreceli olarak kisa bir siirede, nispeten kiiciik bir miktar parayla gercekten
giiclii bir sekilde dykiilerini anlatma” olayindan etkilenmisti (Tucker, 2006, s. 54).

Dijital Oykiileme Merkezi, kisisel anlatilarin1 olusturmak ve paylasmakla ilgilenen kisilere
egitim ve yardim saglamistir. Giiniimiize hizla ilerlediginizde, dijital dykiileme igin gereken
araclarin (bilgisayarlar, tarayicilar, dijital kameralar ve yiiksek kaliteli dijital ses yakalama
cihazlar1) giderek daha uygun fiyath ve erisilebilir hale geldigini gorebiliriz (Robin, 2008).

d) Tanimlar

Geleneksel bir hikayenin bilgisayarlar, video kameralar ve ses kayit cihazlar1 gibi tescilli dijital
teknolojilerle birlestirildigi yaratici bir siirectir (Ohler, 2008). Chung (2007) dijital dykiilemeyi
anlatimin1 bilgisayar ortaminda dijital metin, goriintii, video ve ses iceren bir multimedya
sunum uygulamasi olarak tanmlarken Yiiksel, Robin ve McNeil (2011) dijital dykiilemeyi genel
olarak multimedya araglari ve kaynaklari ile bilgi paylasimi ve hikaye anlatimi olarak
tanimlamaktadir. Dijital dykiilemenin bir¢ok tanimi olmasina ragmen bu tanimlardaki ortak
fikir, dijital Oykiilemenin geleneksel hikaye anlatiminin goriintii, ses ve miizik gibi ¢oklu ortam
ogeleriyle zenginlestirilmesiyle olusturuldugudur (Gogen, 2014).

e) 21. Yiizyd ve Dijital Oykiileme

Dijital oykiilleme i¢in gerekli olan araclarin (bilgisayarlar, tarayicilar, dijital kameralar ve
yiiksek kaliteli dijital ses yakalama cihazlar1) giderek daha uygun fiyath ve erisilebilir hale
geldigi sOylenebilir (Robin, 2008). Giiglii, ancak uygun maliyetli teknoloji donanimi ve
yaziliminin birlesimi, odak noktasinin 6grencilere “medyanin giderek cesitlendigi ortamlarda
gelismek™ i¢in ihtiyag duyacaklari becerileri saglamaya odaklandigi giiniimiiz siniflarinin
birgogunun ihtiya¢lariyla miitkemmel bir uyum icindedir (Riesland, 2005). Dijital oykiileme,
toplumun 6grencilerin 21. yiizyillda bilmesini ve gerceklestirmesini umdugu seylerin ¢cogunu
kapsayan gii¢lii bir 6grenme deneyimi olabilir (Jakes & Brennan, 2005). Burada 21. yiizyil
becerilerini vurgulamamiz gerekiyor.

e FElestirel diistinme ve problem ¢dzme;
o Isbirligi ve liderlik;

e Ceviklik ve uyarlanabilirlik;

e [Inisiyatif ve girisimcilik;

e Etkili sozlii ve yazili iletisim;

e Bilgiye erisme ve bilgiyi analiz etme;
e Merak ve hayal giicii (Wagner, 2008).
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Ayrica, 21. Yiizyll Becerilerinin Degerlendirilmesi ve Ogretilmesi konsorsiyumu (2012),
becerileri, bilgileri ve tutumlar1 dort kategoride diizenler: diisiinme yollari, ¢alisma yollari,
caligma araclar1 ve diinyada yasama. Dahil edilen becerilerden veya bunlar1 tanimlamak igin
kullanilan terimlerden bagimsiz olarak, tiim 21. yiizyil beceri tanimlari, karmagik bir diinyada
cagdas yasamin yonleriyle ilgilidir. Cogu, benzer tiirdeki karmasik diisiinme, 6grenme ve
iletisim becerilerine odaklanir ve tiimii, ezberci becerilerden daha fazla 6gretmek ve 6grenmek
ister. Bu yetenekler genellikle iist diizey diisiinme becerileri, daha derin 6grenme ¢iktilar1 ve
karmagik diisiinme ve iletisim becerileri olarak da adlandirilir (Saavedra ve Opfer, 2012).

21. ylizyilin ihtiya¢ ve gereklilikleri gdz oniine alindiginda, kiiresellesme, ekonomik gereklilik
ve diisiik sivil katilim, 6grencilerin basart i¢in ihtiya¢ duyduklar1 bilgi ve becerileri acilen
gelistirmelerini gerektiriyor. Bugiliniin 6grencileri gelecegin diinyasinin mimarlari olacak, buna
bagl olarak diinya hizla degisiyor ve egitimciler de 6grencilerini ¢alisacaklar1 ve yasayacaklari
topluma hazirlayarak buna cevap vermelidir. 21. yiizy1l becerilerini 6gretmek zorunludur ve goz
ardi edilemez veya hafife alinamaz (Larson ve Miller, 2011).

Ogretmenler, giiniimiiz smiflarinda teknolojinin, pedagojinin ve igerigin entegrasyonunun
“dijital medyanin hem 6gretme hem de 6grenmede oynayabilecegi farkli ve daha giiglii rollerin
daha derinden anlagilmasma” yol agtigini digiinmelidir (Robin 2008). Brenner'n (2014)
aragtirmasi ve deneyimi, bilgisayar destekli 6gretimin ve 21. yiizyil iletisim araglarinin bu tiir
roller oynadigimi ve Ogrencilerin 6grenme ¢iktilart iizerinde olumlu bir etkisi oldugunu
gostermektedir. Dijital dykiileme araciligiyla 6grenciler, sadece teknolojiyi kullanmaktan daha
fazlas1 oldugu icin 21. yiizyilda etkili olmak icin gerekli olan ¢ok sayida beceri gelistirirler. Bir
ifade, iletisim, entegrasyon ve hayal giicii aracidir (Malita ve Martin, 2010).

¢ Elestirel Diisiinme: Dijital dykiileme, 6grencilerin isitsel ve gorsel bilesenler arasindaki
etkili kombinasyonlar hakkinda elestirel diisiinmelerini saglar. Her hikaye, 6grencilerin
hikayelerini desteklemek i¢in kanit toplamasini ve onlar1 istenen bir etkiyi elde edecek
sekilde bir araya getirmesini ve diizenlemesini gerektirir; bu, 68renci yazarlarin kendi
baslarina yazi yazarken kavramasi en zor iki kavramdir. Dijital dykiileme sayesinde
ogrenciler, bir anlati yazmanin tiim 6gelerinin birlikte nasil ¢alistigini1 ve okuyucular ve
izleyiciler lizerinde en iyi etkiyi elde etmek i¢in bunlart nasil manipiile edeceklerini
anlamaya baglarlar.

e Kendini Ifade Etme ve Tolerans Ayrica yaratilan ve iizerinde emek harcanan dijital
hikayeler de paylasilabilir. Dijital hikayelerin akranlar arasinda paylagilmas: ve
degerlendirilmesi, kendini ifade etme ve hosgoriiyii gelistirmenin ve katilimer bir 6grenci
toplulugu yaratmanin miikemmel bir yoludur.

e Isbirligi: isbirlikci ve bir sekilde yeni bir 6grenme ortaminda, dgrenciler aktif olarak fikir
aligverisinde bulunurlar, geri bildirim isterler ve alirlar, akranlarindan ilgi duyduklar
konular hakkinda gayri resmi ve ayni zamanda tanidik bir sekilde 6grenirler.

e lletisim: Ogrenciler, metin, resim, ses, video ve web yaymciligi gibi multimedyay
birlestiren yazilimlar1 kullanarak iletisim becerilerini gelistirir, soru sormay1, goriislerini
ifade etmeyi, anlatilar olusturmayi ve bir izleyici kitlesi i¢in yazmayi1 Ogrenir, dil ve
bilgisayar becerilerini gelistirir. Dijital hikayeler olusturuldugunda, G&grenciler sadece
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teknolojik olarak daha okuryazar degil, ayn1 zamanda tasarimci, dinleyici, yorumcu,
okuyucu, yazar, iletisimci, sanat¢i ve diisiiniir olurlar (Malita ve Martin, 2010).

f) Dijital Oykiileme Tiirleri

Robin (2006), dijital Oykiilerin pek cok tiirii olmakla birlikte en Onemlilerinin {i¢ grupta

toplanabilecegini ve dijital dykiilerin “kisisel Oykiiler”, “tarihi olaylar1 inceleyen Oykiiler” ve
“bilgi veya 6gretim Oykiileri” olarak gruplandirilabilecegini belirtmistir.

Kisisel
Hikayeker

Dijital
Oykiileme Tarihi Olaylar1
Tirleri Anlatan

Hikayeler

Bilgilendiren
veya Egiiten
Hikayeler

Sekil 1. Dijital éykiileme tiirleri
1) Kigisel hikayeler

Belki de en popiiler dijital hikaye tiirli, yazarin kisisel deneyimlerini anlattig1 hikayedir. Bu
hikayeler hayattaki onemli olaylar etrafinda donebilir ve hem yazar hem de izleyici igin
duygusal olarak yiiklii ve kisisel olarak anlamli olabilir. Robin (2006), dijital 6ykii olusturma
nedeni olarak kisisel dykii olusturma isteginin dnemini vurgulamistir. Anlaticinin anilarini ve
deneyimlerini iceren bir dijital hikaye tiiriidiir. Bu hikaye tiiriinde icerik, kisinin kendi hayatinda
meydana gelen olaylardir. Bu, igerigin hikayesinin yazip multimedya araglariyla dijital forma
doniistiiriilmesiyle elde edilen bir dijital hikaye tiiriidiir (Gogen, 2014).

2) Tarihi olaylart anlatan hikayeler

Tarihi olaylarin konu alindig bir dijital hikaye tiiriidiir. Bu dijital hikayenin olusturulmasinda
kullanilan gorseller ve seslendirmeler o tarihi olay1 yansitmalidir. Dijital hikayenin hikaye kismi1

ile dijital unsurlarin etkileyici birlesimi, dinleyiciye tarihi bir olayr ve olaym zamanin
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yastyormus gibi hissettirir (Gogen, 2014). Sinif ortaminda 6grenciler, gegmisten gelen olaylara
derinlik ve anlam katan bir hikaye olusturmak i¢in tarihi fotograflari, gazete mansetlerini,
konugmalar1 ve diger mevcut materyalleri kullanabilirler (Robin, 2008).

3) Bilgilendiren veya Egiten Hikayeler

Bu tiir dijital hikayeler, temel olarak birgok farkli igerik alaninda egitim materyallerini iletmek
icin kullamlir. Ogretmenler, 6grencilerine matematik ve fen, sanat, teknoloji ve tip egitimine
kadar degisen konularda bilgi sunmak i¢in bu tiir dijital dykiileri kullanabilirler (Robin, 2008).
Izleyiciye belirli bir konuyu 6gretmeyi amaglayan bir dijital hikaye tiiriidiir. Ogretilecek igerik
anlatilir, uygun gorsel, ses ve miiziklerle birlestirilir ve hedef kitleye sunulur. Bu tiir dijital
Oykiilerde, 6grenilecek veya Ogretilecek konu gorsel ve isitsel olarak zenginlestirildigi igin
izleyici i¢in daha somut hale gelmektedir (Gogen, 2014).

) Dijital Oykiilemenin Temel Unsurlart

Ohler (2008), Smifta Dijital Oykiileme adli kitabinda, dijital hikaye dgelerinin dijital hikaye
yapiminda énemli bir rol oynadigini aciklar. Ogeler, hikaye anlaticilarinin iyi bir dijital hikaye
olarak adlandirilan seyi liretmeye yonelik yapim siirecinde dikkate almasini saglar (Lambert,
2006). Kendi 6ge kiimelerini Oneren birka¢ uzman var, ancak en giincel oldugu ve Dijital
Oykiileme Merkezi'ne dayali oldugu icin burada Robin'in &gelerini kullanacagiz.

Tablo 3. Dijital Oykiilemenin Yedi Ogesi

Dijital Oykiilemenin Yedi Ogesi - Dijital Hikaye Anlatimn Merkezi

1. Bakis agis1 Hikayenin ana noktasi nedir ve yazarin bakis agis1 nedir?
2. Dramatik bir [zleyicinin dikkatini ¢eken ve hikayenin sonunda cevaplanacak kilit bir soru.
soru

3. Duygusal icerik  Kisisel ve giiclii bir sekilde canlanan ve hikayeyi izleyiciyle bulusturan ciddi
sorunlar.

4. Sesin 6nemi [zleyicinin baglami anlamasina yardimei olmak icin hikayeyi kisisellestirmenin
bir yolu

5. Miizigin giicii Hikayeyi destekleyen ve siisleyen miizik veya diger sesler

6. Ekonomiklik izleyiciyi asir1 yiiklemeden, hikayeyi anlatmaya yetecek kadar igerik
kullanmak.

7. Ritim Hikayenin ritmi ve ne kadar yavag ya da hizli ilerledigi.

1) Bakais agist

Oykiiniin ana fikrini ve yazarin bakis acisini iceren unsurdur. Dijital dykiiniin etkili olabilmesi
icin Oykiinlin amacinin net olmasi ve yazarin Oykiiyli amacina uygun bir bakis acisiyla
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hazirlamasi gerekir. Lambert (2003), hikayelerin unutulabilecegini ancak bakis acilarinin
hatirlandigini belirtmistir. Bu nedenle yazar Oykiiniin amacina uygun bir {iriin sunmali ve
Oykiiniin bakis agis1 gercevesinde dinleyiciye rehberlik etmelidir. Bunun ig¢in yazar kendi
kendine “Neden bu konuyu se¢tim?”, “izleyiciye nasil bir mesaj vermek istiyorum?” diye ve
“Bu hikayeyi yazmamin amaci nedir?” gibi sorular sormalidir. Bu sayede yazar hikayede
anlatmak istedigi noktaya odaklanacak ve amacina uygun bir iiriin ortaya ¢ikaracaktir (Gogen,
2014). Arslan (2013) bakis agisinin anlatici ve dinleyici arasindaki iliskiyi kurdugunu ve
anlaticinin ne sdyleyecegine karar verdigi asama oldugunu belirtmistir.

2) Dramatik bir soru

Hikayenin sonunda seyircinin dikkati ¢ekilir ve cevaplanmasi gereken anahtar sorudur. Dijital
hikayeyi izleyenler hikayeyi daha dikkatli izler, hikaye boyunca bu sorunun cevabini merak
eder ve hikayenin sonunda bu sorunun cevabini bulmay: bekler (Gogen, 2014). Bull ve Kajder
(2004), dramatik soru O6gesinin dijital bir hikayeyi seyahatle ilgili bir filmden ayiran sey
oldugunu belirtmislerdir. Lambert (2003), iyi hazirlanmig hikayelerin hikayenin basindan
sonuna kadar heyecani arttirdigini belirtmistir. Carpict sorunun ¢oziimii aslinda bir hikayenin
merkezidir. Bu nedenle hikayenin yazarlar1 bu soruyu hikaye perspektifinden yapilandirmali ve
hikaye bitene kadar dinleyicinin dikkatini hikaye tizerinde tutmalidir (Gogen, 2014).

3) Duygusal Icerik

Duygusal igerik, bir hikaye ile izleyicisi arasindaki bagi etkileyen bir unsurdur. En etkili dijital
hikayeler, izleyicilerinde duygu uyandiran hikayelerdir (Bull ve Kajder, 2004). Giilme, aglama,
ofke, heyecan, korku, tiziintii ve sagkinlik duygularin harekete gegcmesiyle yasanan ve gosterilen
tepkilerdir. Dijital bir dykii izleyicisinin bu tiir tepkileri, 6yki ile izleyici arasinda duygusal bir
bagin kuruldugunu gosterir (Gocen, 2014). Lambert (2003), hikayenin perspektifini
sekillendirmede izleyicinin duygusal duyarlilik derecesini diisiinmesinin her zaman 6nemli
oldugunu belirtmistir.

4) Sesin onemi

Dijital oykiinlin yazim siirecinden sonra izleyiciyle bulugsmadan once seslendirilir. Bu unsur,
dijital bir hikayeyi geleneksel bir hikayeden ayiran 6zelliklerden biridir. Ses 6gesi, dijital bir
hikayenin etkinligini artirabilecek bir o6zelliktir. Hikayeyi diiz okumak yerine, anlaticinin
tonlama ve vurguya dikkat ederek onu seslendirmesi gerekir. Bull ve Kajder (2004), anlaticinin
sesinin perdesini ayarlamasinin, ses tonunu ve ses tonunu degistirmesinin hikayenin anlamin1 ve
amacini aktarmanin kisisel bir yolu oldugunu belirtmistir. Dijital hikayenin etkinligine katki
saglayan en 6nemli unsurlardan birinin ses oldugunu da vurgularlar.

5) Miizigin giicii

Miizik, hikayenin dijital boyutunun 6nemli bir unsurudur. Anlaticinin etkili bir dijital dyki
hazirlayabilmesi i¢in 0ykiiye uygun bir miizik segmesi gerekir. Hazirlanan hikayeye eklenen
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miizik, hikayeyi destekleyen ve siisleyen unsurdur (Gogen, 2014). Arslan (2013) dijital 6ykiide
se¢ilen anlamli ve ahenkli miizigin Oykiinlin anlatim giiciinii artirdigimi belirtmistir. Uygun
sekilde kullanilan miizik veya sesler hikayeye derinlik katabilir, daha duygusal ve vurgulu hale
getirebilir (Karakoyun, 2014).

6) Ekonomiklik

Lambert (2003), ekonominin genellikle bir hikayedeki en biiyiik problem oldugunu belirtmistir.
Dijital bir hikayede gorsel ve isitsel kelimelerin asir1 kullanimi izleyicinin sikilmasina, hikayeyi
takip etmekte zorlanmasina, dikkatinin dagilmasina ve hikayenin bakis agisindan uzaklagsmasina
neden olabilir (Gogen, 2014). Dijital bir hikayenin etkinligi, hikaye ve dijital unsurlarin anlaml
ve verimli bir sekilde sentezlenmesiyle elde edilir. Dolayisiyla bu unsurlarin asir1 ve gereksiz
kullanimi1 hikayeyi etkili kilmakla kalmayip hikayenin amacindan sapmasina da neden olabilir.
Bull ve Kajder (2004), Dijital Oykiileme Merkezi'nde uygulanan dijital dykiiniin iki ila iig
dakikalik kisa 6ykiilerden olustugunu belirtmislerdir.

7) Ritim

Bu 6ge, bir hikayenin hizli veya yavas ilerlemesi ile ilgilidir. Basarili bir hikayenin sirrinin ritim
oldugu diisiiniiliir. Hikdyenin ritmi de seyirciyi veya dinleyiciyi hikdyeyi takip etme konusunda
etkiler. Lambert (2003), hizli temponun aciliyet, hareket, sinirlilik, 6tke ve heyecan hissi
verecegini, yavag temponun ise tefekkiir, romantizm, rahatlama veya basit zevkler verecegini
belirtmistir. Bu durumda anlatici, izleyicinin takip edemeyecegi kadar hizli ve sikilacagi kadar
monoton bir ritim kullanmaktan kaginmalidir. Ritim, hikayenin igerigine ve akisina gore
sekillenmelidir. Hiizlinlii ve neseli hikayelerin hizinin farkli olmasi gerektigi gibi, bir hikayede
akist farkli olan bdliimlerin de farkli hizlarda ilerlemesi gerekir (Gogen, 2014).

h) Dijital Oykiileme Olusturma Siireci

Dijital oykii anlatimi siirecinde izlenen adimlarin literatiirde farkli sayr ve asamalarda ele
alindigr gorilmektedir. Wang ve Zhan (2010), dijital hikaye olusturma siirecinin iki temel
adimdan olustugunu belirtmislerdir: hikaye kompozisyonu ve teknoloji entegrasyonu. Oykii
kompozisyonu, herhangi bir kompozisyonla ayni siireci takip eder. Bu adim, izleyici analizini,
amaci, sesi ve tonu, hikaye ic¢in taslak fikirler iiretmeyi, icerigi senaryo ile birlestirmeyi,
hikayeyi gézden gecirmeyi ve diizenlemeyi igerir. Hikaye tamamlandiginda, uygun teknoloji
araglarimi kullanarak dijital halini alir. Robin (2016), 6grencilerin dijital hikayeler olustururken
Sekil 2'de gosterilen 12 adim1 takip etmelerini 6nermektedir.
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secilmesi

Sekil 2. Dijital oykii olusturma adimlart

1) Konunun segilmesi

Konunun belirlenmesi bir anlamda dijital 6ykii i¢in bir baglangi¢ noktasidir (Yavuz-Konokman,
2015). Birlikte ¢alisacak Ogrenciler beyin firtinast ve igbirligi becerilerini kullanarak bir araya
gelerek konuya karar verebilirler (Chung, 2006; Kieler, 2010). Konu se¢iminde hedef kitlenin
kim oldugu ve hikayenin hangi amagcla hazirlanacag bilgilendirme, ikna etme, sorgulama gibi
onemlidir (Robin, 2016).

