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Dijital hikaye anlatimi (ingilizce kisaltmasi: DST) yaraticilig, elestirel diisiinmeyi ve
dijital okuryazarlgi tesvik eden guclu bir egitim aracidir. Bu igerik, ogretmenlere ve
ogrencilere, yapilandirilmig ve ilgi ¢ekici etkinlikler araciligiyla dijital hikaye
anlatimini sinifa entegre etmek igcin uygulamali bir yaklagim sunar.

Adim adim talimatlar, teknik bilgiler ve en iyi uygulamalar iceren bu kilavuz, hikaye
anlatimini hayata gecirme konusunda hem yeni baglayanlari hem de deneyimli
egitimcileri desteklemek icin tasarlanmistir. ister dijital anlatilari tanitmak ister
mevcut yontemlerinizi gelistirmek istiyor olun, bu kaynak anlamli 6grenme
deneyimleri icin pratik arag¢lar ve ilham sunuyor.
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Dongusel Ekonomi (CE)
Egitiminde Temel Konular ve
lhtiyaclar




Oturumun Amaci

| Dongusel ekonominin temel unsurlarini ve bunlarin gezegenimize ve kaynaklarina 6zen gosteren
| gelecegin vatandasglarini yetistirmek igin egitim yollarina nasil entegre edilebilecegini anlamak

Oturumun teorik icerig

Dongusel Ekonomi (CE) Egitiminde Temel Konular:

Beceri Gelistirme: Dongusel ekonomi, surdurulebilir tasarim ve kaynak yonetimi
konularinda profesyonellerin egitiimesi.

Mufredat Entegrasyonu: CE ilkelerinin tum seviyelerdeki egitim programlarina
yerlestiriimesi.

Uygulamali Egitim: isletmelerde CE uygulamasi ile ilgili uygulamali deneyim saglanmasi.
Sektorler Arasi Igbirligi: Ortakliklar yoluyla egitimi sektériin ihtiyaclariyla uyumlu hale
getirmek.

Kulturel Degisim: Surdurulebilirlik ve sorumlu davranislar konusunda farkindaligin
artirllmasi.

CE Egitiminde Ihtiyaclar:

Artan Farkindalik: Toplumu dongusel ekonomi uygulamalarinin 6nemi konusunda egitin.
Endustri Katilimi: Akademi, igletmeler ve politika yapicilar arasinda igbirligi.

Kapasite Gelistirme: Egitimcilerin CE konusunda guncel bilgi ve araclarla donatiimasi.
Ogretim Yontemlerinde Yenilik: CE ilkelerini 6gretmek icin vaka calismalari, dijital araclar
ve pratik orneklerin kullaniimasi.






https://www.youtube.com/watch?v=zCRKvDyyHmI
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Oturumun amaci

I
I
| Dijital Hikayelerin ne oldugunu kesfedin ve Dijital Hikaye Anlatimi (DST) metodolojisini
| anlayin, bunu kisisel deneyimleri ve multimedya icerigini entegre eden egitici ve

| yaratici bir arag olarak kullanin.

Dijital Hikayeler ve DST Metodolojisi Nedir?

Resmi olarak dijital hikayeler kisa videolardir, genellikle 2-3 dakika surer (ancak
gerekirse daha uzun olabilir).

Ses genellikle yazarin mizikle butunlestirilmis s6zIU sozleridir.

Gorseller, fotograf, ¢izim, slayt veya video gibi ¢esitli ortamlardan olugabilir ve
bunlarin ttmu uygun video duzenleme yazilimiyla dizenlenip kurgulanabilir.

Bu oykuler, anlaticinin bir konu hakkindaki kisisel bakis agisini ifade eder,
Genellikle 'kritik olay' olarak bilinen ve anlatici igin dGnemli bir anlami olan kritik bir
olaya odaklanir.

Dijital hikaye anlatimi, egitim igcerigi sunmak icin sistematik bir yontem sunar.
Bilgiyi 6zIU bir sekilde sunmak igin ¢esitli medya formlarini ve kigisel deneyimleri
entegre eder. Metin, gorsel ve sesi bir araya getirerek 6grencilerin aktif katilimini
sagdlar, anlama ve farkindahgi artirir. Gunumuzun dijital gaginda, 6grenme igin
guclu bir aractir.

% Dijital Hikaye Anlatimi Nedir?
https://youtu.be/Jlix-yVzheM?si=zJ7OuHtiOX4PO7n8



https://youtu.be/JIix-yVzheM?si=zJ7OuHtiOX4PO7n8

Dijital Hikayeler ve DST Metodolojisi Nedir?