2) Konu iizerine arastirma yapma

Ogrencilerin olusturacag dijital dykiiler kisisel (yansitic1) tiirde olacaksa, senaryoyu yazmadan
once ana karakterin macerasini, yasadigi olaylari, problemlerini, problem ¢dziimlerini ve sonucu
iceren bir plan olusturmak 6nemlidir (Jakes ve Brennan, 2005). Olusturulacak dijital hikayenin
egitici (bilgilendirici) veya tarihi tiirde olmasi durumunda 6grencilerin senaryo taslagina
gecmeden Once cevrimigi ve basili kaynaklardan konunun ana temasi hakkinda arastirma
yaptiktan sonra planlama asamasina ge¢meleri Onerilir (Lambert, 2010; Robin, 2016).
Ogrenciler ayrica internet iizerinden ulastiklar1 gorsel ve isitsel 6gelerden de yararlanarak
hikaye senaryolarini daha anlamli hale getirirler. Arastirma yapilirken bu tiir multimedya
materyallerinin senaryo kurgusu ile uyumlu ve ilgi ¢ekici olmasina 6zen gosterilmelidir (Yavuz-
Konokman, 2015).

3) Senaryonun ilk taslagini yazma

Hikaye senaryosunu yazmanin dijital hikaye olusturma silirecinin ana unsuru oldugu
bilinmektedir (Robin ve McNeil, 2012). Senaryo yazma siirecinin de en ¢ok zaman alan agsama
oldugu belirtilmektedir (Robin, 2006). Siire¢ genellikle geleneksel yazi ile baglar. Senaryo
taslagi, kisisel, didaktik veya tarihsel hikayenin tiirline gore yazarin diisiincelerinin veya
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diizenlenmis bilgilerinin kagida aktarilmasi siirecidir (Robin ve McNeil, 2012). Hikayeyi
yazarken 6grencilerin ¢ekinmeden bir seyler yazabilmeleri ve kendi duygu, heyecan ve bakis
acilarini yansitabilmeleri Onerilir (Demirer, 2013). Hikdyenin amacinin agikca belirtildiginden
ve perspektif igerdiginden emin olmak i¢in hikayenin ilk taslagini yiiksek sesle okumak faydali
olacaktir. Ayrica sadece birka¢ dakikalik bir dijital hikaye olacagi i¢in belirli bir problem veya
konuya odaklanmak daha kaliteli bir dijital hikaye olusturulmasina yardimei olacaktir (Robin,
2016).

4) Senaryo ile ilgili geri bildirim alma

Bu adimda hikaye senaryosu baskalariyla paylasilir ve geri bildirim almir. Ogrenciler
senaryonun taslagini olusturduktan sonra hikayelerini baskalariyla paylasir ve geri bildirim
alirlar. Senaryo yazim siirecinde siirekli olarak revizyonlar yapilir (Bilici, 2021). Igerigin
gozden gecirilmesi asamasinda hikayenin taslagi yazim kurallari, noktalama isaretleri ve anlam
biitiinliigii agisindan degerlendirilir. Oz degerlendirme, akran degerlendirmesi ve 6gretmen
degerlendirmesi dogrultusunda senaryoya yonelik geri bildirim ve diizeltmeler yapilabilir (Baki,
2015).

5) Senaryoyu diizenleme

Senaryo taslaginda alinan geri bildirimler kullanilarak senaryoda diizeltmeler ve iyilestirmeler
yapilir. Senaryo yazma yinelemeli bir siire¢ oldugundan, iyi sonuglar elde etmek i¢in birkag
deneme gerekebilir (Robin, 2016). Hikayenin akiciligi i¢in 6grencilerin kendi kendilerine veya
sinif arkadaglarina sesli okuyarak doniit almalar1 énemlidir (Demirer, 2013). Oykiiniin taslak
senaryosu son halini alana kadar geri bildirim ve diizeltmelere devam edilir. Taslak metin son
halini aldiginda, yazim siirecinden sonraki asamalara gecilir (Bull ve Kajder, 2004).

6) Goriintii bulma, iiretme ve ekleme

Dijital hikayelerde senaryonun etkisini artirmak ve daha anlamli hale getirmek i¢in
gorsellestirme kullanilir. Fotograflar, cizimler, kiiclik resimler, haritalar, cizelgeler ve daha
fazlas1 i¢in ¢evrimi¢i arama araclarit mevcuttur. Ayrica ogrenciler kamera ile ¢ekilmis kendi
fotograflarin1 da kullanabilirler (Robin, 2016; Robin ve McNeil, 2012)

7) Telif haklarina dikkat etme

Cevrimi¢i materyal ararken Creative Commons lisanslarina sahip materyallerin secilmesi
onerilir (Robin, 2016). Ayrica, ¢evrimi¢i veya basili kaynaklardan almman diger yazili veya
gorsel materyaller i¢in, kisilik haklarina saygi gosterilerek kaynagin belirtilmesi gerekir.

8) Oykii panasonu olusturma

Bir 0ykii panosu dijital hikayeye dahil edilmesi planlanan tiim unsurlarin yazili veya gorsel bir
Ozetidir. Senaryo kurgusunun dijital unsurlarla bir araya getirildigi bir zihin organizasyonu veya
oykii panosu olarak da degerlendirilmektedir (Jakes ve Brennan, 2005; Kearney, 2009; Robin,
2016). Oykii panosu, sonlandirmadan &nce dijital hikaye videosunu degistirmeyi ve ona icerik
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eklemeyi kolaylastirir. Biiyiik bir kagit parcasi iizerinde olusturulabilecegi gibi baz1 yazilimlarla
bilgisayarda da olusturulabilir (Karakoyun, 2014). Dijital hikaye tasarim siirecinde hikayenin
nasil goriinecegini gorsellestirmek ve videonun akis semasini gostermek igin Oykii panosu
olusturulur (Lambert, 2010; Yavuz-Konokman, 2015). Oykii panosu olusturma asamasi
genellikle 6grencilerin atlamak istedigi gereksiz ve sikici bir adim olarak goriilse de dijital
hikaye anlatimi i¢in gerekli bir unsur olarak kabul edilmektedir (Jakes ve Brennan, 2005).

9) Ses kayitlarint olusturma

Dijital oykiide icerige anlam ve derinlik katmak ve duygusal degeri artirmak i¢in vurgu ve
tonlamaya dikkat edilerek seslendirilmesi 6nemli bir yere sahiptir (Kajder ve Swenson, 2004).
Ogrencilerin kendi sesleriyle etkili bir sekilde seslendirmeleri, hikayenin 6grenciler tarafindan
icsellestirilmesini saglar ve hikayeye 0Ozglinliik ve duygusallik katar (Chung, 2006; Ohler,
2006). Bilgisayara bagli harici bir mikrofon veya cep telefonlarinda ve diziistii bilgisayarlarda
dahili bir mikrofon ses kaydi i¢in kullanilabilir. Donanim bileseninin yan1 sira Audacity gibi ses
dosyalari iizerinde ses kaydi ve diizenlemeyi saglayan yazilimlara da ihtiya¢ duyulmaktadir. MS
Photo Story 3 gibi bazi dijital hikaye olusturma yazilimlarinda yerlesik bir ses kayit secenegi
bulunur. Ses kaydi sirasinda kaliteli bir kayit elde etmek i¢in ortamin sessiz olmasi ve gerekli
sayida tekrarin yapilmasi 6nemlidir (Bilici, 2021).

10)Arka plan miizigi ekleme

Hikayenin temasina uygun fon miizigi eklenerek zenginlik katilabilir. Bunun i¢in kullanilan
yazilimdaki mevcut miizikler kullanilabilir veya "Jamendo.com" gibi ¢evrimi¢i adreslerden
indirilebilir (Robin, 2016). Dijital bir hikayeye miizik eklerken goz Oniinde bulundurulmasi
gereken onemli bir nokta, arka plan miiziginin seslendirmeleri bogmamasidir.

11)Dijital oykiiyii olusturma

Bu asamada hikaye senaryosu, gorseller, ses kayitlar1 ve fon miizigi gibi bilesenler uygun bir
yazilim ortaminda bir araya getirilerek dijital hikaye olusturulur. Bunun i¢in MS Photo Story 3,
Movie Maker, iMovie gibi yazilimlar veya Wevideo gibi web tabanli video diizenleme
yazilimlar1 kullanilabilir (Robin ve McNeil, 2012). Bu yazilimlarda dijital hikaye olusturulurken
izlenen sira gogunlukla benzerdir. ilk olarak goriintiiler programda 6ykii panosuna aktarilir.
Seslendirme yazilim {izerinde yapilacaksa akis semasindaki sahne sirasi takip edilerek yapilir.
Seslendirmeler harici olarak yapiliyorsa sahne sirasina gore disaridan yazilima aktarilir. Dijital
hikayeye baglik ekleme, fon miizigi ekleme, goriintiilere efekt verme, iizerine yazma, yazi tipi
ve renk ayarlama gibi islemler uygun bir sirayla gergeklestirilir (Bilici, 2021).

12) Dijital oykiiyii paylasma

Oynanabilir video formatina getirilen dijital hikayenin son asamasi ise paylasilmasidir. Bunun
icin Youtube, Google Drive, MS OneDrive, Dropbox veya diger sosyal medya ortamlari
kullanilabilir (Robin, 2016). Bunun disinda simif ortaminda akranlarla da paylasilabilir.
Paylagim sonucunda rubrik gibi bir aragla 6z degerlendirme, akran degerlendirmesi ve 6gretmen
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degerlendirmesi yapilarak dijital 6ykiiye uygun doniit ve diizeltmeler saglanabilir (Robin ve
McNeil, 2012). Dijital dykiilerin internette veya sinifta paylasilmasinin 6grencilerin birbirlerini
anlamalarini kolaylastirdig: belirtilmektedir (Jakes ve Brennan, 2005).

i) Dijital Oykiileme Araglart

Dijital oykiileme siireci, teknolojik donanim ve yazilimin birlikte kullanilmasini gerektiren
asamal1 bir siiregtir. Dijital hikaye olusturmak i¢in uygulanan programlarin ¢ogu, herkesin
dijital hikayeler olusturabilmesi i¢in ¢ok az teknik bilgi ve altyapr gerektirecek sekilde
tasarlanmistir (Wang ve Zhan, 2010). Teknolojideki hizli degisimler, dijital hikayeler
olusturmak i¢in kullanilan yazilimlarin gesitliligini de artiriyor. Alismail (2015), Multimedia
Builder, Hyperstudio, Movie Maker ve iMovie gibi araclara odaklanmaktadir. Video, resim ve
ses diizenleme yazilimlarinin yani sira kamera, tarayici, ses kaydedici ve mikrofon gibi
donanimlara da ihtiya¢ duyulmaktadir (Bilici, 2021). Kullanilabilecek araglar genel olarak {i¢
kategoriye ayrilmaktadir: masaiistii ve diziistii bilgisayarlara yiliklenen yazilimlar, web
iizerinden erisilen araglar ve mobil cihazlardan erisilen uygulamalar (Baki, 2015; Robin, 2016;
Robin ve McNeil, 2012). Bu en sik kullanilan araglar Tablo 4'te sunulmustur.

Tablo 4. Digital oykiileme araglar

Kanal Yazilim

MS Photo Story 3, Windows Movie Maker,
Bilgisayar programlar Adobe Premiere Elements, Ulead, MS
PowerPoint, Imovie
StoryK:it, Storyrobe, iTalk, Fotobabble, iMovie

Mobil uygulamalar for Ipad, Reel Director
Wevideo, Animoto, StoryBoardThat, Creaza,
Web araclari Prezi, VoiceThread, Meograph, StoryJumper,

StoryBird, Toondoo, Slide.ly, Powtoon

Okulun sundugu iicretli/iicretsiz yazilimlar, ¢alisma grubunun smif seviyeleri ve dgrencilerin
bilgisayar becerileri, kullanilacak yazilimin segiminde etkilidir. Ornegin MS Photo Story 3
yazilimi, kullaniminin kolay olmasi ve iicretsiz olarak sunulmasiyla dne ¢ikar. MS Photo Story
3, duragan dijital goriintiilerden hikayeler olusturmak icin 6zel olarak tasarlanmistir ve her
seviyeden Ogrencinin kolayca kullanabilecegi basit bir arayiize sahiptir. Bu yazilimda
ogrenciler, fotograflarini tek tek ice aktarabilir ve diizenleyebilir, basliklar ekleyebilir, anlatim
kaydedebilir, arka plan miizigi ekleyebilir, yakinlastirma ve kaydirma i¢in konumlar
ayarlayabilir ve birka¢ basit adimda gorsel ve gecis efektleri ekleyebilir. Dijital hikaye
tamamlandiginda, Windows Media Video (WMV) formatinda kaydedebilir ve Windows Media
Player gibi WMV dosyalarin1 oynatan herhangi bir programi kullanarak oynatabilir (Bilici,
2021).
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j) Egitim ve Dijital Oykiileme

Dijital Opykiileme, kendi hikayelerini yaratmakla gorevlendirilen her yastan ve smif
seviyesindeki 6grenciler i¢in giiclii bir egitim araci olabilir. Dijital dykiilemenin bu kullanima,
ogrencilerin kendi hikayelerini arastirmaya ve anlatmaya bagladiklarinda, zengin, derin icerigi
aragtirmak i¢in kiitliphaneyi ve interneti kullanmay1 6grenirken, genis bir yelpazede bilgi ve
gorisleri analiz edip sentezlerken 6grencilerin yaratict yeteneklerinden yararlanir. Robin, 2006).
Bu nesil igin dijital hikaye anlatimi1 yontemini kullanmak, halihazirda teknoloji ve bilgisayar
kullanan 6grencilerin yaratici hikaye anlaticilar1 olmalarim1 saglar (Boase, 2008; Robin, 2008),
ciinkii onlar zaten 'dijital yerlilerdir' (Prensky, 2001).

1) Ogretmenler I¢in

Dijital Oykiilemenin egitimde kullanilabilecegi sayisiz yol vardir. Bu araci miifredatta
kullanmaya karar verirken verilecek ilk kararlardan biri, bir egitmenin Dijital Oykiileri
olusturup olusturmayacagi veya 6grencilerine yaptirip yaptirmamasidir. Bazi egitimciler kendi
hikayelerini yaratmaya ve yeni materyal sunmanin bir yolu olarak 6grencilerine gostermeye
karar verebilirler. Ilgi cekici, multimedya acisindan zengin bir dijital hikaye, dgrencilerin
dikkatini ¢ekmek ve yeni fikirleri kesfetmeye olan ilgilerini artirmak icin ileriye doniik bir set
veya kanca olarak ayrilabilir.

Ogretmen tarafindan olusturulan dijital hikayeler, bir hikaye sunulan konular hakkinda
tartismayr kolaylastirmanin bir yolu ve soyut veya kavramsal igerigi daha anlasilir hale
getirmenin bir yolu olarak, daha biiylik bir iinite icindeki mevcut dersleri gelistirmek icin de
kullanilabilir. Pek ¢ok egitimci, multimedyay1 6gretimlerine entegre etmek icin hala tutarli bir
plandan yoksun olsa da, giderek artan sayida 6gretmen, Ogretimlerine goriintii, ses ve video
ogeleri ekleyerek Ogrencilerinin ilgisini ¢ekmenin yollarmi kesfetmekle ilgilenirler.
Aragtirmalar, 6gretimde multimedya kullaniminin 6grencilerin yeni bilgileri akilda tutmalarina
yardimc1 oldugu kadar zor materyalleri anlamalarina da yardimer oldugunu gostermistir.
Boylece Dijital dykiileme egitimcilere siniflarinda kullanmalar1 igin giiclii bir ara¢ saglayabilir.
Robin (2016), 12 adimlik bir siire¢ olan dijital Oykiileme Ogretmeye baslamak isteyen
egitimciler icin bir kilavuz sunar.

Tablo 5. Egitimciler icin Dijital Oykiileme Rehberi (Robin, 2016)

Adimlar Oneriler

Adim 1 Hikayenin amacimi diisiinerek baslayin. Bilgilendirmeye, ikna etmeye, kiskirtmaya,
Konunun Secilmesi  sorgulamaya mi ¢alistyorsunuz? Seyirci kim?

Adim 2 Cevrimig¢i arama motorlarini kullanabilirsiniz, ancak kiitiiphanenin de yararlt bir arastirma
Segilen konunun araci olabilecegini unutmayin.
arastirtlmasi

Tipik olarak yalnizca birkag¢ dakika uzunlugunda olan bir dijital hikaye icin bir senaryo
yazyorsunuz. Belirli bir soruna veya konuya odaklanmak, daha iyi bir dijital hikaye
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olusturmaniza yardimci olacaktir.

Dijital hikayeniz benzersizdir. Bu sizin hikayeniz ve izleyiciler bunu sizin bakis
acimizdan duymak isteyecektir. Hangi ayrintilari baskalariyla paylasmak istediginize
karar vermek size kalmig olsa da, duygusal bir derinlige ulasmak icin hikayedeki kisisel
ayrintilart bile ortaya koymaniz gerekebilir.

Cogu hikaye ii¢c boéliimden olusur: bagslangic, orta ve son. Bagslangic, sahneyi
kurdugunuz ve arsaya basladiginiz yerdir. Baslangic, sahneyi kurdugunuz ve kurguya
basladiginiz yerdir. Orta kisum, agiklamaya calistiginiz konu veya sorun hakkinda daha
fazla ayrinti verdiginiz yerdir. Hikaye bir doruga veya ¢oziime dogru insa edilmelidir.
Son, sorularin ¢oziildiigii yerdir. Yeni bilgi seni daha giiclii yapacak mi? Simdi daha
biiyiik seyler basarabilecek misin? Hayatinda bundan sonra ne olacak? Bu sorular
cevaplanacak ve yeni icgoriiler ortaya ¢ikacak. Hikayenizin sonucu, tematik bir gidisat
olusturmak icin baslangica baglanmalidir.

Adim 3 Bu, hikayeniz icin sesli anlatim gorevi gorecektir. Yazdiklarmi yiiksek sesle okuyun.
Senaryonun ilk Hikayenin amacinin agikc¢a ifade edildiginden ve tanimlanabilir bir bakis agisi icerdiginden
taslagmin yazilmast  emin olun.

Senaryo yazma Tipik olarak yalnizca birka¢ dakika uzunlugunda olan bir dijital hikaye icin bir senaryo
ipucu 1 yaziyorsunuz. Belirli bir soruna veya konuya odaklanmak, daha iyi bir dijital hikaye
Senaryonuzu kii¢iik  olusturmaniza yardimcr olacaktir.
ve odaklanmig tutun
Dijital hikayeniz benzersizdir. Bu sizin hikayeniz ve izleyiciler bunu sizin bakis aginizdan
duymak isteyecektir. Hangi ayrintilart baskalariyla paylasmak istediginize karar vermek
size kalmis olsa da, duygusal bir derinlige ulasmak icin hikayedeki kisisel ayrintilari bile
Senaryo yazma ortaya koymaniz gerekebilir.
ipucu 2
Kisisel olsun
Cogu hikaye ii¢ boliimden olusur: baslangig, orta ve son. Baslangi¢, sahneyi kurdugunuz
ve arsaya basladiginiz yerdir. Baslangi¢, sahneyi kurdugunuz ve kurguya basladiginiz
yerdir. Orta kisim, agiklamaya ¢alistiginiz konu veya sorun hakkinda daha fazla ayrinti
verdiginiz yerdir. Hikaye bir doruga veya ¢oziime dogru insa edilmelidir. Son, sorularin
Senaryo yazma ¢coziildiigii yerdir. Yeni bilgi seni daha gii¢lii yapacak mi? Simdi daha biiyiik seyler

ipucu 3 basarabilecek misin? Hayatinda bundan sonra ne olacak? Bu sorular cevaplanacak ve
Ovkii gidisatini yeni iggoriiler ortaya ¢ikacak. Hikayenizin sonucu, tematik bir gidisat olusturmak igin

anlaymn baslangica baglanmalidr.

Adim 4 Senaryonuzu bagkalariyla paylasin ve onlardan hikayenizi daha net veya daha kullanisgh

Senaryo icin geri ~ hale getirebilecegini diislindiikleri seyler hakkinda size geri bildirimde bulunmalarini
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bildirim alma isteyin.
Adim 5 Senaryonuzun sonraki siirimiinii gelistirmek i¢in aldigmiz geri bildirimleri kullanin.
Senaryonun gozden Senaryo yazma yinelemeli bir siirectir ve iyi sonuclar elde etmek igin birka¢ deneme

gecirilmesi gerekir.
Adim 6 Google Gorsel Arama gibi, 6zellikle gorseller i¢in bir ¢evrimici arama aract kullanin.

Gorsel bulma,
olusturma ekleme

Fotograflari, ¢izimleri, kii¢iik resimleri, haritalari, ¢izelgeleri ve daha fazlasini
arayabilirsiniz. Kendi ¢ektiginiz fotograflari dijital kamera ile kullanabileceginizi unutmay1

Adim 7 Kamuya agik olan veya Creative Commons lisansina sahip olan materyalleri arayn.
Telif haklarina
saygl
Adim 8 Oykii panosu dijital hikayeye dahil etmeyi planladiginiz tiim unsurlarin yazili veya
Oykii panosu grafiksel bir 6zetidir. Dijital hikayenizi olusturmayi planlarken bir plan veya gelismis bir
olusturma diizenleyici olarak hizmet eder. Storyboard'lar, degisiklik yapmak veya yeni igerik
eklemek daha kolay oldugunda, hikayenizi olusturulmadan Once gorsellestirmenize
yardimci olabilir.
Adim 9 Akilli telefonda yiiksek kaliteli bir mikrofon veya ses kayit uygulamasi kullanmayi
Ses kaydi ekleme  deneyin.
Adim 10 Hikayenin temasina uygun miizikler anlatimi tamamlayarak zenginlik katabilir. Cevrimigi
Arka plan miizigi  olarak Jamendo.com gibi telif hakki olmayan miizikleri iicretsiz olarak saglayan birgok
ekleme harika site var.
(tercihe bagli)
Adim 11 Dijital hikayenizi olusturmak i¢in kullanacaginiz yazilim aracini se¢in
Dijital oykiiyt
olusturma
Adim 12 Share your digital story online at locations such as YouTube, Google Drive,
Dijital 6ykiiyti Microsoft OneDrive, Dropbox, etc.
yayinlama

2) Ogrenciler igin

Dijital Oykiileme kendi hikayelerini yaratmalari 6gretilen 6grenciler i¢cin de gliglii bir arag
olabilir. Ogretmenleri veya diger hikaye gelistiricileri tarafindan olusturulan ornek dijital
hikayeleri izledikten sonra, 6grencilere dnce bir konuyu arastirmalarinin ve ardindan belirli bir
bakis agis1 se¢melerinin istendigi 6devler verilebilir. Bu tiir bir etkinlik, giinlimiiz siniflarinda
"dijital nesil" 6grenciler i¢in ilgi, dikkat ve motivasyon olusturabilir. Bu siire¢, genis bir igerik
yelpazesini analiz edip sentezlerken zengin, derin igerigi arastirmak igin kiitiiphaneyi ve
interneti kullanmay1 Ogrenirken arasgtirmaya ve kendi hikayelerini anlatmaya baglayan
ogrencilerin yaratici yeteneklerinden faydalanabilir. Ayrica, dijital dykiilerin olusturulmasina
katilan 6grenciler, fikirlerini organize etmeyi, soru sormayi, goriislerini ifade etmeyi ve anlatilar
olusturmay1 6grenerek gelismis iletisim becerileri gelistirebilirler. Ayrica, bir izleyici kitlesi i¢in
hikayeler olusturmayi ve fikirlerini ve bilgilerini bireysel ve anlamli bir sekilde sunmay1
ogrenirken 6grencilere yardimci olabilir.
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Buna ek olarak, dijital hikayeler ¢cevrimigi yayinlandiginda, 6grenciler ¢alismalarini akranlariyla
paylasma ve duygusal zeka ve sosyal 6grenmede kazanimlar tesvik edebilecek kendi ve diger
Ogrencilerin caligmalarini elestirme konusunda degerli deneyimler kazanma firsatina sahip
olurlar. Dijital Oykiileme farkli 6grenme stillerine sahip 6grencilere hitap eder ve ayrica
ogrenciler gruplar halinde ¢aligabildiklerinde isbirligini tesvik edebilir ve kisisel sahiplenme ve
basar1 yoluyla dgrenci deneyimini gelistirmede deger saglar (Houston Universitesi, 2022).

Okul Oncesi Egitimi

Bugiiniin gencleri teknolojik agidan daha bilgili hale geliyor ve bilgisayar ekraninda
gerceklesen etkinliklerle giderek daha fazla mesgul oluyorlar. Cok kiiciik 6grenciler bile dijital
hikayeler gibi bilgisayar tabanli materyaller olusturarak yanit verir ve motive olurlar (Robin,
2016). Kiictlik yastaki 6grencilerle dijital hikaye anlatimini kullanmanin giizel 6rnekleri igin;
Shelby-Caffey, Ubéda ve Jenkins (2014) ile Foley'nin (2013) galismalarini inceleyebilirsiniz.
Her iki arastirma da dijital hikaye anlatimi etkinligine katilan 6grencilerin sinifta daha iyi
davrandiklarini, 6zgilivenlerinin arttigin1 ve 6grendikleri konulara daha fazla ilgi gdsterdiklerini
kanithyor.

Ortadgretim ve Sonrast

Below, the figure 2 demonstrates the convergence of digital storytelling in education. Daha
biiyiikk 6grenciler i¢in dijital hikaye anlatimi 6zellikle yapilandirmact sinif i¢in ¢ok uygundur
clinkii burada bu 6grenciler bir hikaye konusu se¢me, konu hakkinda arastirma yapma, senaryo
yazma, gOriintii toplama, sesli anlatim kaydetme ve son hikayeyi olusturmak ic¢in bilgisayar
tabanli araclart kullanma gibi ¢ok yonlii deneyim yoluyla kendi anlamlarini insa edebilirler.
Sonug, yalnizca Ogrencinin arastirip hayata gecirdiklerini degil, ayn1 zamanda deneyimden
ogrendiklerini de zengin bir sekilde gosteren bir multimedya eseridir (Robin, 2016).
Entelektiiellik, kiiltlirellik ve yaraticilik (Benmayor, 2008); kendilerini ¢evreleyen gergekligi
degerlendirmek ve ona iligkin kendi yorumlarini tiretmek (Gregori-Signs, 2014); 6grencilerin
giivenini artirmak ve sosyal ve psikolojik becerilerini gelistirmek (Berk, 2009) ve alan bilgisi ile
sosyal farkindalig: birlestirmek (Fletcher ve Cambre, 2009) dahil olmak tizere dijital Gykiileme,
ogrencileri ¢esitli sekillerde giiglendirir. Ayn1 zamanda bir hikayede sunulan konular hakkinda
tartismay1 kolaylastirmanin ve soyut veya kavramsal icerigi daha anlasilir hale getirmenin bir
yolu olarak mevcut dersleri daha biiyiik bir {inite i¢inde gelistirmek i¢in dgretmen tarafindan
olusturulan dijital hikayeler ortadgretim ve lise sonrasi egitimde de kullanilabilir (Robin, 2008).
Asagidaki Sekil 3, egitimde dijital 6ykiilemenin kiimelenmesini gostermektedir.
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Sekil 3. Egitimde dijital 6ykiilemenin kiimelenmesi

Robin (2008), dijital hikaye anlatimi kullanimimin 6grenciler icin egitimde ne tiir kapasiteleri
giiclendirdigine dair bir fikir vermektedir.

e Dijital okuryazarlik—sorunlar tartismak, bilgi toplamak ve yardim aramak icin siirekli
genisleyen bir toplulukla iletisim kurma yetenegi;

e Kiiresel okuryazarlik—mesajlari kiiresel bir perspektiften okuma, yorumlama, yanitlama
ve baglamsallagtirma kapasitesi

e Teknoloji okuryazarligi—ogrenmeyi, iiretkenligi ve performansi gelistirmek i¢in
bilgisayarlar1 ve diger teknolojileri kullanma becerisi;

e (Gorsel okuryazarlik—gorsel imgeler araciligiyla anlama, tiretme ve iletisim kurma
yetenegi;

e Bilgi okuryazarligi—bilgiyi bulma, degerlendirme ve sentezleme yetenegi.

K) Yetiskin Egitiminde Dijital Oykiileme

Dijital dykiileme lizerine Onceki arastirmalar, esas olarak cocuklar ve genglere odaklanmisti,
ancak yetiskin egitiminde nasil kullanildigi hakkinda ¢ok az sey biliyoruz (Prins, 2016).
Rossiter ve Garcia (2010) kavramsal ¢er¢evenin yetiskin 6grenmesi, anlatisal 6grenme ve dijital
Oykiilemeden anahtar kavramlarin birlestigi noktada ortaya ¢ikmaya basladigini belirtmektedir.
Yetiskin egitiminde anlat1 yoluyla 6grenmenin bir bakis agis1 oldugu gibi, dijital dykiilemede de
egitim teknolojisini iceren anlati e§itiminde bir yontem olduguna inaniyorlar. Buna gore
yasanmis deneyim, anlatim ve ses hem yetigkin egitiminde hem de dijital dykiilemede temel
unsurlardir. Yerlesik operasyonel hedeflere bagli olarak ters yiliz 6grenme, dijital dykiileme ve
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blok zincirinin kasithh ve yeterli uygulamasi, yetigkin egitiminin kanitlanmis ilkelerine
dayanarak 6grenme siirecinin dinamiklerini degistirme sans1 saglar (Tomzcyk vd., 2016).

Genelde bu konuyla ilgili ¢ocuk ve gengler lizerinde ¢alisilirken, Prins (2017), GED® (Genel
Egitim Gelistirme) smiflari, ESL (ikinci Dil Olarak Ingilizce), yetiskin okuryazarligi ve aile
okuryazarligr gibi yetiskin temel egitim ve okuryazarlik (ABEL) programlarinda dijital
Oykiilemenin potansiyeline ve kullanim yontenmerine 1s1k tutar. Yetiskin egitiminde, dijital
Oykiileme sosyopolitik analiz ve okuryazarlik 6grenimini kolaylastirmak icin ¢izimler ve
fotograflar kullanan Freire'nin (ve Boal'n) problem olusturma egitimiyle baglantilidir. Prins
(2017) dijital oykiilemenin ABEL O6grenenler i¢in neden ¢ok uygun oldugunu agikliyor;
erisilebilirdir, ¢oklu bilgi bicimlerini harekete gegirir, ses gelistirmek ve sosyal eylemde
bulunmak i¢in yeni yollar saglar ve nesiller aras1 6grenmeyi ve etkilesimi tesvik eder.

It was stated that various skills in Figure 3 showed improvement in students who participated in
the digital storytelling process (Robin, 2006). Yansitici, aktif, ozgiirlestirici ve eglenceli
O0grenme potansiyeli nedeniyle, dijital dykiilemenin sinifta bircok yenilik¢i yonii ile hem bir
Ogretme aract hem de bir 6grenme aract olarak kullanildigi bilinmektedir (Wang ve Zhan,
2010). Ogrenciler kendi dijital hikayelerini olustururken, cesitli bilissel, kisilerarasi,
organizasyonel ve teknik becerileri kullanmalarini gerektiren biitiinlesik bir 6gretim etkinligi ile
karsilagirlar (Dreon ve digerleri, 2011). Igerdigi yapilandirmaci 6grenme gorevlerinin,
geleneksel ve yeni okuryazarlik becerilerinin gelistirilmesinden duygusal faydalara kadar cok
cesitli 6grenme ciktilarini iyilestirebilecegi vurgulanmaktadir (Kearney, 2009). Dijital 6ykiileme
stirecine katilan 6grencilerde Tablo 6’daki ¢esitli becerilerin gelisme gosterdigi belirtilmektedir
(Robin, 2006).

Tablo 6. Dijital Oykiileme Siireciyle Gelistirilen Beceriler

Arastirma Becerileri Hikaye icin ilgili bilgileri bulma ve analiz etme
Yazma becerileri Bir bakis agist olusturma ve bir senaryo gelistirme
Projenin kapsamini, kullanilan malzemeleri ve gorevi tamamlamak i¢in
gereken slireyi yonetme
Dijital kameralar, tarayicilar, mikrofonlar ve multimedya gelistirme
yazilimi gibi gesitli araglar1 kullanmay1 6grenme

Organizasyonel Beceriler

Teknolojik Beceriler

Sunum Becerileri Hikayeyi izleyiciye en iyi nasil sunacagina karar verme
Miilakat Becerileri Gortisme igin kaynak bulma ve sorulacak sorulari belirleme
Kisilerarasi Beceriler Bir grup icinde galisma ve grup tiyeleri i¢in bireysel yollar belirleme
Problem Cozme Projenin basindan sonuna kadar tiim asamalarinda kararlar almay1 ve
Becerileri engellerin istesinden gelmeyi 6grenme
Degerlendirme Becerileri kendinizin ve bagkalarinin ¢alismalarini elestirebilme

Clark ve Rositer (2008), 0grenenler kendi yaratimlarinin yaraticilar1i oldugunda &grenenin
deneyimlerinin yaratimlarina yansidigini belirtir. Hikayelerimizin yaratilmasi yoluyla 6greniriz.
Bu sekilde "deneyimlerimizi anlamlandirabiliriz". Bunun nedeni, dijital dykii olusturmanin
uygun bir 6grenme ortaminin varligina dayanmasidir. Dijital dykiilemenein pedagojik yaklagimi
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da davraniscilik unsurlarina sahiptir, ¢iinkii davranis kaliplar1 6grenme motivasyonuna ve uygun
bir 6grenme ortaminin varligina dayanmaktadir. Ayrica 6grenme nesnesini yeniden diizenlemek
ve doniistirmek icin eylem yoluyla 6grenmenin dnemini ortaya koyan “Kesif Ogrenme”
modelleri de dijital 6ykii olusturma ile ilgilidir (Bruner, 1961). Bu nedenle, dsjital dykiileme,
dgrenme motivasyonunu artiran ve isbirligini gelistiren harika bir 6grenme aracidir. Ogrenciler
dijital hikayeler kurgulayarak yaraticiliklarini gelistirebilirler (Ohler, 2008). Ayrica, dijital
Oykiileme, bilgi toplama ve analiz siireci yoluyla arastirma becerileri, senaryo olusturma yoluyla
yazma becerileri, proje yonetimi ihtiyacit yoluyla organizasyon becerileri gibi ek becerilerin
gelisimini tetiklemek i¢in uygun bir pedagojik yaklasimdir. Problem ¢6zme, sunum ve
degerlendirme becerileri de gelistirilebilir (Robin, 2011). Son olarak, Dijital hikayelerin
yaraticilari, ilgili araglari kullanarak teknolojik beceriler gelistirirler. Sonug¢ olarak, insanlar
hikayeler yaratirken, kendileri ve 6grenme nesnesi arasindaki etkilesim yoluyla yeni bilgiler
inga edebilirler. Yukaridakilerin tiimii, dijital dykiilerin ingasinin yetiskin egitiminde artirict bir
ogrenme faktorii olabilecegi hipotezimizi desteklemektedir (Knowles, 1980).

|) Dijital Oykiileme ve Yetigkin Egitimi Arastirmalart

Kallinikou ve Nicolaidou (2019), yetiskinlerin dijital dykiilemeye katilimi (etkilesimli bir
O0grenme ortami tarafindan desteklenen) ile yabanci dil 6grenirken konugsma becerileri ve
motivasyonlar1 arasindaki iliskiyi incelemistir. Yabanci dil olarak Yunanca 6grenmeye yeni
baslayan, bir kontrol digeri deney grubu olmak {izere 20 kisilik Ruslarla (n = 40) calismislardir.
Sonuglarin analizi, yalnizca deney grubunun motivasyonunda istatistiksel olarak anlamli bir
artis gosterdi. Bulgular, etkilesimli bir 6grenme ortamiyla desteklenen dijital hikaye anlatiminin
yetigkinlerin yabanci dilde konusma becerilerinin gelisimini destekledigine ve motivasyonlarini
artirdigina dair bir gosterge sunmaktadir.

Karanasiou ve digerlerinin (2021) calismasi, 6grencilerin dijital dykiilerin yaraticisi olmalari
kosuluyla, yontemin yetiskin egitimindeki etkisini inceleme girisimidir. Ek olarak, mevcut
aragtirma, oOgrencilerin Calisma Bellegi ile dijital oykiilemenin 6grenme performanslari
iizerindeki etkisi arasindaki iliskiyi incelemeye yonelik bir girisimdir. Arastirma bir kamu
mesleki egitim enstitlistinde yapilmistir. Bulgular, dijital dykiilemenin yetiskin egitiminde
ogrencilerin performansini artirabilecek etkili bir 6grenme araci oldugunu ortaya koydu. Ayrica
bulgular, yontemin digerlerine gore daha yiiksek isleyen bellek oranlarina sahip 6grenenlerde
daha etkili oldugunu gostermektedir.

Prins'in (2016) makalesi, Irlanda kirsalinda bir aile okuryazarligi programi tarafindan
diizenlenen ve bir ilkokulda ebeveynlere sunulan bir dijital dykiileme sinifin1 analiz etmektedir.
Veri kaynaklari, dersi bitiren velilerin (n = 3) aldiklar1 notlari, réportajlar ve dijital hikayelerini
iceriyordu. Janks'in elestirel okuryazarligin karsilikli bagimlilik modeli, sinifin giicii, erigimi,
cesitliligi ve tasarimi nasil birlestirdigini analiz etmek i¢in kullanildi. Sinif, ideoloji elestirisine
girmedi veya egemen teknolojilerin, dillerin ve okuryazarliklarin kdkenlerini veya sonuglarin
analiz etmedi (yani, tahakkiim olarak giicii arastirmadi). Ancak sinif teknolohs bilgi ve
becerileri sundu; ebeveynlerin gesitli bilgilerini, dillerini, yasam deneyimlerini ve kimliklerini
onayladive katilimcilar dijital hikayelerini tasarlamalar1 ve yaymalari i¢in donatti. Calisma, aile
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Ogrenimi  ve yetigkin egitiminde ¢ok modlu kompozisyon kullanma olasiliklarini
vurgulamaktadir.

Hewson ve digerleri (2015), Sosyal Hizmet 6grencilerine bes giinliik bir dijital 6ykiileme kursu
sunarak, ev temal1 hikayelerle ilgili hikayeleri paylagan yasl yetiskin hikaye anlaticilar ile {i¢
giinliik bir atolye caligmasini entegre etti. Dijital oykiileme deneyimini ve nesiller arasi bir
ortamda Ogrenmeyi kesfeden bir kurs degerlendirmesi yapildi. Kursun sonunda 6grencilere ve
hikaye anlaticilarina dagitilan anketlerden elde edilen bulgular, 6grencilerin Dijital oykiileme ve
uygulamasina yonelik bilgi ve ilgilerinin arttigini ortaya koydu. Bu yenilik¢i kurs, 6grencileri
gerontolojik uygulamaya daha iyi hazirlamak i¢in nesiller arasi 6grenme firsatlart ve dijital
Oykiilemenin gelecekteki sosyal hizmete ve yaslanmayla ilgili kurslara dahil edilmesini dikkate
alarak 6grencilerin 6grenme deneyimlerini gelistirdi.

Bir sonraki arastirma tip alanina aittir (Wieland vd., 2017); ancak dijital hikaye anlatimi teknigi
kullanildig1 i¢in oldukca ilgi cekicidir. Bu pilot fizibilite projesinin amaci, tip 2 diyabetli
(T2DM) gogmenler ve miilteciler i¢in toplum temelli katilimct aragtirma (CBPR) yaklagimiyla
tasarlanan dijital hikaye anlatimi miidahalesinin potansiyel etkinligini incelemekti. Miidahale,
bir giris, 4 hikaye ve bir sonug egitim mesajindan olusan, kiiltiirel ve dilsel olarak uyarlanmis 12
dakikalik bir videoydu. 5 birinci basamak klinik merkezinde T2DM'li 25 katilimer (15 Latino,
10 Somali) arasinda miidahaleyi kabul edilebilirlik, ilgi diizeyi ve kullanislilik agisindan
degerlendirmek icin yapilandirilmis bir goriisme kullanildi. Videoyu izledikten sonra,
katilimcilar miidahale sonucunda T2DM'yi yonetme konusundaki giivenlerini ve
motivasyonlarini derecelendirdiler. Baslangic A1C ve takip degerleri (6 aya kadar) tibbi
kayitlardan alinmigtir. Tiim katilimcilar miidahalenin dikkatlerini ¢ektigini, ilging oldugunu ve
faydali oldugunu bildirdiler; %96's1 videoyu izlemeden 6nce T2DM'lerini yonetme konusunda
kendilerine daha fazla giivendiklerini ve %92'si videonun kendilerini T2DM 6z yOnetimiyle
ilgili belirli bir davranis1 degistirmeye motive ettigini bildirdi. Birincil bakim ortamlarinda
gocmen niifuslar arasinda T2DM icin dijital Oykiileme miidahalesinin uygulanmasi
uygulanabilir ve sagliklit T2DM 06z-yonetim davranislariyla iligkili psikososyal yapilarda kendi
kendini degerlendiren iyilesme ile sonugland1 ve glisemik kontrolde iyilesme olduguna dair bazi
kanitlar vardi. Miidahalenin biiytik 6lcekli bir etkinli oldugu ortaya ¢ikti.

Sahin-Konas'i (2021) dijital ebeveynlik yetkinligini ortaya ¢ikarmay1 ve farkindalik yaratmay1
amaglayan yiiksek lisans tez arastirmasi, dijital hikaye etkinliklerinin dijital ebeveynlik
iizerindeki etkilerinin ebeveynlerin dijital ebeveynlik tutumlar1 iizerindeki etkilerini inceledi.
Aragtirmanin ¢alisma grubunu, Bat1 Karadeniz Bolgesi'ndeki bir ilde yasayan ve farkli sosyo-
demografik ozelliklere sahip, c¢ocuklari ilk ve ortadgretim okullarinda Bilim ve Sanat
Merkezi'nde 6grenim goéren 40 ebeveyn olusturmaktadir. Dijital oykii etkinlikleri ile siireg
sonrasinda deney grubundaki ebeveynlerin dijital ebeveynlik tutumlari artmistir. Bu
arastirmanin sonuglarma gore hikaye gelistirme gibi tasarim temelli Ogretim etkinlikleri
ebeveynlerin dijital ebeveynlik farkindaliginin gelismesine katki saglamaktadir.
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Bolum 4

Dijital Oykiileme
Materyalleri I¢cin Daha Fazla
Teknik Bilgi

82 |Page

www.storyland-project.com info@storyland-project.com

L / StoryLand


http://www.storyland-project.com/
mailto:info@storyland-project.com

TURKIYE ULUSAL AJANSI

TURKISH NATIONAL AGENCY

Erasmus+

Dijital hikayenizi gelistirmek icin teknik se¢imleriniz 6nemlidir. Bu dordiincii boliimde, dijital
bir hikayede kullanilacak goriintii, ses ve video igin su teknik detaylari tartisacagiz:

1. Fotograf becerilerinizi nasil gelistirebilirsiniz?
2. Fotograf diizenleme programlari

3. Ekran goriintiisii nasil alinir

4. Video diizenleme programlari

5. Videolara ses ekleme

Fotograf Becerilerinizi Nasil Gelistirebilirsiniz?