Ogrencilerin belirli bir konuyla ilgili deneyimlerini ve bilgilerini yansittiklari dijital
hikayelerin Uretim sureci 6nemli bir egitim degeri tasir. Bu sureg, ogrencileri
kavrayislarini sentezlemeye ve bir anlati formuna donustiurmeye tesvik ederek
konuyu daha derinlemesine anlamalarini ve konuya dahil olmalarini saglar.
DST'nin sinifta kullanilabilirligi

e Odevler Ogretmenler, sinif ddevlerinin veya degerlendirmelerin bir parcasi
olarak dijital hikaye anlatimi projeleri verir ve ogrencilerin takip etmesi icin
yonergeler ve hedefler saglar.

e Ortak Projeler Ogrenciler, dijital hikayeler planlamak, arastirmak ve tretmek
icin gruplar halinde isbirligi yaparak ekip ¢alismasi ve iletisim becerilerini
geligtirirler.

e Multimedya Sunumlari Dijital hikayeler, sinif tartismalari, sunumlar veya
sergiler sirasinda multimedya sunumlari olarak hizmet ederek 6grencilerin
galismalarini akranlari ve egitimcilerle paylagsmalarina olanak tanir.

e Yansitma ve Geri Bildirim Ogrenciler dijital hikaye anlatma siregclerini
yansitir, 6grenme c¢iktilarini degerlendirir ve hikaye anlatma becerilerini
gelistirmek igin akranlarindan ve 6gretmenlerinden geri bildirim alirlar.

« Gida Paylasimi https://youtu.be/4-OMduhQAGE?si=Tc5HHrp2ZYHPV00z
% RICICREA https://youtu.be/ mRJTICbSGU?si=3vuenli3_ WHLRBodZ

< Halka https://www.youtube.com/watch?v=dK9ZIIGhMFM

« Su sisesi https://youtu.be/Oy7tnBDvB9c



https://youtu.be/4-9MduhQA6E?si=Tc5HHrp2ZYHPV0Oz
https://www.youtube.com/watch?v=dK9ZlIGhMFM
https://youtu.be/Oy7tnBDvB9c

Bireysel Beyin Firtinasi

Hayatinizdaki anlamli bir olay veya deneyim Uzerine disinmek igin bir dakikanizi
ayirin. Bu, ustesinden geldiginiz bir zorluk, duygusal bir an veya sizi bir sekilde
sekillendiren bir olay olabilir. Yonlendirici sorular:

e Hangi olay veya kisisel deneyim size baskalariyla paylasmak istediginiz 6nemli bir
ders verdi?
Hayatinizdaki hangi an sizi gururlu, gli¢li ya da derinden etkiledi?
Hangi deneyim diinyaya ya da kendinize bakis acginizi degistirdi?
Sizin igin 6zel bir anlami oldugu igin sik sik baskalarina anlattiginiz bir hikaye var
mi?
Sizi her zaman glliimseten ya da distnddren bir aniniz var mi?

Simdi, hikayenizi gorsel olarak nasil temsil edebileceginizi dusunun. Bir parca kagit ve
kalem alin ve daha sonra anlatinizi hayata gecgirmenize yardimci olabilecek en fazla 10
temel gorsel unsurdan olusan bir liste olusturun.

Hikaye anlatimi gecmiste kendi deneyimlerinizi iglemenize veya paylagsmaniza nasil yardimci
oldu?

Neden bazi hikayelerin sizde digerlerinden daha derin yanki uyandirdigini distuntyorsunuz?
Onlari etkili kilan unsurlar nelerdir?
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Oturumun Amaci

I
I
Farkli 6grenme stilleri ve bunlara nasil uyum saglanacagi konusunda bilgi dizeyinin |
artiriimasi :

Oturumun teorik icerig

e Gorsel Ogrenenler:
Grafikler, animasyonlar ve videolar

o Isitsel Ogrenenler:
Anlatim, ses efektleri ve muzik.

e Kinestetik Ogrenenler:
Hikaye olusturmak ve sunmak icin uygulamali aktiviteler.




Farkli Perspektiflerden Hikaye Anlatimi

Gorev: Ogrenme stillerine gére 3 gruba ayrilin. Her grup ayni
hikayenin parcalarini dizenler.

e Isitsel Grup: Anlatilan hikaye Kliplerini ses kullanarak siraya dizin.
e (Gorsel Grup: Hikayeyi anlatmak igin video bolumlerini yeniden
dizenleyin.
Kinestetik Grup: Tutarli bir anlati olusturmak icin basili
goruntuleri dizenleyin.

Amag: Size verilen formati kullanarak dongusel ekonomi hakkinda
anlasilabilir bir hikaye olusturun.