Fotograflar, basit bir hareketsiz goriintiiden ¢ok daha fazlasidir. Ozel veya giinliik olaylar1 ve
duygular1 yakalarlar ve resme her baktiginizda size bunlar1 hatirlatirlar. Eski bir fotograf
alblimiinii gézden gecirin ve hemen harika tatillere, arkadaslariniz ve ailenizle rahat giinlere ve
unutmus olabileceginiz diger 6zel anlara geri doneceksiniz. Bir fotograf ¢ekmek uzun siirmez ve
daha sonra yillarca keyfini ¢ikarabilirsiniz. Doganin giizelligini sonsuza kadar yakalamak icin
acik hava yiiriiylisii veya bisiklet yolculugu sirasinda birkag¢ fotograf ¢ekin.

Dijital bir hikaye anlaticisi olarak kamera elbette en iyi arkadasinizdir. Hareketli resimler
yapmanin yani sira kendi ¢ektiginiz fotograflar1 da kullanabilirsiniz. Bu alt boliim, baz1 basit
ipuclar ve piif noktalar: ile daha da iyi bir fotografci olma yolunda size yardimer olacaktir.

a) Akilli Telefonunuzla Nasil Fotograf Cekilir - Adim Adim
1) Lensinizi temizleyin

Cep telefonunuzu kullanmaya baslamadan once lensinizdeki tiim kiri ve parmak izlerini silin.
Fotograf makinenizin merceginde toz olmadan ¢ok daha net fotograflar ¢ekeceksiniz. Dogru
yonde ilk adim.

2) Goriintiiye odaklanmak icin ekrana dokunun

Telefonunuzun kamerasi genellikle en yakin nesneye odaklanir, ancak bazen farkli bir noktaya
odaklanmak isteyebilirsiniz. Odaklanmak istediginiz ekrana dokunun, goriintii otomatik olarak
ayarlanir.

3) Dijital yakinlastirma ile yakinlastirma yapmayin

Cogu telefonun dijital yakinlagtirmas: vardir, ancak yakinlagtirmak i¢in kullanmamak en
tyisidir. Nesneyi gercekten yakinlastirmak yerine yalnizca goriintiiyii biiyiitiirler. Bu, fotografi
grenli yapar ve bu da fotografi ¢ok daha az giizel yapar. Yakinlastirmak yerine 6zneye kendiniz
yaklagmay1 segin.
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4) Telefonunuzu diiz tutun

Fotografinizda ufkun her zaman diiz oldugundan emin olun. Carpik bir fotograf bazen hos bir
etki yaratabilir, ancak bunu yalnizca ufku olmayan fotograflar i¢in yapin. Aksi takdirde fotograf
¢ok huzursuz olacaktir.

5) Iyi bir isigimizin oldugundan emin olun

Iyi fotograf cekmek istiyorsamz 1sik ¢ok onemlidir. Karanlikta cep telefonuyla harika
fotograflar cekmek neredeyse imkansiz ve gri kis gilinlerinde harika fotograflar1 unutabilirsiniz.
Bu yilizden giinesli, aydinlik giinlerden yararlanin. Giines sabah yeni dogdugunda veya giin
batimindan hemen once, en iyi fotograflar1 cekebilirsiniz. I¢ mekanda fotograf ¢ekiyorsaniz,
arkanizdaki 1gikla fotograf ¢ekmeniz onemlidir. En iyi etkiyi bu verir. Disaridaysaniz, bazen
giinese bakarak fotograf ¢cekmek giizel olabilir. Bu sekilde deneyin.

6) Kameranizin fonksiyonlarinit 6grenin

Bazi telefonlarin kameralariyla 6zel islevleri vardir. Ornegin, bazi telefonlar kameranin beyaz
dengesini ayarlamaniza izin verir. Cevrimici bilgi arayarak, kilavuzu okuyarak veya sadece
bazilarin1 deneyerek kameranizin tiim 6zelliklerini kesfedin. Tiim 6zellikleri 6grendikten sonra,
harika sonuglar elde etmek ¢ok daha kolay.

7) Flast kapatin

Giizel bir fotograf g¢ekmek istiyorsaniz, kameranizin flasim1 kapatmaniz daha iyi olur.
Karanliktaki fotograflar, flag kullandiginizda bile ¢ok parlak ¢ikmiyor. Bunun yerine giin i¢inde
flagsiz ve aydinlik bir ortamda fotograf ¢ekin.

8) Bir fotograf diizenleme uygulamast kullanin

(VSCO cam, instagram, afterlight)

Farkli fotograf diizenleme uygulamalariyla denemeler yapin. VSCO cam, Instagram ve
Afterlight gibi {icretsiz uygulamalar, oyun oynamak i¢in milkemmeldir. Farkli efektler deneyin
ve fotograflarinizi oldugundan daha giizel hale getirin.

9) Telefonunuzu sabit tutun

Cok basit goriiniiyor, ancak bircok fotograf sallayarak mahvoluyor. Fotograf cekerken
telefonunuzu miimkiin oldugunca hareketsiz tutmaya calisin. Telefonunuzu iki elinizle tutun ve
kollarinizi viicudunuza yakin tutun. Bu sekilde telefonu sabit tutabilirsiniz.

10) Pratik, pratik pratik!

En 6nemli ipucu, pratik yapmaya devam etmektir. Sonugta, bir seyde iyl olmanin yolu budur.
Yiiriiytislerinizde ve bisiklet gezilerinizde fotograf ¢ekin, evinizdeki her seyi kaydedin, ailenizin
ve arkadaglarinizin fotograflarini ¢ekin vb.
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b) Fotografinizdaki kompozisyonlar

Iyi bir kompozisyonun zor olmasi gerekmez. Cogu fotograf i¢in kompozisyon, arkasmndaki
teknikten ¢ok daha 6nemlidir. Hangi ayar1 kullanirsaniz kullanin (gerekirse kameray1 otomatikte
birakin), dogru kompozisyon fotografinizi daha ilging hale getirecektir.

Kompozisyon, goriintiiyii se¢me seklinizdir. Kulaga oldugundan daha karmasik geliyor. Sadece
kameranizin vizoriinden (veya ekrandan) bakin ve gordiigiiniiziin géze hos geldiginden emin
olun. Bunu basit seylere dikkat ederek yapabilirsiniz.

Ornegin, nesnenizi c¢ercevenin ortasma yerlestirmeyin. Arka plana dikkat edin;
Nesnenizden '¢ikan' hicbir agag, insan veya diger rahatsiz edici unsurlar olmadigindan emin
olun.

Bir bagka yararli ipucu, ¢cekeceginiz seyle aym yiiksekligi korumaktir. Cocuklar1 veya evcil
hayvanlar1 fotografliyorsaniz bu 6nemli bir kuraldir. Yere yatin ve fotografiniz ¢ok daha iyi
olacak. Gergekten goriindiigii kadar karmasik degil.

Ucler kurali da basarili kompozisyon icin faydali bir baslangi¢ noktasidir. Goriintilyii hem
yatay hem de dikey olarak ii¢ alana (iki ¢izgi) boliin. Kompozisyonunuzu olustururken,
konunuzun bu ¢izgilerin kesistigi bir noktaya geldiginden emin olun.
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Kameray1 yalnizca birkag santimetre hareket ettirerek bir fotografin kompozisyonunu biiyiik
oOlgiide iyilestirebileceginizi bilmek onemlidir. O halde sunu deneyin; biraz ileri geri hareket
edin ve hareketinizin arka plani nasil etkiledigini gi')riin.4

Oh ve kurallar ¢ignenmek i¢in vardir. Her zaman kurallardan sapabilirsiniz, bu genellikle 6zel
fotograflarla sonuglanabilir! Deneyin!

Bakis acist

Fotografinizin bakis agisi, her zaman diisiinmediginiz bir seydir, ancak nihai sonug iizerinde
biiyiik bir etkisi vardir. Cogu zaman ayaktayken fotograf ¢ekmek icin can atiyoruz ama sonunda
ayn1 tlir fotograflarla karsilasiyorsunuz. Bundan nasil kaginabilirsiniz? Bakis agilarimizi
degistirmenin fotograflariniz {izerinde ne gibi etkileri olabilecegini size basitce agiklayacagiz.

C) Bakis Agist ve Perspektif Tam Olarak Ne Anlama Gelir?

Fotografinizin bakis agisi, basit bir ifadeyle, 'Fotografin ¢ekildigi yer' anlamina gelir. Yani
fotografin ¢ekildigi fiziksel konumdur. Bir fotografin segilen bakis agisi, bir fotograf¢i olarak
sizin hakkinizda ¢ok sey soyleyebilir. Belirli bir durumu nasil gordiigiiniizii ve bunu
resimlerinize nasil yansitmak istediginizi yansitir. "Bakis acis1" terimini "perspektif” terimiyle
karistirmayin. Perspektif derken, bir fotograftaki belirli gorsel unsurlart vurgulayan derinlik
derecesini kastediyoruz. Secilen bakis agisi, izleyicileri goriintii aracilifiyla ana konuya
yonlendirir. Terimler birbirinden ¢ok farkli degildir ve aslinda birbirinin uzantisidir. Her iki
terim de bir fotografci olarak diinyaya nasil baktiginizi ve fotograflarinizda kendinizi nasil ayirt
etmek istediginizi yansitir. Fotografinizdaki bakis acisi, resimlerinizdeki atmosferin énemli bir
belirleyicisidir. Ayni konuya farkli bir bakis agis1 tamamen farkli bir atmosfer yaratabilir.

* https://www.photofacts.nl/fotografie/rubriek/tips_en_truuks/10_tips_voor_beginnende_fotografen.asp
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Fotograf: MaxterBurg.

Kurbaga perspektifi ve kus perspektifi

Fotografta siklikla kullanilan iki perspektif, kurbaga perspektifi ve kus perspektifidir. Bu bakis
acilarini birbirinin karsilig1 olarak gorebilirsiniz ¢iinkii aslinda zit goriintiiler iiretirler.

Bir seyi agsagidan fotografladigimizda buna kurbaga perspektifi deriz ¢iinkii bu bakis acisindan
diinyay1 sanki bir kurbaganin bakis agisindan goriirsiiniiz. Asagidan bir sey fotograflayarak,
goriintiiniin daha giiclli, daha biiylik ve daha etkileyici goriinmesini saglayabilirsiniz. Bir
kurbaganin bakis agisindan fotograf ¢ektiginizde, sanki nesnenize bakiyormussunuz gibi olur.
Fotografinizdaki ufuk, bu bakis agisinda olduke¢a diisiik veya asir1 bir durumda fotografinizin
altinda bile olacak ve boylece goriilecek bir ufuk kalmayacak. Manzara fotograf¢iligi ve mimari
fotografgilikta bu bakis acisini siklikla bulacaksiniz. Manzara fotograf¢iliginda 6n planda kiiciik
bir nesneyi biiylitmek istediginizde cok ise yarar. Binalarin daha da biiyiik ve etkileyici
goriinmesini istediginizde mimari fotografcilikta da ise yarar. Konuya ne kadar yakin durursaniz
ve bakis acis1 ne kadar diisiikse, perspektifin etkisi o kadar asir1 olur.
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Fotograf: ronab. Fotograf: renewolf.

Bu perspektif sadece manzara ve mimari fotografciligi i¢in degil, ayn1 zamanda portreler veya
hayvan fotografcilig lizerinde de biiyiik bir etkiye sahip olabilir. Ge¢misteki biiyiik liderlerin
fotograflarina baktiginizda, genellikle diisiik bir noktadan tasvir ediliyorlardi. Bunun nedeni,
diisiikk bakis acisinin otorite, hakimiyet ve liderlik etkisine sahip olmasidir. Hayvanlar sz
konusu oldugunda, bu bakis agisinin 6zellikle komik bir etkisi vardir, ¢ilinkii hayvaninizin burnu
resimde genellikle biiyliktir, bu da hayvanimizin resimden size dogru geliyormus gibi

goriinmesini saglar.
Kurbaga perspektifinin tersi kus perspektifidir. Kus bakis1 denir ¢ilinkii diinyayr gokytiziindeki

bir kusun bakis agisindan goriirsiiniiz. Bir fotograf¢1 olarak, simdi fotografini ¢ektiginiz seye
yukaridan bakiyorsunuz. Fotografiniza netlik, ferahlik ve 6zgiirliik hissi vermek istiyorsaniz bu

perspektif dogru bir se¢imdir.

Fotograf: mycreativity.
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Bir fotografci olarak, simdi modelinize yukaridan bakiyorsunuz. Fotografiniza netlik, ferahlik
ve Ozgiirliik hissi vermek istiyorsaniz bu perspektif dogru bir secimdir. Kus bakisi, fotograflar
iizerinde yabancilasmis ama giizel bir etkiye sahiptir. Diinyay1 genellikle bu acidan goérmeyiz,
bu yiizden bazi olaganiistii goriintiiler iretebilir. Bu yiiksek seyir noktasi ile ufkunuz
fotografinizin en istiinde veya asir1 bir durumda tamamen istiinde olacaktir. Her seyi daha
bliylik gosteren kurbaga perspektifinden farkli olarak, bu bakis acisiyla denekleriniz gercekte
oldugundan daha kiiglik goriinecektir. Kus bakisi hakkinda genellikle diisiiniilen sey, fotografi
her zaman yiiksek bir yerden ¢ekmeniz gerektigidir. Ancak durum boyle degil. Ay etkiyi dik
durursaniz ve 6rnegin ayaklarinizdaki kiiglik ¢igekleri fotograflarsaniz alirsiniz. Model, yerde
dururken yukaridan fotograflayabileceginiz kadar biiyiikse, bu da kus bakisi ile kaplidir. Bu
perspektif genellikle manzara ve roportaj fotograf¢iliginda kullanilir.

Kus bakis1 goriintimiinii gelistirmek ister misiniz? Kameranizi dik olarak asagiya dogru tutmay1
deneyin. Bunu O6rnegin bir sicak hava balonundan, bir kopriiden veya yiiksek bir balkondan
yapin. Bu, diinyanin diiz ve gercek disi bir goriintiisiinii yaratir. Ayrica kameranizi bir tripod
tizerine kurabilir ve bir uzaktan kumanda kullanabilirsiniz. Bu, kameranizi1 dik olarak egmenize
olanak tanir ve kenardan uzaga asmak zorunda kalmazsiniz. Kalabaligin veya citin iizerinden
cekmek istediginizde de kullanighdir. Dikey efekti gelistirmek ister misiniz? Fotograflariniza
belirgin bir sekilde golgeler veya daire, kare veya liggen gibi temel sekiller ekleyin. Kusbakisi
goriinlimii daha az ug bir sekilde kullanmak istiyorsaniz, fotograflarinizda daha uzamsal bir etki
yaratmak i¢in yliksek bir kum tepesinin veya tepenin iizerinde durun veya bir agaca tirmanin.

Fotograf: Pdreuning
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Goz hizast

Fotografini ¢ektiginiz nesne ile ayni yiikseklikte oldugunuzda goz hizasinda c¢ekim yapmis
olursunuz. Bu perspektif, kurbaga perspektifi ile kus perspektifi arasindadir. Bunu iyi yapmak
istiyorsaniz, goz seviyesinin iizerindeki tiim konularin ufkun iistiinde ve g6z seviyesinin
altindaki her seyin ufkun altinda oldugundan emin olmalisiniz. Bu fotograflarda ufkun oldukca
merkezi oldugunu goreceksiniz. Bu perspektif en ¢ok manzara fotograf¢iliginda goriiliir, ancak
portreler ve hayvan fotograf¢iliginda da ¢ok giizel olabilir. Bu bakis agis1, fotograftaki modelle
gergekten baglanti kuruyormussunuz gibi, ilgili, sicak ve samimi bir etki saglar. Cok yiiksek
veya c¢ok diisiik bir bakis agis1 kullanirsaniz, insanlarin veya evcil hayvanlarin portre
fotograflariniz hayal kiriklig1 yaratabilir. G6z seviyesinden ¢ekim yapmay1 deneyin. Sonuglarda
aninda olumlu bir degisiklik goreceksiniz.

Fotograf: patrickbrinksma.

Ekipman segimi

Farkli bakis agilarmin yani sira ekipman se¢iminiz de bakis acisinin etkisini artirabilir. Ornegin,
kullandiginiz lens konusunda bilingli bir se¢im yapin. 50 mm'lik bir 'standart lens', insan
goziiniin gorlis alanina oldukg¢a iyi yaklasir. Basin fotograf¢ilar, izleyicileri haberlerle daha
fazla mesgul ettikleri i¢in genellikle bu lensleri kullanirlar. Genis acili bir lens ise goriis alanini
genigletir. Goriintiilerinizin alanin1 ve genisligini artirir ve fotografinizda konunuz bozulur veya
kiigiiliir. Bu videoda genis acili lens ile 'normal' kit lens arasindaki net farki gorebilirsiniz.
Telefoto lens kullanmak, gercege yakinlagmak anlamina gelir. Bir telefoto lens ile gercekligi
daraltir ve biiyiik resimdeki belirli bir 6geye odaklanirsiniz. Bu, fotografinizdaki belirli bir
konuyu vurgulamaniza ve daha belirgin hale getirmenize olanak tanir. Bu nedenle lens
seciminiz kurbaga veya kus perspektifini daha da gelistirebilir. Fotograflarinizda daha fazla
genel bakis ve alan mu istiyorsunuz? Genis acilt bir lens kullanin. Samimi bir goriintii
olusturmak ister misiniz? Ardindan 6znenize yaklasmak i¢in kisa bir telefoto lens kullanin.
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Fotograf: EdwinMooijaart.

Elbette belirli pozisyonlar1 veya ekipmanlar1 kullanmanin bir kurali yoktur. Sizin i¢in en iyi
olan1 deneyin ve farkli bakis agilariyla ¢alismaya cesaret edin. Genis agili bir lensle ¢ekilmis bir
portrenin etkisini ve telefoto lensten ugsuz bucaksiz bir manzaranin nasil goriindiiglinii deneyin.
Fotograflariizdaki farkli bakis acilari sasirtic goriintiiler iiretebilir ve bu da sizi fotografcilikta
one ¢ikarir. Bu ylizden yeni bir sey denemekten korkmayin, bu sizi sadece daha iyi yapacaktir!

Fotograf Diizenleme Programlari

Iyi bir fotograf, diizenleme siireciyle giizellesir veya bozulur. Ik bakista miikkemmel goriinse de,
genellikle bir fotografi iyilestirmek icin hala ¢ok yer vardir. Ornegin aydinlatmayi, kirmizi
gozleri, istenmeyen ayrintilar1 vb. disiiniin. Bir fotografi giizel bir son iirlin haline getirmek
basli bagina bir yetenektir ve cogu zaman atlanir.

Ancak licretsiz bir fotograf diizenleme programinin kullanimi ile bu ¢ok kolay ve hi¢bir zaman
fotografiniz1 daha yiiksek bir seviyeye cikaracaksmz. Ister baslangic seviyesinde olun, ister
ileri diizey bir fotografci olun, fotografinizi ¢evrimigi diizenlemek hi¢ bu kadar kolay olmamasti.
Farkina bile varmadan, profesyonel olacak ve kendi fotografcilik web sitenizi olusturacaksiniz.
Iste 5 6rnek:
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a) Adobe Photoshop Express

J.Y Adobe Yaraticiik ve Tasanm PDF ve E-imzalar « Pazartama ve Ticaret Yardim ve Destek D Gngvp

Photoshop ile
baslayin. Ardindan
muhtesem seyler

olacak.

Enfes gortintiiler, zengin grafikler ve
inanilmaz sanat galigmalar; bunlarin
hepsini Photoshop ile yapabilirsiniz.
Ister PC'de, ister iPad'de Photosop'u en
uygun fiyata sahip %20 indirimli Adobe
Creative Cloud Fotografcilik planiyla
edinebilirsiniz: baglangig fiyati

yalnizca £50,4/ay

Mobil fotograf diizenleme i¢in idealdir.

Adobe Photoshop Express, telefonunuzdaki, tabletinizdeki veya PC'nizdeki fotograflar
diizenlemenin kolay bir yoludur. Bu iicretsiz fotograf diizenleme programi, yeni baslayanlara
veya hizli diizenlemeler i¢in kaliteli bir yazilim arayan kisilere yoneliktir.

Uygulamaya kolayca erisilebilir ve bir¢ok segenek sunar. Fotograf diizenleme i¢in standart
araclarin ¢ogu mevcuttur. Kontrast ve parlakligi iyilestirebilir, fotograflar1 dondiirebilir,
perspektif ekleyebilir ve her tiirli efekti ekleyebilirsiniz. Daha sonra bir fotografi ayarlamak
ister misiniz? Adobe Photoshop Express'te yapilan tiim ayarlamalari istediginiz zaman geri
alabilirsiniz. Adobe'nin fotograf diizenleme yazilimmin Express siirimii ayrica bir 'siisleme’
kategorisi igerir. Bu, metin eklemenize ve 6zellestirilebilir kolajlar olusturmaniza olanak tanir.

Bu nedenle Adobe Photoshop Express, fotograflari diizenlemek igin basit bir uygulama arayan
kisiler i¢in idealdir. Cevrimi¢i Photoshop gibi daha profesyonel bir yazilim ariyorsaniz, daha
fazlasin1 aramalisiniz.

Adobe Photoshop Express'in Avantajlari:

Gelismis filtreler, minimalist arayiiz, profesyonel sonuglar.

Adobe Photoshop Express'in Dezavantajlari:

Yalnizca JPG olarak ¢ikt1 alinabilir, Flash {izerinde ¢alisir, sinirlt araglar.
Birlikte kullan:

Web ve mobil (iOS, Android, Windows).
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Ileri diizey kullanicilar i¢in idealdir.

GIMP genellikle mevcut en iyi lcretsiz fotograf diizenleme programi olarak kabul edilir.
Yazilim, temel eylemlerden profesyonel islevlere kadar cok gesitli araglar icerir. Ileri diizey
kullanicilar i¢in en uygun olmasina ragmen, yeni baglayanlar i¢cin de ¢ok yararli olabilir.
Bunlara se¢im ve diizenleme araglari, kirpma, renk ayari ve otomatik goriintii iyilestirme
dahildir. Daha deneyimli kullanicilar, yeniden boyutlandirma, yiiz degistirme, hareketli gifler,
katman maskeleri ve egriler gibi araglardan keyif alacaklardir.

Tim bu kapsamli ozelliklerle GIMP, 6rnegin ¢evrimici Photoshop'a iicretsiz bir alternatiftir.
Ayrica, arayiliz tamamen Ozellestirilebilir ve {icretsiz olarak eklenebilecek cok sayida eklenti
var. Gerekli ilham i¢in bu profesyonel fotograf¢ilik portfoy drneklerine bakarak miikemmel
ticretsiz fotograf diizenleme programini aramaya baslayin.

GIMP'nin Avantajlar::

Profesyonel araglar ve 6zellikler, agik kaynak programi, gelistiriciler i¢in destek.
GIMP'nin Dezavantajlari:

Dik 6grenme egrisi, mobil siliriim yok, karmasik arayiiz.

Birlikte kullan:

Yalnizca masaiistii (Linux, OS X, Windows).
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¢) Paint.NET

| .
% paint.net | (Aramak

Ana Sayfa Ozellikler Bagis Yap Lisans Indir Yol Haritasi Ekran Goérintiileri Forum Blog Twitter iletisim
"Paint.NET neredeyse miikemmel..." - Lifehacker (Haziran Simdi edinin (licretsiz indirin):
2010) paint.net 4.3.10

"Etkileyici." - PC Worid, 2007'nin En Iyi 100 Urdnd

"Kalite citasim yiikseltiyor" - Jeff Atwood, Korku Kodlama

"Paint.NET, pahahl ticari yazihhmlara uygun maliyetli bir
alternatif sunuyor." HostingAdvice.com

Bagis yapmak!

Paint.NET'i takdir ettiginizi gosterin ve
bagis yaparak gelecekteki gelisimi
destekleyin !

PayPal

Donate

Windows Magazasi
Paint.NET'i Windows Magazasindan
satin alarak da destekleyebilirsiniz:

Get it on
Windows 10

Diger Bilgi

Paint.NET Hakkinda

. Windows calistiran bilgisayarlar igin goruntu ve fotograf Test %
duzenleme yazilmidir. Katmanlar , sinirsiz geri alma, ozel efektler ey
ve cgok gesitli kullanigh ve guglu araglar destegi ile sezgisel ve
yenilikgi bir kullanici arayuziine sahiptir . Aktif ve bluylyen bir
gevrimici topluluk , samimi yardim, &greticiler ve eklentiler saglar .

Yeni baslayanlar ve sinirli cihazlar i¢in idealdir.

Paint.NET, Microsoft Paint'in yerine Amerikal1 bir 6grenci tarafindan olusturuldu. Bu, insanlar1
yiiksek sonuclara sahip, kullanimi kolay iicretsiz bir fotograf diizenleme programiyla
tanistirmakti.

Program net bir arayiize sahiptir ve her seyin nasil ¢alistigini anlamak i¢in ¢ok fazla zaman
harcamak istemeyen yeni baglayan kullanicilar i¢in miikemmeldir. Ayrica Paint. NET'in daha az
giiclii cihazlarda kullanim1 kolaydir. Yine de parlaklik, kontrast, renk tonu, egriler, seviyeler,
katmanlar, gradyanlar ve sinirsiz geri alma gibi ¢ok sayida fotograf diizenleme araci sunar.
Ayrica, daha gelismis Ozelliklere erisebilirsiniz. Goriintiileri yeniden olusturmak i¢in 3D
dondiirme/yakinlastirma aracin1  diislinlin. Bu nedenle, bir fotografi ¢evrimigi olarak
diizenlemek, Paint.Net ile ¢ocuk oyuncagidir.

Paint.Net'in Avantajlar::

Yavas cihazlar i¢in ideal olan sezgisel arayliz, gegmise tam erigim.
Paint.Net'in Dezavantajlari:

Smirh araglar, diger alternatiflerden daha az giiclii, gelismis 6zellikler yok.
Birlikte kullan:

Yalnizca masaiistii (Windows).
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d) Pixlr Editor

2 signup/Login Wy Try Premium

UCRETSIZ CEVRIMICI
FOTOGRAF DUZENLEYICI
PIXLR'A HOS GELDINIiZz

Artik tam cevrimigi resim dazenleme ihtiyaglarinizda Pixirt kullanmaniz igin daha fazla
nedeniniz var. Ister klasik masaistd tarzi fotograf dazenlemeye hazir olun, ister daha

modern bir sey tercih edin, herseyi yapabiliriz. Hem Pixir X hem de E, profesyonel fotograf

duzenlemelerini her zamankinden daha sezgisel bir sekilde elde etmek icin yaraticihginizi
tek bir tikla ortaya gikarmaniza izin veren YAPAY ZEKA destekli gevrimigi fotograf

dizenleyicilerdir. Arka planlan arkaplan kaldirici ile kaldirin veya bir dokunusla tasaniminiz
igin seffaf bir gdrintd olusturun. Her sey, bir sonraki seviye Yapay Zeka-fotograf

dizenleme &zelliklerimizle tasanmi sizin icin daha akilli, daha hizli ve daha kolay hale
getirmekle ilgili. Dinyanin 1 Numarali Bulut Tabanli Fotograf Dazenleyicisi ile simdi gok
daha fazlasini tasarlayin ve yapin.

Profesyonel diizeyde ¢evrimici fotograf diizenleme icin idealdir.

PixIr Editor, {icretsiz bir fotograf diizenleme programi olarak ¢ok popiilerdir ve bu da sebepsiz
yere degildir. Bir¢ok olasilik, bir goriintiiyii actiginiz anda baglar. Pixlr Editor ile cihazinizdan,
bir URL'den veya hatta dogrudan Facebook'tan bir resim agabilirsiniz. Bu, fotograf
cekmediginiz zamanlarda bile mevcut fotograflarinizi/fotograflarinizi yeni amaglarla
diizenlemenize olanak tanir.

Bu yazilimin arayiizii Adobe'nin Editoriine benzer ve bir¢ok profesyonel 6zellige sahiptir.
Pozlama, seviyeler, otomatik gelistirme araglari, gelismis renk segiciler, Ozellestirilebilir
firgalar, katmanlar ve maskeler; hepsini orada bulacaksiniz. Pixlr Editoriiniin bir dezavantaji,
Flash gerektirmesidir; Adobe'nin yakinda desteklemeyi birakacagi bir eklenti. Pixlr bu nedenle
gelismis diizenleme araglarina sahip iicretli bir siiriim gelistirdi. Odeme yapmak istemiyorsaniz,
Pixlr X'1 se¢ebilirsiniz (asagida agiklanmistir).

PixIr Editoriiniin Avantajlar::

Giglii 6zellikler, indirme gerektirmez, ¢ok sayida yiikleme segenegi.
Pixl Editor'iin Dezavantajlari:

Toplu diizenleme segenegi yok, reklam goriintiiler, Flash gerekli.
Birlikte kullan:

Web ve mobil (i0S, Android)
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Hizl1 online diizenleme icin idealdir.

Yukarida okuyabileceginiz gibi, bu yazilim Pixlr Editor'iin halefi olarak gelistirilmistir. Flash
platformundan HTML platformuna ge¢mistir. Fotograf diizenleme programi, onceki siiriimle
ayni tasarima sahiptir ve tlim temel diizenleme ihtiya¢larinizi karsilayan araglara odaklanir.
Ayrica istenmeyen Ogeleri kaldirmaniza ve beyaz dengesini ayarlamaniza olanak tanir. Ayrica,
ek aracglarla portre fotografciliginizi bir iist seviyeye ¢ikarabilirsiniz.

Genel olarak, Pixlr X yeni baslayanlar ve profesyonel olmayan fotografcilar i¢in iyi bir
programdir. Daha gelismis araglar arayanlar, Pixlr X bu ozelliklerle gelisene kadar Pixlr
Editor'da kalsa iyi olur.

Pixlr X'in Faydalari:

Tek tikla diizenlemeler, basit arayiiz, indirme gerektirmez.

Pixlr X'in Dezavantajlari:

Sinirh araglar, gelismis 6zellikler yok, PixIr Editor'dan daha az giiclii.
Birlikte Kullanin:

Web ve Mobil (i0S, Android)
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Ekran Goruntiisu Nasil Alinir?

Kendi dijital hikayenizi olusturma siirecinde ekran goriintiisii almaniz faydali olabilir. Bu
sayede kendi ekranimizda gordiigiinliz bilgileri dogrudan dijital hikayenizde paylasabilirsiniz.
Iste size yolunuzda yardimei oluyoruz:

Ik 6nce ekran gériintiisiiniin nasil gériinmesi gerektigine karar verin. Tiim ekraninizin bir ekran
gorlintiisiinii ister misiniz? Bir pencerenin veya programin ekran goriintiisiine mi ihtiyaciniz
var? Yoksa ekraninizin bir boliimiinii segip ekran goriintiisiinii almak mi istiyorsunuz?

a) Print Screen Tusu ile Ekran Goriintiisii Alma

Tiim ekraninizin veya pencerenin bir boliimiiniin ekran goriintiisiinii almak ister misiniz? Bu 3
adimi izleyin.

1. Adim: Print Screen tusunu bulun
Mavi gerceveli olan Print Screen tusudur.

Klavyede, PrtScn (Print Screen'in kisaltmasi) veya Print Screen yazan anahtar1 bulun.
Genellikle bu, klavyedeki ok tuslarinin iizerindeki tuslardan biridir. Ekranin ekran goriintiisiinii
almak i¢in Print Screen tusuna basmaniz yeterlidir. Print Screen mavi mi? Ardindan Fn ve Print
Screen tuslarina ayni anda basin. Higbir sey oldugunu géormeyeceksiniz, ancak ekran gorilintiisii
simdi alindi.
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2. Adim: Ekran goriintiisiinii bir metin dosyasinda kullanma
Ekran goriintiisiinii bir metin dosyasina yapistirin.

Ekran goriintiisiiniiz bir metin dosyasinda mi kullanilacak? O zaman dosyay1 acin ve ekran
gorlintiisiiniin alimmasini istediginiz konuma tiklayin. Simdi klavyenizin sol alt kismindaki
Kontrol tusunu basili tutun ve ardindan V' tusuna basin. Ekran goriintiisiiniiz simdi dosyanizda
goriinecek.
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3. Adim: Ekran goriintiisiinii kaydedin

Ekran goriintiislinii kaydedin.

Ekran goriintiisiinii sabit diskinize kaydetmek istiyor musunuz? Ardindan Paint gibi bir fotograf
diizenleme programi agin. Program agildiktan sonra klavyenizin sol alt kismindaki Kontrol
tusunu basili tutun ve ardindan 'V' tusuna basin. Burada fotografi kirpmak isteyip istemediginizi
secebilirsiniz. Gorlintii iyi mi? Ardindan 'Dosya'y1 ve ardindan 'Farkli kaydet'i tiklayin ve
resmin kaydedilecegi adi ve klasorii se¢in. Resim simdi segilen klasordedir, boylece Paint'i

kapatabilirsiniz.”

° https://www.coolblue.be/nl/advies/hoe-maak-ik-een-screenshot-in-windows.html
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b) Ekran Alintist Araciyla Ekran Gériintiisii Alma

Ekranin bir boliimiinii hizlica se¢ip ekran goriintiisiinii almak ister misiniz? Ardindan,
Windows'ta standart olarak gelen Snipping Tool'u kullanin.

1. Adim: Snipping Tool'u acin
Snipping Tool’u agin.

Ekraninizin sol alt kismindaki Windows basglat diigmesine tiklaym. Simdi agilan meniide, altta
bir arama ¢ubugu var. Arama c¢ubuguna 'Kirpma programi' yazin. 'Kirpma programi' arama
sonucunu tiklaym. Yandaki resimde o programin logosunu gorebilirsiniz.

2. Adim: Ekranimizin sag kismini se¢cme
Selecting the right amount of screen for a screenshot.

Your cursor changes into a cross. With that cross you select the part of the screen of which you
want to make a screenshot. To select, hold down the left mouse button and move the mouse. As
soon as you release the left mouse button, the screenshot is taken.

Step 3: save the screenshot
Bir ekran goriintiisii i¢cin dogru miktarda ekran secilmesi.

Ekran goriintlisiiniiz yeni bir pencerede goriinecektir. 'Disket' diigmesine tiklayarak
kaydedebilirsiniz. Bu, resimde gordiigiiniiz gibi mor simgedir. Ardindan, ekran goriintiisiinii
kaydetmek istediginiz bir ad ve konum seg¢in.
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Video Diizenleme Programlan

a) MoviePlus Starter Edition

MoviePlus Starter Edition oldukg¢a gii¢lii bir video diizenleyicidir. Gilizel olan, sézde resim
icinde resim olusturabilmenizdir, bu da aslinda ayni anda iki film izleyebileceginiz anlamina
gelir. Ornegin, bir sahneyi aym anda iki acidan gdstermek icin. Birka¢ aksiyon kameras ile
calisanlar icin veya montaja arkadaslarmizin videolarin1 da eklerseniz kullamshidir. Indirmek
icin bir e-posta adresi birakmaniz gerekiyor, ardindan bir lisans kodu alacaksiniz. Istenmeyen
programlar yiiklemediginizden emin olun. Onunla birlikte bir codec paketi satin almadiginiz
siirece, program pek cok dosya bi¢imini tanimiyor. Neyse ki, 10 ve 11 numarali ipuglarindaki
programlarla videolar iicretsiz olarak doniistiirebilirsiniz.

: Resim i¢inde resim destekleyen harika bir video diizenleyici.

b) ShotCut

Bu agik kaynakli program, elbette Windows dahil olmak {iizere g¢esitli platformlar ig¢in
kullanilabilir. ShotCut'un kullanimi kolaydir, ancak bir¢ok islevi vardir. Cekimleri
iyilestirebilir, titrek filmleri daha sessiz hale getirmek igin dijital goriintli sabitleme
uygulayabilir ve akliniza gelebilecek hemen hemen tiim film formatlarin1 destekler. Son filmi
kaydederken bile, herhangi bir cihaz veya ortam i¢in filmler olusturabilmeniz i¢in déndiiriilecek
bir¢ok diigme vardir.

ShortCut ¢ok genis olanaklara ve profesyonel bir goriinlime sahiptir.

¢) Avidemux

Videolar1 kesmenize veya daha kii¢lik pargalara ayirmaniza olanak taniyan kiiciik ama hos bir
acik kaynakli video diizenleyici. Iyi olan sey, kaydedildiklerinde yeniden kodlanmamalaridir.
Bu nedenle kalite kayb1 olmaz. Ayrica kirpma, dondiirme, keskinlestirme, giiriiltiiyii azaltma ve
pozlamay1 ve renkleri ayarlama gibi bir dizi islemi gergeklestirebilirsiniz. Bu durumda,
goriintiileri degistirirsiniz ve elbette kodlama gerekir.

Avidemux ile filmleri kaliteden 6diin vermeden kisaltabilirsiniz.

d) Free Video Editor

Bu program, bir filmden istenmeyen kisimlar1 kesmenizi ve yeni filmi yeniden kodlamadan
kaydetmenizi saglar. Program, yeni filmi yeniden kodlamadan kaydetmenizi saglar. Filmin
ortasindan parcalar kesebilirsiniz ve sadece baslangic veya sonla sinirli kalmazsiniz. Farkli bir
formata doniistirmek de mimkiindiir. Bu programin adi Free Video Dub idi. Yine kurulum
sirasinda gereksiz ekstra yazilimlardan sakinin.

Free Video Editor ile istediginiz tiim pargalar1 kesin.
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e) iMovie

Birkag yildir, bir iPhone veya iPad satin aldigimizda iMovie video diizenleyicisini licretsiz
olarak aliyorsunuz. Bu iyi bir haber, ¢linkii bu uygulama ¢ok kapsamli, en giizel filmleri
diizenlemenize ve diizenlemenize izin veriyor. Birkag¢ klip se¢in, bunlari zaman ¢izelgesinde
siralayin, her biri i¢in baslangi¢ ve bitis noktalarini belirleyin ve isterseniz havali bir filtre
ekleyin. Ayrica bir filmi daha kisa parcalara bdlebilir, c¢ogaltabilir ve oynatma hizimn
ayarlayabilirsiniz. Bu nedenle, timii Apple mobil cihazinizda birgok olasilik vardir.

iMovie, iPhone veya iPad'iniz i¢in kapsamli bir video diizenleyicidir.

f) Video Toolbox

Video Ara¢ Kutusu web sitesini, diger seylerin yani sira videolart farkli bir bicime
doniistiirmek, filigran eklemek veya ses, video ve altyazilar1 ayirmak i¢in kullanabilirsiniz.
Ayrica, goriintiiyli kirpabilir, filmleri kisaltabilir veya birbirine yapistirabilirsiniz. Web sitesi
oldukga sade goriiniiyor. Once bir veya daha fazla film yiiklersiniz veya g¢evrimigi filmleri
belirtirsiniz ve ardindan gergeklestirmek istediginiz eylemi segersiniz. Kaynak materyal i¢in 600
MB ve diizenlenmis filmler icin 1400 MB depolama alani elde edersiniz.

Video Toolbox sitesi biraz eski moda ama 1iyi ¢alisir.
g) Magisto

Magisto, kisa filmler olusturmay1 kolaylastiran ¢evrimigi bir video hizmetidir. Kapsamli bir
video diizenleyici beklemeyin, bu tamamen kolaylik ve basitlikle ilgilidir. Videolarinizi
se¢iyorsunuz, begendiginiz bir tema seciyorsunuz ve uygun bir miizik ekliyorsunuz. Magisto
daha sonra birkac giizel sahne arar ve onlar1 gosterisli bir filme doniistliriir. Web sitesi
iizerinden g¢aligmak yerine, bunun i¢in i0OS veya Android cihazinizda bir uygulama kullanabilir
veya Magisto'yu PC'nize bir program olarak yiikleyebilirsiniz.

Magisto, web sitesi, telefonunuzdaki veya tabletinizdeki bir uygulama veya PC'nizdeki yerel bir
program araciligiyla kullanilabilir.

h) WeVideo

Cevrimigci bir video diizenleyici ile once filmlerinizi yiikklemeniz gerekir. Yani filmler ne kadar
kisa olursa, o kadar hizli baslayabilirsiniz. WeVideo'nun iicretsiz siiriimii zaten ayda yalnizca
bes dakikalik materyal yayinlamaniza izin veriyor, yani bu iyi bir sanstir. Kaydolduktan sonra,
zaman c¢izelgesine sahip basit bir video diizenleyici goreceksiniz. Videolari dondiirebilir,
aynalayabilir ve Olgekleyebilirsiniz. Cesitli efektler de miimkiindiir ve miizik ekleyebilirsiniz.
Filmlerinizi digerlerinin yani sira dogrudan Vimeo, YouTube, Twitter, Facebook ve Dropbox'a
yiikleyebilirsiniz. Hizmeti begendin mi? Size daha ¢ok zaman kazandiracak cesitli abonelikler
vardir.

Filmlerinizi diizenleyin ve WeVideo ile dogrudan sectiginiz video hizmetinde yayinlayin.
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1) Looper

Cevrimigi diizenleyici Loopster, filmlerinizi saklamaniz i¢in size {i¢ gigabaytlik alan saglar.
Filmlerinizi yiikleyin ve diizenlemeye baglamaya hazirsiniz. Basliklar, gecisler ve ses
ekleyebilir ve malzemenin film basina nerede baglayip nerede bitecegine karar verebilirsiniz.
Son sonucu YouTube veya Facebook'ta paylasabilir veya yerel olarak kaydedebilirsiniz.
Ucretsiz siiriimiin bazi smirlamalar1 vardir. Ornegin, bir filigran eklenir ve HD kalitesinde
filmler olusturamazsiniz.

Runner basit bir yerel video diizenleyici gibi gorliniir ama ancak gercekten c¢evrimigi
calisiyorsunuz.