I

| Grubunuzun formati dongusel ekonomi anlayiginizi nasil etkiledi ve bu farkli
| yontemler farkli 6grencilerin ilgisini nasil ¢ekebilir?
I
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Oturumun Amaci

Gucla ve ilgi cekici anlatilar olusturmak icin kullanilan DST'nin bes adimini anlamak

Oturumun teorik icerigi

1. Hazirhk
o Dijital hikaye anlatiminin ne oldugu, uzunlugu, anlatim tarzlari, konulari ve teknoloji
kullaniminin anlagiimasi. DST'lerin gosterilmesi de yardimci olur
2. Hikayenin hazirlanmasi: storyboarding ve senaryo yazimi
o Hikaye Cemberi, fikir taslagi hazirlama ve
o Hikayenizin ana hatlarini ¢gizmek (baslangig, orta, son).
o  Senaryo yazmak ve storyboard yapmak
3. Tiim medya 6gelerinin toplanmasi veya olusturulmasi
o Hikayeniz i¢in gorselleri toplayin veya olusturun
o  Sesli anlatimi kaydedin veya kullanmak i¢cin mizik ya da efekt bulun
o Tum medya telif hakki yasalarina uygun olmalidir
4. Dijital Hikayenin Olusturulmasi ve Diizenlenmesi
o Hikayenizi bir araya getirmek igin gevrimigi veya dijital araglari kullanin
o Hikayenizi, mesajinizi net bir sekilde ileten arzu ettiginiz gorunime gore duzenleyin
5. Videolarin sunumu
o DST'nizi sunun ve geri bildirim toplayin.
o Mumkunse hikayenizi gozden gegirin veya geri bildirimi bir sonraki DST'leriniz igin kullanin




Mini Oykii Akisi

Adim 1 - 30 saniye iginde paylasilabilecek anlamli bir kisisel veya profesyonel
deneyim dugsunun

Adim 2 - Asagidakileri dusunun:

Fikir (Hikaye Nedir?) - Ana mesaj hakkinda kabaca bir fikir veya cumle.
Senaryo (Ne Oluyor?) - Anlatimin veya Kilit diyalogun kisa bir versiyonu.
Medya (Hangi Gérseller?) - Kullanacaklari resimleri, videolari veya sesleri gizin
veya listeleyin.

Kurgu (Nasil Gériinecek?) - Efektler, gecisler veya hiz Gzerine notlar.
Paylasim (Hedef Kitle Kim?) - Hikayenin nerede ve nasil paylasilacagi.

Adim 3 - Hikayenizi akraninizla paylasin ve ardindan onlarin hikayesini dinleyin.

Sizce DST surecinin en zor kismi ne olacak?

I
| Hikaye anlatma surecinin en zor kismi neydi?
I
I
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Oturumun Amaci

Bu oturumun amaci, katilimcilara Dongusel Ekonomi konusunda fikir Gretmek ve
organize etmek igin yapilandiriimig bir beyin firtinasi teknigi olarak Zihin
Haritalamanin nasil kullanilacagini 6gretmektir.

Oturumun teorik icerigi

Beyin firtinasi, 6zgurce ve sinirlama olmaksizin fikir Uretmemize yardimci olur. Bir
konuyu yaratici bir sekilde kesfederek yeni bakis acilari kesfedebilir ve karsilastigimiz
zorluklari daha iyi anlayabiliriz. Beyin firtinasi fikirlerini organize etmenin etkili bir yolu
zihin haritalamadir. Zihin haritalama, dusunceleri, fikirleri veya bilgileri dizenlemek igin
kullanilan gorsel bir tekniktir. Sayfanin ortasinda merkezi bir kavramla baglar ve
ardindan fikirler serbest akigli, dogrusal olmayan bir sekilde ondan dallanir. Her dal,
farkl fikirlerin nasil baglantili oldugunu gosteren daha ayrintili alt dallara yol agabilir.

Bu yaklagim, herhangi bir konunun yaratici ve esnek bir sekilde kesfedilmesine olanak
tanir. Zihin haritalama yararlidir ¢unkl karmasik konulari daha kuguk, yonetilebilir
parcalara ayirmaya yardimci olur. Farklh fikir ve kavramlari birbirine baglayarak
yaraticihgi tesvik eder. Ayrica bir bilim projesi, tarihi bir olay veya Dongusel Ekonominin
cesitli yonleri gibi herhangi bir konunun cesitli yonlerini kesfetmek icin esnek bir cerceve
saglar.
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Oturumun teorik icerigi

Ornek yaklagim:

1.