J) YouTube

Genellikle bir videoyu cevrimi¢i paylasmadan once diizenlersiniz. Ancak bunu daha sonra
yapmak da miimkiindiir. Ornegin YouTube'da her zaman miizik veya altyazi ekleyebilirsiniz.
Bunu yapmak igin Youtube Studio'ya giris yapin ve soldaki meniiden Igerik'i segin.
Diizenlemek istediginiz videoya ve ardindan Diizenleyici'ye tiklayimn. Burada videolarmiza
altyazi ve miizik ekleyebilirsiniz.

Pozlama, kontrast, doygunluk ve renk sicaklig1 gibi goriintii kalitesini de optimize edebilirsiniz.
Ve oynatma sirasinda orijinal ve diizenlenen videoyu aynm1 anda gérmek kolaydir. Diger akilli
secenekler arasinda titrek goriintiileri sabitleme, agir ¢ekimde oynatma, yavas hizlandirma ve
kirpma sayilabilir. Birden fazla filmi birlestirin ve gecisler ve basliklar ekleyin.

YouTube Studio'nun nasil ¢alistig1 hakkinda daha fazla bilgi edinmek i¢in web sayfasini ziyaret
edin.

Videonuza Ses Ekleme

Audacity, WAV, AIFF, Ogg Vorbis ve MP3 dosyalar1 olusturmaniza, diizenlemenize ve
kaydetmenize olanak taniyan agik kaynakli bir ses diizenleme programidir. Audacity, Windows,
Mac, Unix ve Linux i¢in kullanilabilir. Program ayrica Hollandaca olarak da kullanilabilir.
Audacity, sesi diizenlemek i¢in filtrelere sahiptir.
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Tablo 7. Ses Ekleme Adimlar

Adim Teori

PROJE OLUSTURMA
VE KAYDETME

Programi actiginizda
otomatik olarak yeni bir
proje olusturursunuz.
Ayrica programda yeni bir
proje olusturabilirsiniz.
Yeni bir projeye
basladiginizda, onu
istediginiz baglikla hemen
kaydetmek en iyisidir.
Calisirken dosyay1 birkag
1 kez kaydedin. Bu sekilde
projenizi kaybetmekten
kaginacaksiniz.

SES KLiBi EKLEME:

Bir ses klibini
diizenleyebilmek i¢in 6nce
projenize bir ses klibi
eklemeniz gerekir.

SES KLiBiNi KESME,
SILME, KOPYALAMA,
YAPISTIRMA VE
COGALTMA

Bir parcayi kestiginizde,
segilen parga tiim ses
dosyasindan kaldirtlir ve
parca gegici olarak
kaydedilir. Parca daha
sonra bagka bir yere
yapistirilabilir.

www.storyland-project.com

Uygulama

PROJE
OLUSTURMA:

In the ribbon, click
‘File’ and then ‘New’.

PROJE
KAYDETME

Seritte, "Dosya"y1 ve
ardindan "Projeyi
kaydet"i tiklayin.
Ardindan 'Projeyi
kaydet' veya 'Projeyi
farkli kaydet...'
secenegini
secebilirsiniz.
'Projeyi farkli
kaydet...' izerine
tikladiginizda,
projeniz i¢in dosya
adin1 se¢in. Projenizin
uzantist .aup'.tur.
Ardindan 'Kaydet'e
tiklaym.

SES KLiBi EKLE:

Seritte, "Dosya"y1 ve
ardindan "Ice Aktar"i
tiklayin. Ardindan
'Ses..."' 6gesini segin.
Acilan pencerede
istediginiz ses
pargasini segin.

Sil: Seritte
"Diizenle"yi ve
ardindan "Geri Al"1
tiklayin.

BiR SES KLIiBi
SECME:

Secilecek ses
parcasinin baslangic
noktasina tiklaym.
Imleci secilecek ses
klibinin sonuna
stiriikleyin.
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Ekran Goriintiileri
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PROJE KAYDETME:
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Bir parcay1
kopyaladiginizda, tiim ses
dosyasi degismeden kalir,
ancak parga gegici olarak
kaydedilir. Daha sonra
pargay1 bagka bir yere
yapistirabilirsiniz..

Ayrica bir pargay silebilir
veya cogaltabilirsiniz.
Cogaltma, ayni par¢anin
ayni1 pargada iki kez
goriinmesine izin vermek
anlamina gelir.

ses dosyasi.

www.storyland-project.com
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BiR SES KLIBIiNi
KESME:

Seritte 'Diizenle'yi ve
ardindan 'Kes'i
tiklayin.

BIR SES KLIBINi
SILME:

Seritte 'Diizenle'yi ve
ardindan 'Sil'i tiklayin.

BIR SES KLIBINI
KOPYALAMA:
Seritte 'Diizenle'yi ve
ardindan 'Kopyala'y1
tiklaym.

BIR SES KLIBINi
YAPISTIRMA:
Seritte 'Diizenle'yi ve
ardindan "Yapistir't
tiklayin.
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BiR SES KLiBiNi KESME:

) Anne-Marie & James Arthur - Rewrite The Stars [from The Greatest Showman Reimagined]
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Gelabelde audio > ﬂ
Metadata...

e A .m...uu..‘.\_lllm il Uik
Voorkeuren.. ct+p AT Nl L

BiR SES KLiBIiNi SILME:

) Anne-Marie & James Arthur - Rewrite The Stars [from The Greatest Showman Reimagined]
Bestand Bewerken Selecteren Beeld Afspelen Tracks Genereren FEffecten Analyseren Gereedschap Help

T Importeren ongedsan maken CtrieZ 1=/ & ; 4 48 4 Kmkenomit
0 0 L : i + v
Q 3k 54 48 42 38
»: Knippen CurleX
Verwijderen [
Kopitren oo [99 2 opnamekanalen (sterec ~ W) Spesl
Plakken Crlev 1:00 115 130 145
Dupliceren -0 TR LA
Speciasl venwideren >
Clip-grenzen >
Labels >
Gelabelde audio > ﬂ
Metadata...
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Voorkeuren.. cerier RRTG I l

BIiR SES KLiBINi KOPYALAMA:

&2 Anne-Marie & James Arthur - Rewrite The Stars [from The Greatest Showman Reimaginad)
Bestand | Bewerken Selecteren Beeld Afspelen Tracks Genereren Effecten Analyseren Gereedschap Help

Importeren ongedaan maken ez || T .}- ,* ‘!/ :
1] ¢ . |
prie. Ctrle

$4 484 Kikenomt

| L y i
QH* o) 54 43 42 3%

Knippen CteX.

Venwijderen CieK |

" o ] | 2 opnamekanalen (stereo ~ #{i) Spea

Plakien Ctrie V.

Dugpliceren CtrieD

Speciasl verwijderen »

Clip-grenzen >

Labels >

Gelabelde audic >

Metadata..

Voorkeuren... CtrteP

BiR SES KLiBiNi YAPISTIRMA:

&2 Anne-Marie & James Arthur - Rewrite The Stars [from The Greatest Showman Reimagined)
Bestand Bewerken Selecteren Beeld Afspelen Tracks Genereren Effecten Analyseren Gereedschap Help

4 Kiikken om te

Importeren ongedasn maken CrhZ 1=/ 4 s 4

n ey W T r - -
R B Q|+ %k 49; 5 AR 423
Knippen CuleX |
Verwijderen [
Kopitren Qutet lmo) | 2 opnamekanalen (stereo ~ o)) Speak
Plakken G| 45 100 115 30 145
Dupliceren o0 EETEETALENEY '||Tr|u|mn"r
Speciaal verwijderen >
Clip-grenzen >
Labels >
Gelabelde audic >
oy T

e U ki s udlidabd

Voorkeuren.. RSSTCI T A .
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EFEKT UYGULAMA:

Ses kliplerine farkli efektler
uygulayabilirsiniz.
Ornekler:

Ses klibinin basglangigta
yavasca daha yiiksek veya
sonunda yavas yavas daha
yumusak olmasini
saglamak i¢in bir ses
klibine "karartma" veya
"solma" uygulayabilirsiniz.

Ses kaynag1 ¢calmay1
durdurduktan sonra sesin
tekrarlanan
yansimalarindan
kaynaklanan bir ses
olgusunu simiile etmek i¢in
bir yank: kullanabilirsiniz.

PROJEYI
YAYINLAMA:

Projeyi yalnizca Audacity
programinda ".aup"
uzantisina sahipse
acabilirsiniz. Diizenlenen
ses parcasint herhangi bir
bilgisayarda agabilmeniz
i¢in projeyi baska bir dosya
tiiriine dontistiirmeniz
gerekir. Biz burada MP3
kullanmayi tercih ediyoruz.
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BIR SES KLIBINI
COGALTMA:
Seritte 'Diizenle'yi ve
ardindan 'Cogalt't
tiklayin.

EFEKT
UYGULAMA:

Efekti uygulamak
istediginiz klibi se¢in

Seritte 'Efekt'e
tiklayin ve se¢im
meniisiinden
istediginiz efekti
segin.

PROJEYI
YAYINLAMA:

Seritte, "Dosya"y1 ve
ardindan "Disa
Aktar"1 tiklaym.
Ardindan 'MP3
Olarak Disa Aktar'
segin.

Dosya adimi
istediginiz basliga
degistirin ve uzantiy1
'.mp3' olarak birakin.
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BiR SES KLiBiNi COGALTMA:

5 Anne-Marie & James Arthur - Rewrite The Stars [from The Greatest Showman Reimagined)
Bestand Bewerken Selecteren Beeld Afspelen Tracks

Genereren  Effecten  Analyseren

Gereedschap  Help

Importeren ongedaan maken  CtrleZ ,T_?, O] A PR S e
g co Qe B s e
> Knippen CtreX

Verwijderen Ctil+K
MME Kopieren P ~ |2 opramekanaien (stereo i) [Speak

Plakken CtrieV

Dupliceren ey

Specisal verwideren
Clip-grenzen

Labels

Gelabelde audio
Metadata...

Voorkeuren... CtrleP

EFEKT UYGULAMA

rman Reimagined]

Effecten -

IR Plugins toevoegen/verwijderen...

* ‘D Laatste effect herhalen Ctrl+R
Automatisch dempen...

“l2e Bass en treble...

Compressor...
Echo...
Fade-in
Fade-out

Filtercurve...

Galm...

Glijdend uitrekken...
Grafische EQ...
‘.l“iuﬂdl"\ﬂ.j Herhalen...
Inverteren

Klik-verwijdering...

T ”'\'HH\""

Normaliseren...
Omkeren
Paulstretch...
iyl :::::rm
Ruisonderdrukking...
Snelheid wijzigen...
Stilte afkappen...
Tempo wijzigen...

Toonhoogte wijzigen...

Begin en ei Versterken...

0O0Qu01m Vervorming...
Wahwah...

Aangepaste fade...

PROJEYI YAYINLAMA:

3 Anne-Marie & James Arthur - Rewrite The Stars [from The Greatest Showman Reimagined]

Bestand | Bewerken Selecteren Beeld Afspelen Tracks Genereren Effecten Analyseren Gereedschap Help

Nieuw CtrlsN $4 48 4 Kikken
o (M L

Recente bestanden >

IX/7 ¢k

Openen..

omt

Qlek O & b b

Sluiten CrileW
Project opslaan °‘"= (Realtek(R) Audio) | 2 opnamekanalen (stereo ~ o)) Spea
5 & 1:30 1:45
Exporteren > Exporteren als MP3
Importeren > Exporteren als WAV
Pagina-instelling... Exporteren als 0GG
Afdrukken... Audio exporteren... Ctrle Shift+ £
Afsluiten CurleQ
it : Ctrle ShiftL
10
1n T
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Bolum 5

Dijital Oykiilemede EKip
Calismasi
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21. yilizy1l, baskin bir 6gretimcilikten yapilandirmaci pedagojiye gegisle ana akim pedagojide
biiyiikk bir degisim yaratti. Richardson (1998), yapilandirmact pedagojinin temel 6zelliklerini
sOyle 6zetlemektedir:

1. Bireyi odak merkezine alma ve dgrencilerin ge¢misine saygi duyma ve alanin unsurlari
hakkinda anlayis ve inang gelistirme (bu, 6grenci merkezli olarak da tanimlanabilir);

2. Bir konunun olusturulmasina ve ortak bir anlayisa yol agma amactyla alanin bir 6gesini
aragtiran grup diyalogunun kolaylastirilmast;

3. Dogrudan talimat, metne referans, bir Web sitesinin kesfi veya diger baz1 yollarla resmi
alan bilgisinin planl ve genellikle plansiz olarak konusmaya dahil edilmesi

4. Bu amag i¢in yapilandirilmig gorevlere katilim yoluyla 6grencilere mevcut inanglar1 ve
anlayislar1 belirleme, meydan okuma, degistirme veya bunlara ekleme yapma firsatlari
saglanmast; ve

5. Ogrencilerin kendi anlayislarina ve &grenme siireclerine iliskin {ist farkindaliklarinin
gelistirilmesi.

Yapilandirmac1 pedagojide, 0grenme tasarimlarinin proje tabanli, vaka tabanli, sorgulama
tabanli ve problem tabanli senaryolar gibi 6grenci merkezli ekiptabanli 6grenme pedagojisini
icermesi gerekir (Oliver, 2001). Ogrencilerin gergek baglamlarda gercek 6grenmeyi tesvik eden
o0grenme ortamlarina alinmalar1 gerekir. Ekipler ve ekip calismasi, etkilesim, problem ¢dzme,
diyalog, isbirligi ve isbirligi yoluyla gergeklesen derin 6grenmeyi tesvik etmeye yardimci olur
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(Johnson & Johnson, 1995). Bu 6grenme tasarimlari, bir ekip ortamiyla asosyal deneyimin
icinde alindig1 icin bilginin insasin1 destekler (Vygotsky, 1978). Etkili ekip calismasi, bu
ogrenme tasarimlarinin basaril bir sekilde sunulmasini ve uygulanmasini etkileyebilir. Ugiinciil
egitimciler, 6grencilerin sinerjik bir ekip ortami yaratmak ve buna katkida bulunmak ig¢in
gereken bilgi, anlayis ve becerilere sahip olacagini varsayamazlar.

21. ylizyilin temel becerileri, dijital okuryazarlik, toplulukla iletisim kurma, tartisma ve bilgi
edinme inovasyonu ve isgbirligi becerilerinin veya ekip c¢aligmasinin gelistirilmesidir
(Chuyjitarom, 2020). Ekip calismasi bir grup insani basarili kilabilir ve her meslekte basarinin
anahtarlarindan biri olarak kabul edilir. Bu nedenle, ekip ¢alismasi, bilgisayar sanati
inovasyonunu yonlendirmeye yardimci olmak i¢in de kullanilabilir

Eski Caglarda Birlikte Calisan insanlar

Insanlar islerini veya gorevlerini daha basit ve etkili bir sekilde yerine getirebilmek icin eski
caglardan beri bir grup olusturmuslardir. Ekip c¢alismasi, ekip girdilerinin ekip etkinligi ve
memnuniyeti gibi ekip ¢iktilarina doniistiigli faaliyetleri ifade eder. Genis bir diizeyde ekip
caligmasi, ekip iiyelerinin gorev hedeflerine ulasmak igin isbirligi yapma siirecidir (Driskell vd.,
2018). Ekip calismasinda, bilgi ve bilgi aligverigini eyleme gecirebilecek insanlar arasinda
etkilesimler vardir. Bilgi almak i¢in bir¢ok imkanimiz var. Bunlardan en Onemlileri: kendi
deneyimleri, egitim, kog¢luk, mentor, informal aglar, iyi iletisimdir. Bu ozellikler ekip
caligmasinin On saflarinda yer alabilirler. Ortak amaglar i¢in ekip iiyeleri sadece birbirine yakin
degil, birlikte caligmalidir. Bu, birbirlerinin bilgi ve deneyimlerini kullanmalar1 gerektigi
anlamina gelir. Bu durumda bilgi paylasimi ihtiyac1 dogar ve bireysel bilgi grup diizeyine
cikarilmalidir (Bencsik, 2009). Ekip ¢alismasinin Sekil 4'te gosterilen 6 bileseni vardir.
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 EKip basarisina ve ortak hedeflere baglilik
* Dayanisma
* Kisilerarasi beceriler
* Acik iletisim ve olumlu geri bildirim
» Uygun ekip olusturma

* Ekip siireglerine baghlik, liderlik ve hesap verebilirlik

Sekil 4. Ekim calismasinin bilesenleri
Ekip Basarisina ve Ortak Hedeflere Baghhk

Ekip iiyelerinin ekip basarisi icin ¢aba gostermeleri, motive olmalari, katilmalar1 ve en iist
seviyeye ulagmak icin kararli olmalari gerekir. Ekip, yiiksek kaliteli bir liriin sunmaya
odaklanmali ve bu hedefi kesintiye ugratabilecek kisisel sorunlarla mesgul olmamalidir. Miisteri
egitmenlerini, akranlarmi ve son kullanicilan etkileyecek kaliteli bir nihai iirlin gelistirmeye
odaklanan olumlu, isbirligine dayali ¢alisma iliskilerini kolaylastirir ve beslerler.

Tim ekip, diger ekiplerden daha i1yi performans gdstermek i¢in giiclii bir sekilde motive
olmustur ve is bulma sanslarini destekleyecek bir {iriin gelistirmeyi istemek gibi giiclii bir ortak
hedefi paylagmustir.

Anahtar nitelikler:

Katilimcilar amaglarini anlar ve hedeflerini paylasir - kombinasyon misyona ulagir

Uyeler, giiclii bir ortak hedefi paylasmalidir

Gruplar, ekibin her iiyesine prestij ve taninma saglar

Basarili ekipler basarili olmak i¢in motive olurlar

Basarili olmak i¢in giiclii bir ekipbaglilig1 vardir

Uyelerin giiglii ortak degerleri ve inanglar1 vardir

Ekip tiyeleriyle igleriyle mesgul ve bundan memnundur

Resmi olmayan, rahat, rahat ve yargilayicit olmayan bir ekip atmosferinin yaratilmasi

Grup uyumunu tegvik etmek

Insanlar, benzer ilgi alanlarima ve hedeflere sahip kisilerle diizenli etkilesimden hoslanirlar.

AN N NN Y N N
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Basarili ekip calismasi, olumlu bir ortami tesvik etmek ve beslemek i¢in hepsinin katkida
bulunmaya ve katilmaya istekli oldugu bir ortam yaratan tiim ekip tiyeleri arasinda var olan
sinerjiye dayanir. Ekip tiyeleri, bireysellestirilmis, rekabetci hedefler yerine isbirligi ve sosyal
karsilikli bagimlilik yoluyla hedeflerin gerceklestirildigi isbirlik¢i ¢alisma ortamlarina uyum
saglamak i¢in yeterince esnek olmalidir (Luca ve Tarricone, 2001).

Dayanmisma

Ekip tyeleri katilim gostermek zorundadir. Bagimsiz ¢aligmak yerine birbirine bagli olarak
caligmak, her birey icin en iyi seydir ve ekibin hedeflerine yiiksek diizeyde ulasmasini saglar.
Ekip tiyeleri, ekibin diger iiyelerine kars1 sorumluluklart oldugunu ve projenin basarisinin her
ekip liyesinin katkisina bagli oldugunu distiniir. Ekip iiyeleri, zorluklarla karsilastiklarinda
akranlarina yardim etmekten her zaman mutlu olurlar. Ekip, bireylerin ekip liyelerinin yasadigi
sorunlar1 proaktif olarak beyin firtinas1 yapacak ve gerekirse yardim teklif edecektir.
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Anahtar nitelikler:

v Grubun diger tiyeleri basarili olmadikga biri basarili olamaz.

v' Birlikte grup, kendisinden taviz veren bireylerin tek basina yapabileceginden daha
fazlasini saglayabilir.

v' Basaril sistemler tiretmek igin ekip tiyeleri birlikte etkin bir sekilde ¢alismalhidir.

v Ekip tiyeleri, gorevi basarmak ve birbirlerinin bagarisin1 desteklemek i¢in birbirlerine
yardim etmek i¢in etkilesim kurarlar.

v Ekip tyeleri, arkadaslarinin yetenekleri lizerine insa eder — sinerji ile enerjilenen
kombinasyonlar

v" Ekipiiyeleri hem grubun hem de her bireyin basarisiyla ilgilenmelidir.

v Ekip lyeleri asla tamamen kendi kendilerini yonetmemeli veya tamamen bagimsiz
olmamalidir

v" Ekipler genellikle bireylerin erisemeyecegi gorevleri yerine getirme yetkisine sahiptir.

v’ Bireyler, ekip tliyeleriyle etkilesime girerken ¢ok ¢esitli yeni fikirler ve beceriler
deneyimler

v" Ekip tiyeleri, daha sonra bireysel olarak daha iyi performans gosterebilmek igin birlikte
ogrenirler.

Kisilerarasi Beceriler

Ozenli bir calisma ortamini tesvik etmek, sorunlarn diiriistce tartisabilmek, karsilikli destek
saglamak, ekibe ve bireye saygi ve baghlik gostermek onemlidir. Ekip, ekip iyelerinin farkli
kisiliklere sahip oldugunu ve farkli asamalarda sorunlar yasadigini1 kabul eder. Zor zamanlarda
birbirlerine saygi gosterirler, saygi duyarlar ve destek olurlar.
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Anahtar Nitelikler

v Insanlar birbirini nemsemelidir.

Uyeler birbirlerini korumal1 ve desteklemelidir

Duygular 6zgiirce ifade edilebilir

Uyeler birbirlerine saygili ve destekleyici olmali ve karsilikli beklentilerde gercekei
olmalidir.

Yiiksek diizeyde giiven vardir

Uyeler birbirine saygi duyar ve giivenir

v Grup iginde giiven, itimat ve baglilig1 tesvik etmek

ANANERN

ANERN

Feedback Acik Iletisim ve Pozitif Geri Bildirim

Sikayetleri ve ekip iiyelerinin ihtiyaclarmi dinlemeye ihtiya¢ vardir. Uyeler, yapici elestiri
vermeye ve almaya istekli olmali ve gergek oOneriler sunmalidir. Ekip, sorunlar1 veya zor
konular1 tartismanin ve bunlar1 ¢6zmeye calisirken yapict yardim/elestiri sunmaya ¢alismanin
“saglikli bir sey” oldugunun farkindadir. Ekip iiyelerinin endiselerini savunmaci olmayan bir
sekilde ifade etmelerini saglayan agik diyaloga biiylik 6nem verirler. Projenin tiim yonleri
hakkinda net ve diiriist olurlar.
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Anahtar Nitelikler
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v

ANERN
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Saldirgan olmayan bir sekilde geri bildirim verin ve kabul edin

Ideal ekip, agik, tehditkar olmayan iletisimi siirdiiriirken, her bir {iyenin katkida
bulundugu yetenek ve bilgilerde oldukea ¢esitlendirilmis olmalidir.

Grup ihtiyacglarina hizmet eden etkili dinleme ve iletisime deger verir

Acik diyalog ve iletisimde olun

Yapic elestiri ve 6zgiin, degerlendirme dis1 geri bildirimden olusan bir ekipruhu
gelistirin

Ekip iiyeleri net ve diirlist olmalidir

Uyelerin grup duygularini ifade etmelerini saglayin

Tiim fikir ve duygular1 dinleyin

Catismayla yiizlesin ve iistesinden gelin

Uygun Ekibi Olusturma

Basarihi bir ekip olusturmak icin gereklidir. EKip iiyelerinin tiimii ekip ¢alismasinin
roliinii anlamahdir. Ekip, bu birim i¢in ekip iiyelerini 6énceden se¢gme konusunda proaktiftir.
Her ekip iiyesi i¢in gereken beceriler ve ayrica her ekip iiyesi i¢in kisilik tiirti dikkatle
diistiniiliir.

www.storyland-project.com
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Anahtar Nitelikler

v" Basarili ekipler uygun olusturulmus ekiplerin bir tiriintidiir.
v" Uye rollerini, iliski atamalarin1 ve sorumluluklarini netlestirin
v’ Her bir liyenin ¢alismaya katkida bulunmasi gereken farkliliklari tartisin

EKkip Siireclerine Baghhk, Liderlik ve Hesap Verebilirlik

Ekip tiyeleri ekibe katilmakla sorumludur. Ortak karar verme ve problem ¢ézme dahil olmak
iizere ekip basarisi ic¢in etkili liderlik esastir. ekip iiyelerinin tiimii, Ekip i¢indeki herkesin
rolliniin ve ekip tarafindan gerekli gérevlerin zamanlamasini ve kalitesini planlamak ve izlemek
icin kullanilan siirecin 6neminin farkindadir. Proje yoneticisi ekip tarafindan biiyilik saygi goriir
ve onemli kararlar almadan 6nce daima ekibe danisir. Ayrica ekip, faaliyetlerin ve bireysel ekip
iiyelerinin sorumluluklarinin izlenmesine yardimci olan bir dizi kalite glivence prosediiriine
sahiptir
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Anahtar Nitelikler

v’ Belirsizlige, kararsizliga ve goriiniiste yap1 eksikligine tolerans gosterme

v Hedefe yonelik, emegi liyeler arasinda adil bir sekilde boliistiiren ve ¢abalar1 senkronize
eden yaklasimlar1 asilamak

Bireysel hesap verebilirligi/kisisel sorumlulugu kabul edin

Ekip iiyeleri, calismadaki paylarindan sorumludur

Uyeler, dagitilmis liderlige katkida bulunur

Kararlar oy birligi ile alinir

Etkili liderlige ihtiyac vardir

Grup katilimcilarini, fikir birligini ve kararlari tesvik edin

Daha verimli ¢alismanin yeni yollarini1 deneyin

Diger ekiplerden ve kuruluslarin diger boliimlerinden en iyi uygulamalari arastirin
Degisime, yenilige ve yaratici, ortak problem ¢ézmeye agik olmak
Yonlendirilmeyi beklemeden sorunlar1 ¢6zmek i¢in harekete gecin

Ekibin ilerlemesini izleyin

Neyin ise yarayip neyin yaramadigini bulmak i¢in proje sonrasi analizler yapin

AN NI N NN N Y U N N NN

Ekip Calismasi ve Dijital Oykiileme

Dijital oykiileme Ogrencilere teknolojiye olan ilgilerinden ve teknolojideki becerilerinden
yararlanan giiglii bir 21. yiizy1ll 6grenme deneyimi saglar. Giiclii bir dijital hikaye olusturma
stirecini yonetmek, dgrencilere organizasyon, zaman yonetimi, liderlik, inisiyatif, sebat ve ekip
caligmast gibi proje yonetimi becerileri iizerinde ¢alisma firsatlar1 saglar.
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Basaril1 ekip calismasi, olumlu, etkili bir ekip ortamini tesvik etmek ve beslemek i¢in hepsinin
katkida bulunmaya ve katilmaya istekli oldugu bir ortam yaratan tiim ekip iiyeleri arasinda var
olan sinerjiye dayanir. Ekip iiyeleri, bireysellestirilmis, rekabet¢i hedefler yerine isbirligi ve
sosyal karsilikli bagimlilik yoluyla hedeflerin gerceklestirildigi isbirlik¢i ¢alisma ortamlarina
uyum saglamak i¢in yeterince esnek olmalidir (Luca ve Tarricone, 2001). Derslerin 6gretiminde
dijital Oykiileme kullanilarak iletisim becerileri ile birlikte ekipcalismast becerileri
gelistirilebilir (Yiiksel, Robin ve McNeil, 2011). Bu nedenle, 6grencilerin merakint ve
motivasyonunu artirmasi nedeniyle bir miifredat yeniligi (Hathorn, 2005) ve egitimde
“isbirligini ve anlamin birlikte insasini tesvik etmek icin etkili bir 6grenme ortami1” (Yang &
Wu, 2012, s. 350) olarak adlandirilmastir.

Oykiileme, bilgisayar sanatinin 6zii olarak diisiiniilebilir. Bunun nedeni, izleyicilerle etkili bir
sekilde iletisim kurmak i¢in biitlin bir hikayenin pargalarini koordine etme gorevine sahip
olmasidir. Bunu video klipler, dijital boyama, komik illlistrasyonlar ve animasyon vb. gibi
dijital teknikleri kullanarak hikayeleri sorunsuz bir sekilde bir araya getirerek yapar
(Chujitarom, 2020). Ekipcalismas: ve dijital hikaye anlatim1 yakindan iligkilidir, ¢iinki iyi
hikayeler anlaticidan izleyiciye iletisimden ve geri bildirimin bir sonucu olarak ortaya
cikmalidir. Ekip olarak calismak dijital dykiileme siirecini son derece basarili kilar. (Cunsolo
vs.,, 2013). Creative Educator veri tabani, incelenen igerik hakkinda daha derin diisiinmeyi
tesvik ederken okuryazarlik becerileri gelistirmek icin dijital dykiillemeye dair 6 kullanim
Onerisi sunar. Bu fikirler 6grencilere ekip ¢alismasi olarak dagitilabilir.

a) Fikir 1. Gorsel Siir

Sirin amagh sozciik secimi, yakin ve
dikkatli ~ okumayr  tesvik  eder.
Ogrencilerin, yazarin kelime secimini
ve amacini anladiklarin1 géstermek igin
metin  siirlerinin  dijital ~ dykiileme
versiyonlarini olusturmalarini saglayin.
Ogrenciler gorsel siirlerini
olustururken, teknik, cagrisimsal ve
mecazi anlamlart belirlemek de dahil
olmak iizere sozciikleri ve deyimleri bir
metinde kullanildiklar sekilde
yorumlarlar ~ ve  belirli  sdzciik
se¢imlerinin anlam1 veya tonu nasil sekillendirdigini analiz ederler. Ogrencilerden bir siirin her

satirin1 veya kitasini dikkatlice okumalarii ve yazarin kelime se¢imini tartigsmalarini isteyin.
Ogrenciler daha sonra yazarin amacini gostermek icin her satir veya kita igin gdrseller bulmali
veya olusturmalidir. Ogrenciler ayrica siirin uyandirdigi duygular pekistirmek igin miizik
bulmali veya yaratmalidir. Siirin metnini kaydederken akicilik ve tonlama alistirmalar: yaparlar.
Nihai iiriin, siirin multimedya versiyonudur... izleyicinin siiri daha iyi anlamasma yardimci
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olan dijital bir hikaye... Bu sayede ogrenciler hem dijital dykiileme yontem ve tekniklerini
Ogrenmis olacaklar hem de edebi tiirlere daha hakim olacaklardir.

b) Fikir 2: Kitap Fragmanlart

Ogrenci kitab1 raporlari, hatta dijital

olanlar bile yiizeysel bilgi dokiimleri Read Judy Blume's Freckle Juice to find out. Freckle

olma egilimindedir: baslik, yazar, 6zet Juice is a fun book with a valuable lesson. It's kind of silly
’ ’ at times but it is a must read from my list.

ve gorlis. Bu tiir diisiik seviyeli kitap

T —)

raporu yerine, 6grencilerden kisa, hizl I

tempolu bir kitap ) fragmani l! reckle
olusturmalarin1  isteyin. Ogrencilerin I
asina oldugu film fragmanlar gibi, kitap )
fragmanlar1 da izleyiciyi kendine Q

cekecek sekilde tasarlanmali ve metni

izleyicileri  kiitiiphaneden bu belirli 4 -
kitab1 segcmeye motive edecek sekilde
sergilemelidir.

Ogrencilerin kitap tanmitimlarini bir kitapla ilgili temel bilgilerin dtesine gectiginden emin olun.
Ogrenciler, izleyicileri hikayeye baglamak icin karakterler ve catismalar hakkinda bildiklerini
kullanmalidir. Hikayeyi 6zetlerler ve baskalarin1 okumaya ikna etmek icin ikna edici teknikler
kullanirlar, medyayr davranislart degistirmek i¢in nasil kullanacaklarini 6grenirler ve Kkitle
iletisim araglarinin ayn1 teknikleri nasil kullandigina dair daha iyi bir anlayis gelistirirler.

¢) Fikir 3: Haber Raporu

Ogrencilerimiz televizyon izleyerek
bliylidiller. Pek c¢ok ogrenci, okulda
gecirdikleri zamandan neredeyse daha
fazlasim1 televizyon izleyerek gegiriyor!
Cocuklarin  izlemekten  hoslanmadiklari
ender televizyon programlarindan biri de
elbette haberlerdir. Ogrencilerinize,
ogrendikleri icerige dayali olarak gergekten
izlemek isteyecekleri bir haber raporu
hazirlamalari igin meydan okuyun. ilging bir
haber raporu hazirlayan oOgrenciler, igerigi
daha 1yi anlamalarina ve tutmalarina
yardime1 olacak sekilde bilgileri diizenlemeli ve oOzetlemelidir. Agik ve 06zlii olmak igin
ogrencilerin ilging, dogru kelime dagarcigina ve terminolojiye odaklanmasi gerekir. Raporlari
prova edip kaydederken tonlama alistirmalar1 yapar ve akicilik gelistirirler.
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d) Fikir 4: Video Biyografi

Okulda ogrencileri en cok korkutan gorevlerden biri biyografi yazmaktir. Ozellikle de
ogretmenlerinden baska kimsenin c¢aligmalarimi gormeyecegini anladiklarinda 6grencileri
ellerinden gelenin en iyisini yapmaya motive etmek bazen zordur, Ogrencinin yazmaya daha
fazla 6nem vermesi i¢in smifinizin duvarlarindan daha genis bir hedef kitle olusturun.
Ogrencilere biyografilerin her zaman
EitpriOlﬁ?dliﬁ(lﬁ?lr\l’i&z'"rfﬁezli{sly:z % Biography of Filipino Pilot Jesus ...
hakkinda  televizyon  programlari
izlemisler ya da hayran olduklar1 biri
hakkinda bir A&E biyografisinden
hoslanmislardir. Biyografilerde dijital
Oykiilemeyi yaklasimi  kullanmak,
onlarin yazilarinin ilgisiz gerceklerin
bir listesi haline gelmesini 6nlemeye
yardimc1 olur. Ogrenciler, ilgi ¢ekici
bir anlati olusturmak ic¢in arastirma
sonuclarint  goriintii, ses ve diger
medya ile birlestirdik¢e, biyografilerin
bile bilgilendirici ve gii¢lii olabilecegini.

e) ldea 5: Interviews

Ogrencilerden bir rapor veya sunum olarak
- AT bilgileri Ozetlemelerini ve paylagsmalarini

1 lived in late triassic _

isteyen  Odevler, kaynak materyallerden
kopyalanip yapistirilarak kolayca tamamlanir.
Ogrencilerden arastirma sonuglarmi  birinci
sahis goriisme olarak sunmalarini istemek, bilgi
bosaltmay1 ¢ok daha zor hale getirir. Tipik bir
roportaj, 1ki kisi arasindaki bir soru-cevap
oturumudur, ancak tanimi hayvanlari, viriisleri
H e € ‘" ve hatta tarihi bir eseri icerecek sekilde

genisletebilirsiniz. Cocuk felci asis1  veya
Washington'un Delaware'i gegmek i¢in kullandig1 tekne gibi insan olmayan deneklerle roportaj

yapmak, 6grencilerin kendini ifade etmesi i¢in miithis firsatlar saglar.

Birinci sahis roportaj 0grencilerin bilgileri kendi sozleriyle yeniden kodlamasini gerektirir.
Gergekleri ve fikirleri diizenlemeyi, birlestirmeyi ve dnceliklendirmeyi 6grenmelerine yardimet
olur. Bilgiyle dolu bir diinyada, roportaj 6grencilerin hangi sorularin sorulacagini ve nasil
sorulacagini bilmenin tiim cevaplar1 bilmek kadar 6nemli oldugunu anlamalarina yardime1 olur.
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f) Fikir 6: Kamu Hizmeti Duyurulart

Iklim degisikligi ve halk saglig1 gibi giiniimiiziin
onemli konularinin ¢ogu, dil, bilim ve sosyal
bilgiler arasindaki miifredat sinirlarimi astyor. % PSA - It's cold and flu seasaon
IZleyicileri bu konular hakkinda bilgilendiren ve
onlar1 harekete gegmeye tesvik eden kamu hizmeti
duyurulart (KHD) olusturmalarmi isteyerek
ogrencilerin tutkularindan yararlanin. Etkili bir
KHD olusturmak i¢in Ogrenciler, farkindaligi
artirmak ve davranglart  degistirmek  i¢in
organizasyonu, sesi ve kelime secimini
kullanabilen giiclii iletisimciler olmalidir. Bir
KHD gelistirmek ayni zamanda hedef kitleyi
dikkate almak ve bilgilendirici, anlatisal ve ikna
edici yazilart birlestirmek igin gergek bir neden
saglar.

Ornek Dijital Oykiileme Kullanimlari

Dijital Oykiileme gerceklestirme siireci, mesleki yeterliligin gelisimine gercek bir destek
olabilir. Bu, kisinin kendi yansima siireglerini ve digerlerininkileri agik hale getirmenin ve bu
nedenle Ustbilisi, Ortiik bilgiyi ortaya ¢ikarmay: ve nihayetinde ekip olusturmay tesvik etmenin
bir yoludur. Burada dijital dykiileme ve ekip calismasina odaklanan farkli aragtirma ornekleri
verecegiz. Bu aragtirmalar, profesyonel akademisyenler tarafindan deneysel desende yiiriitiilmiis
ve/veya nitelikli egitmenler tarafindan yaygin egitim formatlarinda gergeklestirilmistir. Hedef
kitleleri birbirinden farkli da olsa farkli hede kitlelere uyarlamak ve uygulamak miimkiin
olacaktir. Bu Ornekleri vermedeki amacimiz egitim ortamlarinda dijital dykiileme yoOntemi
kullanmak isteyen egitimcilere ilham verebilmektir.

a) Ornek 1. Etkili Ekip Olusturma ve Yetkinlik Gelistirme I¢in Dijital
Oykiileme

Italya'daki Padua Universitesi'nden Corrado Petruco, 2013 yilinda Veneto bolgesel saglik
sisteminden (Kuzey italya) doktorlar, veterinerler, biyologlar, kimyagerler, beslenme uzmanlari
ve Onleme teknisyenlerinden olusan bir grup saglik giivenligi uzmanmin dijital Sykiileme
kullanim1 hakkinda deneysel bir aragtirma yapti. Bu yOniiyle arastirma, yetigkin egitiminde
dijital oykiileme yontemine giizel bir 6rnek teskil etmektedir.

Ik olarak, arastirmadaki bireyler, profesyonel giinliik uygulamalar1 hakkinda kiiciik anlati
videolar1 olusturmak i¢in basit yazilim araglarini kullanmay1 6grendikleri bir egitim kursuna
katildilar. Kisa kurs sirasinda ayni zamanda anlatiya giris yaptilar, Ornegin ayari, ana
karakterleri, catismayr ve ¢Oziimii, olaylari, baglangici ve bitisi tanmimlayan bir "hikaye
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dilbilgisi"ni izleyerek basit bir dykii panosu olusturmay1 6grendiler. Kendi dijital hikayelerini
gergeklestirmek icin 4-5 kisilik kiigiik ekip gruplarinda birlikte calistilar ve her grup daha
onceki mesleki deneyimlerinde ele alan belirli bir calisma konusu secti. Dijital Oykiilemede
gelistirilecek “en iyi 6ykii”yii segmek icin birbirlerine “savas Oykiileri” anlattilar; yani, mecazi
anlamdan da anlasilacag: gibi, isyerinde kazanilan zorluklarin ve tistesinden gelinmesi gereken
zorluklarin hikayelerini ele aldilar. Her hikaye i¢in en 6nemli konular1 ve baglami belirlemeye
ve tartismaya calistilar. Hikdye, ya onlarin dahil olduklar1 ya da dogrudan dahil olan
baskalarindan duyduklar1 ger¢ek problemler ve olasi ¢oziimlerle dogrudan ilgili olabilirdi.
Ayrica gergek baglamlarda mevcut olan tiim unsurlar1 koruyarak “kurgusal bir hikaye” yazmayi
da secebildiler.

Ne hakkinda konusacaklarina karar verdikten sonra, gruplarin olusturacaklart dijital dyki i¢in
belirli bir hedef kitle se¢meleri gerekiyordu. Dort olasi hedef belirlediler: 1) topluluktaki
akranlari, 2) okul/6grenciler, 3) kurumlar ve gida sirketleri, 4) tiiketiciler ve vatandaslar.
Gergeklestirilen toplam 14 videodan 8 kadari bir meslektas hedefine yonelikti: bu, cesitli
bolgesel alanlarda 6nemli Olclide farkli olabilen belirli profesyonel prosediirler hakkindaki
topluluk tiiyeleri arasinda deneyimleri paylagma istekliligiyle baglantili 6nemli bir unsur olarak
kabul edildi (6rnegin, su kimyasal kontroliindeki prosediirler, baliklarda histamin testi, mantar
yenilebilirligi, deniz iriinleri 6rneklemesi vb.) Tiim videolar ayrica sorunu ortaya g¢ikarma
bicimlerine goére siniflandirildi

e cogu 11, (%79) “makul” bir sekilde ¢dziilen bir problem 6nermektedir,

e 2 (%]14) bir problemin ¢oziildiigiinii ancak tamamen tatmin edici bir sekilde olmadigim
belirtirken,

e sadece 1'i (%?7) heniiz cevap bulamamis bir problem gosterdi.
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Bu bulgular, profesyonellerden olusan toplulugun, dijital dykiilemeyi is yeri baglaminda, ortak
bir eser ve iiretken bir siire¢ olarak kullanmakla biiyiik 6l¢lide ilgilendigini desteklemektedir.
Katilimeilarin geri bildirimlerinde ve goriismelerde agikga goriiliiyordu ki profesyonellerin
belirli bir sorun hakkinda bir baskasinin akran anlatisina bakmalarina izin vermek, benzer
durumlardaki eylemleri ve ardindan profesyonel uygulamalari iizerinde diisiinme imkani yaratti.

Bu nedenle dijital hikaye anlatim1 gergeklestirme siireci, mesleki yeterliliklerin gelistirilmesine
gercek bir destek olabilir: gergek bir sorunu ve olasi ¢oziimiinii agiklayan 6ykii panosu
anlatilarinin isbirlik¢i yazimi, kisinin kendi yansima siireclerini ve digerlerininkileri agik hale
getirmenin ve dolayisiyla tstbilisi, Ortiik bilgiyi ortaya ¢ikarmayir ve nihayetinde ekip
olusturmayi tesvik etmenin bir yoludur.

b) Ornek 2. skills Dijital Oykiileme Projesinin Ekip Calismasi Becerilerine
Etkisi

Oztiirk ve Tung (2017), dijital dykiileme projesinin Giizel Sanatlar lisesi 6grencilerinin ekip
caligmas1 becerileri ile iletisim becerilerindeki islevini arastirmak amaciyla bir arastirma
yapmuglardir. Katilimcilar 19 lise dgrencisinden olusuyordu. Iki dijital dykiileme projesi hayata
gecirildi. ilki pilot projeydi ve yaklasik 12 hafta siirdii. Ilk projenin ardindan bir degerlendirme
yapildi ve ikinci proje siki bir programla tasarlandi ve 10 hafta boyunca devam etti.