Ana konuyu belirlemek icin zihin haritasinin ortasina "Dongusel Ekonomi" yazin.
Ogrencilerden bu konuyla iliskilendirdikleri stirdurtlebilirlik, atik azaltma, Grinleri
yeniden kullanma veya egyalari onarma gibi kavramlari diusunmelerini isteyin.
Ogrencilerin Dénglisel Ekonomi ile ilgili temel kavramlari kesfettikleri ana dallari
ekleyin. Ogrenciler emin degillerse, onlari ortak R'ler ve bazi yonlendirici sorularla
(ne?, neden?, nasil?) yonlendirin:

azaltmak - ornegin, gunluk hayatimizda neleri azaltabiliriz?

yeniden kullanmak - 6rnegin, gundelik nesneleri nasil yeniden kullanabiliriz?

geri donusum - ornegin, hangi malzemeleri geri donusturebiliriz?

onarmak - ornegin, neden bir seyleri atmak yerine onarmaliyiz?

yeniden dusun - ornegin, tuketim aliskanlklarimizi nasil yeniden dusunebiliriz?
Ogrencilerin bu teorik kavramlari anlayabilecekleri ve iligki kurabilecekleri pratik,
gercek dunya durumlariyla iligkilendirmelerine yardimci olun.

Ogrencileri kaliplarin disinda diisiinmeye ve ilk bakista acikga iligkili gériinmeyen
fikirler arasinda baglantilar kurmaya tesvik edin. Bu yaratici sureg, yeni
perspektifler ortaya ¢ikarmalarina yardimci olur.

Zihin haritasi tamamlandiginda, ogrencilerin dallardan odaklanacaklari bir konu
secmelerine yardimci olun. Bu, dijital hikayelerinin temelini olugturacak ve soyut
kavramlari net, yonetilebilir bir anlatiya donusturecektir.




Kisa pratik faaliyet

1. Dongusel Ekonomi girisimleri icin fikirler Gretmek ve gelistirmek Uzere kuguk
gruplar halinde (3-4 kisi) calisin.

2. Bir Zihin Haritasi olusturun ve sayfanin ortasinda "Doéngusel Ekonomi" ile
baslayin. llgili temalarla dallanip budaklanin. Genis disiniin ve surdirilebilirlik,
atik azaltma, Grtn yasam donguleri, tuketici davraniglari, yenilik¢i cozumiler, ...

3. Her temanin altina belirli fikirler, zorluklar ve/veya ¢oztumler ekleyin.

4. Fikirler arasinda beklenmedik baglantilar arayin. Bir tema digerini nasil
etkileyebilir? Yeni bir sey yaratmak icin iki fikri birlegtirebilir misiniz?

5. Fikirlerinizi grubunuz icinde tartigin ve geligtirin.

6. Zihin haritasindan tim grubunuzun en cok ilgisini ¢eken bir fikri secin veya
oylayin. Bu daha sonra dijital hikayenizin temelini olugturabilir

Konu hakkinda kendi kendine dusunme sorusu/sorulari:

Zihin Haritasi kullanmak Dongusel Ekonomi konusundaki fikirlerinizi
yapilandirmaniza nasil yardimci oldu?

Zihin haritasindaki fikirleri organize etme ve birbirine baglama sureci Dongusel
Ekonomiyi daha iyi anlamaniza nasil yardimci oldu?
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Oturumun Amaci

Dongusel ekonomi kavramini tanitin ve ogrencileri malzemelerin
yeniden kullanimi konusunda yaratici dugsunmeye tesvik edin.

Oturumun teorik icerigi

Surddrulebilir Yeniden Tasarim Yarigmasi etkinligi, 6grencileri dongusel ekonomi
kavramiyla tanistirmak ve malzemelerin yeniden kullanimi konusunda yaratici
distunmeye tesvik etmek icin tasarlanmigtir.




Kisa pratik faaliyet

Grup Bolumu (1 dakika):

Kuguk gruplar olusturun.
Atik malzemeleri dagitin.
Yeniden Tasarim Mucadelesi (7 dakika):

Atik malzemelerden yeni bir sey yaratin.
Saglanan araclari ve malzemeleri kullanin.
Sunum (5 dakika):

Gruplar eserlerini sunar.
Dongusel ekonomiye katkilarini tartigir.

| Konu hakkinda kendi kendine diginme sorusu/sorular:

| Atik malzemelerden yeni bir sey yaratirken ne gibi zorluklarla karsilastiniz?

| Dongusel ekonomi ilkelerini gunluk hayatinizda nasil uygulayabilirsiniz?

| Evde veya okulda atiklari azaltmak icin yapabileceginiz bazi basit degisiklikler nelerdir?
| Bagkalarini malzemelerin yeniden kullanimi konusunda yaratici dugunmeye nasil tegvik
- edebitirstriz?—
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Fikirlerin Paylasiimasi
Hikaye Cemberi




Oturumun amaci

Hikayelerinizi kuguk gruplar halinde paylasin, yapici geri bildirimde bulunun ve
birlikte iyilestirmek ve gelistirmek i¢in her gruptan bir hikaye secin.