Her iki projede de gruplar gorev boliimlerine ayrilmistir. Bunlar; senaryo, storyboard, karakter
tasarim1 ve arka plan tasarimini igeren tasarim siireci, teknik planlamay1 igeren animasyon ve
montaj, jenerik (bu grup sadece ana projede olusturulmustur) ve oykiileme ve fon miizigi ile
miizik tasarimidir. Gruplar olusturulmus ve dgrenciler tarafindan gorev paylasimi yapilmistir.
Ayrica, dijital dykiileme siirecinin igbirlik¢i dogasinin kat1 kurallart olmadigr icin, 6grencilerin
bir kism1 ayn1 anda farkli gruplarda yer aldi; gruplar esnekti. Ayrica, sadece grup icinde
etkilesime girmediler; diger gruplarla da etkilesim vardi. Bazi gruplarin sadece 1 Ogrencisi
olmasina ragmen tiim kararlar bir biitiin olarak alindi. Ayrica proje genelinde bireysel bir
caligma yerine gorev paylasimi sayesinde tiim Ogrenciler her projede bir dijital hikaye
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olusturmuslardir. Ayrica haftada bir diizenli olarak bir araya geldiler ve bu toplantilarda
Ogrenciler tiim Ogrencilerle yaptiklarim1i ve sonraki asamalarda yapacaklarini paylastilar.
Arastirmacilardan biri, ¢alismalarinda onlara rehberlik etmeye ¢alismis ve ¢alismalar1 hakkinda
geri bildirimde bulunmustur. Ayrica bu toplantilarda gelecek hafta i¢in neler yapilmasi gerektigi
hakkinda da bilgi verdi.

Tablo 8. Uygulama Siireci (Oztiirk ve Tung, 2017)

Haftalar Faaliyetler

1. ve?2. Dijital hikaye anlatimi 6grencilere ornekler verilerek tanitildi. Ayrica proje ve
haftalar ~ asamalar1 kapsamli bir sekilde anlatildu.

3.ved. Ogrencilerin ilgi alanlarina gére gruplar olusturuldu; sinifta ve senaryoda beyin

haftalar  firtinas1 yapilarak ana tema belirlendi ve tasarim siireci grubu ¢alismaya basladi.

5. hafta  Senaristler calisirken gorsellerle ilgili arastirma sunuldu.

6. hafta  Senaryo yazarlari, senaryoyu siifa sunarak yorumlarini yaptilar. Yorumlara gére
degisiklikler yapilmis ve senaryonun son versiyonuna ulasilmistir. Film seridi
tasarimcilarina gelecek hafta senaryo {lizerinde ¢aligsmalari sdylendi.

7. hafta  Oykii panosu tasarimcilar1 ¢aligmalarini sinifa sunmus ve dykii panolarinin son
hallerine karar verilmistir. Dijital Oykiileme gorsel taslagi hazir oldugunda
karakter tasarimcilarina ¢aligmaya baslamalari sdylendi.

8. hafta  Karakterlerin tasarimlarina senaristlerin kontroliinde baslandi. O zaman montaj
grubundaki 6grenciler teknik olarak dijital Oykiilemeyi destekleyen programlar
bulmaya c¢alistilar. Ayrica miizik grubundaki ogrenciler miizik aramaya
basladilar.

9. hafta  Karakter tasarimlari devam ederken animasyon grubu calismalarina basladi.
Montaj ile ilgili programlar kurulmus ve teknik planlama grubu tarafindan test
edilmistir. Dijital oykiilemedeki diyaloglar senaristler tarafindan olusturuldu.

10. hafta  Programlar ve karakterlerin tasarim siiregleri ile ilgili arastirmalara devam edildi.
Karakter tasarimcilart siirekli olarak ekip arkadaglarindan ve proje yoneticisinden
geri bildirim aldu.

11. hafta  Karakter tasarimi1 ve animasyon siireci tamamlanarak, montaj grubunda yer alan
ogrencilere (hem teknik planlama hem de miizik dahil) animasyon hakkinda bilgi
verildi. Bu nedenle montaj grubu ¢alismaya basladi.

12. hafta  Gorseller bir bilgisayar programinda diizenlendi ve miizikler 6grencilerin
olusturdugu arsivlerden seg¢ildi. Hikaye anlatimi i¢in kayit yapilmis ve kaydedilen
sese efekt uygulanmistir. Sonunda, animasyonu olusturmak i¢in tiim materyaller
baska bir bilgisayar programina aktarildi.

Pilot projenin ardindan Ogrencilerin geri bildirimleri ve arasgtirmaci notlarina gore bir
degerlendirme yapilmistir. Arastirmacilar, senaryoya beklenenden daha fazla zaman ayrildigini
ve Ogrencilerin diger dersleri nedeniyle proje takviminin iyi yonetilemeyecegini tespit etmistir.
Bu nedenle 2014-2015 bahar doneminde gerceklestirilen ana proje siki bir programla
tasarlanmig ve 10 hafta devam etmistir. Ana proje, pilot proje ile hemen hemen ayni adimlari
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izlemis, sadece jenerik olusturmak i¢in son kisma ekleme yapilmistir. Bu adimlar dijital hikaye
anlatimimi uygulamak igin tek prosediir olmasa da, 6gretmenler tarafindan siniflarinda dijital
Oykiiler olusturmak amaciyla teknolojiyi entegre etmek veya kullanmak i¢in kullanilabilirler.

Bulgular, bu projede dijital 6ykiileme uygulanmasinin ekip ¢aligmasi becerilerini birgok yonden
gelistirdigini gosterdi. Ekip iiyeleri arasinda karsilikli giiven gelistirdi ve grup liyelerine ve
projeye karst sorumlulukla sonuglandi. Ayrica bu proje sonucunda Ogrencilerin hatalarini
gorerek ve diger iiyelerden Ogrenerek kendilerini gelistirdikleri belirtildi. Ayrica bu proje,
ogrencilerin fikirlerini diger liyelere yansitarak daha iyi bir ¢6ziime ulasmalarina yardimer oldu.
Kendilerini ifade etmekte ve fikirlerini paylasmakta kendilerini 6zgilir hissettiler; bunlar
motivasyonlarini artirdi. Ayrica projeye katkida bulunmalari nedeniyle projeden gergekten keyif
aldilar ve bu da siirece daha fazla dahil olmalarina ve ekip calismasindan daha fazla
memnuniyet duymalarina neden oldu. Genel olarak, ekip ¢aligmasi bu 6rneklemde 6grencilerin
becerilerini gelistirmis ve egitim hayatlarina olumlu bir sekilde katkida bulunmustur.

Bu ¢alismanin bulgularina gore, 6grencilerin ekipgaligmasi becerileri, Sekil 5'te gosterilen yon
ve yeteneklerle birlikte artmistir.

=  Sorumluluk

Ozgiiven ve
motivasyon

Geribildirim ve
yansitma

Ekip calismas: s ml Bireysel gelisim

— Empati

m Karsiikh giiven Sosyal etkilesim
Problem ¢c6zme

Sekil 5. Ekip calismasi ve ilgili beceriler (Oztiirk and Tung, 2017)
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¢) Ornek 3. Ekip Calismast Oyunlastirma Modeli Araciligiyla Dijital éykiileme

Bu ornek digerlerine gore daha yakin zamanlidir. Chujitarom (2020), yenilik¢i bilgisayar
sanatin1 tesvik etmek ic¢in ekip calismasi oyunlagtirma modelini kullanarak dijital dykiileme
gelistirmek amaciyla Tayland'da bir calisma yiiriitmiistiir. Orneklem grubu, ilgili alanlarda 6
uzman ve 35 lisans Ogrencisinden olusmaktadir. Arastirma metodolojisi dort asamaya
ayrilabilir:

Asama 1, bilgisayar sanati yeniligi yaratmak icin ekip caligmasi oyunlastirma modeli
aracilifiyla dijital bir hikaye anlatiminin gelistirilmesidir. Bu sunlar1 i¢eriyordu:

* Teorilerin ve ilgili arastirmalarin incelenmesi,
* Bir arastirma g¢ercevesinin analizi ve sentezi,

* Agirlikli olarak dijital hikaye anlatimi, ekip c¢alismasi, oyunlastirma, bilgisayar sanati,
inovasyon ve 6gretim tasarimina odaklanan bir modelin tasarimi ve gelistirilmesi

« Ol¢me araci kurmak,

Asama 2, yenilik¢i bilgisayar sanatini tesvik etmek icin ekip calismast oyunlastirma modeli
araciligiyla dijital hikaye anlatiminin degerlendirilmesi ve sertifikalandirilmasidir. Bu sunlari
iceriyordu:

* Modelin uygunlugu acisindan degerlendirilmek iizere 6 uzmana sunulmasi.
* Modelin uzmanlarin 6nerilerine gore gelistirilmesi
* Modelin diyagram seklinde sentezlenmesi.

Asama 3, Rangsit Universitesi Dijital Sanat Fakiiltesi, 2018 akademik yili, 35 lisans
ogrencisinden olusan bir orneklem grubu kullanilarak modelin uygulanmasini igeriyordu. Bir
sarkinin sozlerini yorumlayarak birbirlerine bir hikaye anlatmalar1 istendi. Ayn1 sarki tim grup
icin kullanildi. Herkes kendi kisisel fikrine gore, herhangi bir karakteri igeren, yaratici bir
sekilde hikayesini anlatabilir. Bu nedenle, hepsi bir hikaye anlaticis1 olarak hareket etti ve dijital
hikaye anlatimi stireci ile bir hikaye olusturmalari istendi.

Ayrica ekip basarisina ve ortak hedeflere bagl kalarak, birbirine kalarak, kisilerarasi beceriler
sergileyerek, agik iletisim kurarak, olumlu geri bildirim alip vererek, basarili bir ekip
olusturmak i¢in uygun ekip kompozisyonunu anlayarak, ekip siireclerine kalarak liderlik
gostererek ve hesap verebilirligi kabul ederek ekip olarak calismaya kararliydilar. Gorev,
herkesin bir hikaye yazmasi ve sarki basma bir ciimle olmak iizere kendi yaratici fikirlerine
dayali kisa bir animasyon olusturmaya baslamasiydi. Daha sonra herkes kisa animasyonu bir
araya getirdi ve tiim sarkiy1 birlestirdi. Cikti, herkesin birer climle diisiinerek ve olusturarak
katildigr uzun bir miizik animasyon videosudur. Bu, uzun bir miizik animasyonu videosu
olusturmaya geldiginde zaman kazandirdi.

Asama 4, bilgisayar sanati yeniliginin dl¢iimiidiir. Orneklemi olusturan 35 &grenci, gelistirilen
modelin bilgisayar sanati inovasyon ¢iktisi olan montaj animasyonunu izleme firsati buldu.
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Ardindan, yenilik¢i bilgisayar sanat1 iiriinii ¢iktis1 Ozgiinliik, Ekonomik veya Sosyal fayda ve
Bilgi ve Yaraticilik Fikri ile ilgili 3 sorudan olusan 'Evet' ve 'Hayir' segenegi olan 2 segenekli
anketi doldurdular.

Dijital dykiileme -
e Ekip calismasi -

¢ Oyunlastrma - Yaratica
o Ekip cahsmas: Biloisavar

* Bilgisayar sanati - oyunlastirma modeli ile glsay

e Inovasyon = dijital Gykiileme Sanati

 Egitici tasanm ==

Sekil 6. Arastirma modeli siireci (Chujitarom, 2020).

6 Uzmanin tamami, gelistirilen modelin bilgisayar sanati inovasyonu yaratma acisindan en
uygun seviyede oldugu konusunda hemfikirdi. Orneklemdeki 35 dgrenci, gelistirilen modelin
ciktilarinin yenilik¢i bilgisayar sanatin1 gelistirme agisindan yiiksek ve uygun diizeyde oldugu
konusunda hemfikirdi. Tim bulgulardan, dijital Oykiilemenin oyunlastirmaya ve ekip
caligmasina uygulanmasinin kaliteli yenilik¢i bilgisayar sanatina yol agabilece§i sonucuna
varilabilir. Bu, iiretim siiresinden tasarruf saglayabilir, biitceyi en aza indirebilir, tiretkenligi
artirabilir, 6zgiinliigl tesvik edebilir ve giinlimiiz ekonomisine faydali olabilir. Sonu¢ olarak,
yenilik¢i bilgisayar sanat1 yaratmak i¢in dijital hikaye anlatimi, oyunlastirma ve ekip calismasi
kullanilabilir. Bu, dijital ekonomiyi bir¢ok yonden gelistirmeye yardimer olacaktir.

d) Ornek 4. Teknolojik Bir Ogrenme Ortaminda Isbirlikci Bir Dijital Video
Projesi

Bu raporda, Hafner ve Miller (2011), Hong Kong'da Ingilizce egitim veren bir {iniversitede
Bilim ve Teknoloji igin Ingilizce (EST) dersinin miifredat tasarimi ve uygulamasi hakkinda
bilgi vermislerdir. Kursun 6nemli bir bileseni, d6grencilerin ¢ok modlu bir bilimsel belgesel
olusturup paylastigi, 6grenci merkezli bir dijital video projesiydi. Teknolojik ag¢idan zengin bir
O0grenme ortami yaratmak icin bir dizi yeni teknoloji ve Web 2.0 platformu (YouTube ve
Edublogs dahil) proje siirecine entegre edildi. Bu caligmanin katilimeilari, EST'de bir kursa
katilan 67 liniversite bilim 6grencisinden olusan bir gruptan secilmistir.

Kurs dncelikle bir dgrencinin Bilim i¢in Ingilizce projesi etrafinda organize edildi. Ogrencilere,
kendi disiplinlerindeki uygulamali laboratuvar veya proje ¢alismasina benzer, basit bir deneyin
prosediiriinii detaylandiran bir proje istemi verildi. Projeyi tamamlamak i¢in Ogrenciler ig
kisilik gruplar halinde calistilar:
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1. arka plan arastirmasi yapmak ve deney i¢in bir hipotez gelistirmek;

2. prosediirii ve sonuclari belgeleyerek deneyi gerceklestirmek;

3. bulgulan smif arkadaslarina ¢ok modlu bir bilimsel belgesel (kursun 7. haftasinda teslim
edilecek grup calismasi) ve yazili bir bilimsel rapor (14. haftada teslim edilecek bireysel
calisma) seklinde sunmak

Dijital video projesinde isbirlik¢i Ogrenmeyi kolaylastirmak icin bir sliri 6nlem alindi.
Ogrencilerin proje ekiplerini olusturmalarma yardimer olmak icin projeyi tamamlarken yerine
getirmeleri gereken rolleri yansitmalarini istendi, bu roller arastirmaci, saha calisani, senaryo
yazari, yonetmen, oyuncu, kamera operatdrii ve kurgucu olabilirdi. Ogrencilere, tamamlayici
ilgi ve becerilere sahip ekiparkadaslar1 belirlemeleri tavsiye edildi. Ogrencilere zaman ydnetimi
konusunda yardimci olmak igin projenin farkli asamalari igin net hedefler belirlendi ve siniftaki
ogrencilerle birlikte ilerleme gozden gegirildi. Ornegin, 6grencilerin dersin 4. haftasma kadar
veri toplamalarin1 tamamlamalar1 ve 5. haftaya kadar senaryolarini gelistirmeleri bekleniyordu.
Son olarak, 6grencilere ekiplerindeki grup dinamiklerini izlemede yardimci olmak igin, olasi
sorunlar hakkinda kisa bir anket doldurarak ekipisleyisinin etkinligini degerlendirmelerini
istendi. Bu son stratejinin temel amaci, 6grencilerin olasi problemler hakkinda farkindaliklarini
arttirmak ve ihtiyac¢ olmasi halinde bu problemlerin tartisilmasi i¢in bir platform saglamaktir.

e Planlama asamasinda 6grenciler, deneyleriyle ilgili bilgileri bulmak ve degerlendirmek
icin cesitli Internet arama motorlarini ve ¢evrimici veritabanlarini kullanmay1 égrendiler.
Bu siireg, Webquest seklini alan ve elestirel okuryazarlik becerilerini gelistirmeyi
amaglayan bir sinif i¢i okuma atolyesi ile desteklenmistir.

e (ekim ve diizenleme asamasinda, Ogrenciler goriintii ve film g¢ekmek i¢in DV
kameralar1 ve anlatim, miizik, metin ve gecisler gibi basit efektler eklemek i¢in
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diizenleme yazilimlarimi kullanmay1 6grendiler. Bu siireg, iki smif i¢i video atdlyesi
tarafindan desteklenmistir: 3. haftadaki ilk atdlye ¢alismasi, Windows i¢in Photostory
3'i kullanarak dijital bir hikaye olusturmaya odaklandi; ikincisi, 6. haftada bir sorun
giderme oturumuydu. Sinifta tanitilan teknolojik araglara ek olarak, bir kurs Web
sitesinde ¢evrimi¢i kilavuzlar ve ekran goriintiileri aracilifiyla bir dizi baska arag
(6rnegin, Windows MovieMaker, iMovie) i¢in teknik destek saglandi ve 6grenciler bu
diger araglar kesfetmeye ve kullanmaya tesvik edildi.

e Son olarak paylasim asamasinda ogrenciler ders YouTube kanalina videolarini
yiiklediler. Bunlar daha sonra kurs Weblog'una yerlestirildi ve d6grencilerin nihai tiriinler
hakkinda yorum ve geri bildirim gondermelerine olanak sagladi. Bu ¢evrimigi paylagim,
ogrencilerin birbirlerinin belgesellerini izledikleri ve geri bildirimde bulunduklari sinifta
yiiz yiize bir paylasim oturumu ile desteklendi. Bu oturumun amaci, Ogrencilere
caligmalarini sergileme ve belgesellerin olusturulmasini kutlama firsati vermekti.

Ogrencilerin yorumlari, dijital video projesini yeni, eglenceli, zorlu ve anlamli bulduklarmi
gosteriyor. Yorumlar1 ayrica dijital video projesine biiyiik yatinm yaptiklarmi ve
ogrenmelerinin bir¢ok yonii lizerinde kontrolii ele almaya motive oldularimi gosteriyor:
videolarinin hazirlanmasinda bagimsiz olarak Ingilizce pratik yapmak ve kullanmak, bilgi
ararken Internet'i bagimsiz olarak kesfetmek, birbirlerinin dgrenmesini izlemek, dil ve icerik
konularinda akran destegi saglamak igin bir ekip olarak ¢alismak ve Weblog kursunun 6grenme
tizerine diisiinmek i¢in ¢evrimici bir alan olarak kullanmak. Bu raporlar, dijital video projesinin
ve ilgili teknolojik Ogrenme ortaminin Ogrencilere O0grenmelerini kontrol etme firsatlari
sagladigim1 ve Ogrencilerin 6zerk Ogrenenler olarak kapasitelerini kullanmak i¢in bunlardan
yararlandiklarin1 gostermektedir.

e) Ornek 5. |0GGA - Bana Oykiinii Anlat
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IOGGA (Inside Out: Growing Gender Awareness) Avrupa Komisyonu tarafindan 9 iilkeden 24
katilimeinin katildigi ve Anthropolis Association tarafindan ydnetilen ve ev sahipliginde
Macaristan'in Felsoors kentinde gerceklestirilen bir egitim kursuydu. Bu yaygin 6grenme
ortaminda, egitimin amaci, Avrupa'daki sosyal aktorlerin genglerle gerceklestirdigi faaliyetlerde
toplumsal cinsiyet bilincini artirmakti. Spesifik hedeflerden biri, sosyal ¢evremizdeki kisisel
hikayeleri ve kliseleri yansitmakti. Bu 6zel amaci gerceklestirmek icin iki saatlik bir oturum
tasarlanmis ve uygulanmistir. Katilimeilar her grupta 4 {iye olacak sekilde 6 gruba ayrildi.

e Her gruptaki her tiye, kendi grubundaki kendi hayatiyla ilgili bir aniy1 paylasti.

e Her grup iiyesi digerinin hikayesini bir flipchart lizerinde (metin, ¢izim, sembol vb.
kullanarak) anlatmaya basladi.

e Diger grup iiyeleri kendi bakis agilar1 ve hayal giicleri ile birbirlerinin hikayelerine
katkida bulundular.

e Boylece her grup iiyesi kendi hikayesini ii¢ farkli kisinin goziinden ve hayal giiciinden
gormiis oldu.

e Flipchartlardaki hikayeler toplanarak fotograflar1 g¢ekildi ve dijital ortama aktarildi.
Boylece egitime katilan herkesin bir dijital hikayesi oldu.

Flipchartlardaki hikayeler toplanarak ¢ekilen fotograflar ve dijital ortamda aktarildi. Igerikler
egitime dahil olan bir dijital sistem oldu. Bu, dijital hikaye anlatiminda kullanilabilecek
yontemlerden biridir. Bu oturumun sonunda katilimecilar arasindaki iletisim ve isbirligi artti;
ekipruhu olusur; karsilikli giiven ve empati artt1 ve sonraki seanslardan daha fazla verim alindi.
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