Hikaye ¢cemberi

Hikaye ¢gemberinin uygulanmasi igin bir sandalye gemberi idealdir. Bu gember
icinde kisisel hikayeler icin fikirler gelistirilir ve paylasilir. Hikaye ¢cemberi sirasinda
guven verici ve acik bir atmosfer, tum hikaye Uretim sureci igin cok onemlidir,
cunku bu, katilimcilarin ilk kez acildigi andir.

Bunun saygili ve empatik bir sekilde yapilmasi onemlidir. Grup, boyle bir iletisim
sekli Uzerinde dnceden agikca anlasabilir.
Bunun i¢in bazi ipuclari:
e Sinif veya grupla olan iligkiye bagl olarak, bir ‘lce-Breaking' ile baslayin
(6rnegin, "Cantami topluyorum ve yanima aliyorum...").
e Gonulluluk ilkesi! Eger bir sey soylemek istemiyorsaniz, zorlanmamalisiniz.
e Yapici sorular ve geri bildirim.
e Hic kotu hikaye yok!




Hikaye Cemberi icin Adimlar

Kuguk Gruplara bolun (5-6 katilimci): Paylasim ve dinleme igin agik, esit bir alan
yaratmak Uzere daire seklinde oturun.

Rahatlamak icin Ice-Breaking (gerekirse): Rahatlamak ve baglanti kurmak icin
hizl bir etkinlikle baslayin.

Hikayenizi Paylasin: Hazirladiginiz taslagi ve kelime listesini kullanarak anlatinizi
gruba sunun. Mikemmel olmasi gerekmez-bu sadece ilk adimdir.

Yapici Geri Bildirim Saglayin: Elestirel veya yargilayici olmadan hikayeyi
destekleyen ve gelistiren geri bildirimler sunun.

Her Grup igin Bir Hikaye Segin: Herkes paylasimda bulunduktan sonra, daha da
gelistirmek igin bir hikaye Uzerinde tartisin ve anlasin. Grupta yanki uyandiran ve
yaratici gelisim i¢in guclu bir potansiyele sahip bir hikaye secin.

Konu hakkinda kendi kendine distnme sorusu/sorulari
Herkes paylagsimda bulunduktan sonra, deneyim tzerine dusunmek i¢in bir dakikanizi ayirin. Hikayenizi
paylasmak nasil hissettirdi? Baskalarinin hikayelerini ve geri bildirimlerini dinleyerek ne 6grendiniz?
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Oturumun Amaci

Her grup, isbirligi icinde gelistirdikleri hikayelerini diger katilimcilara sunar, yapici geri
bildirimler toplar ve anlatilarini daha da gelistirmek icin oneriler alir.

Grup Oykii Sunumu ve Geri Bildirim

Fikrinizi gruba sunmak birkac nedenden dolayi dederli bir 6grenme deneyimidir. I1k
olarak, dusuncelerinizi ve fikirlerinizi acik¢a ifade etmenizi tesvik ederek iletisim
becerilerinizi gelistirmenize yardimci olur. Bu sure¢ sadece 6zglven olusturmakla
kalmaz, ayni zamanda anlatinizi baskalarinin anlayabilecegi ve baglanti
kurabilecegi bir sekilde nasil dizenleyeceginizi de ogretir.

Calismanizi bir grup ortaminda paylasmak isbirligini tesvik eder. Fikirlerinizi

sunarak, farkli bakis acilarina ve yapici geri bildirimlere kapi acarsiniz; bu da
hikayenizi iyilestirmenize ve gelistirmenize yardimci olabilir. Bu etkilegim ekip
calismasini tegvik eder ve size bagkalarinin girdilerine deger vermeyi ogretir.

Ayrica, baskalarina sunum yapmak elestirel distncenizi gelistirmek icin bir firsattir.
Fikrinizi gruba aciklamak sizi se¢imleriniz hakkinda derinlemesine dusunmeye
zorlar, guglu yonlerinizi ve geligtirilebilecek alanlari belirlemenize yardimci olur. Ayni
zamanda, geri bildirim dinlemek, karsilikli anlayis ve etkili iletisim igin cok onemli
olan aktif dinleme pratigi yapmaniza yardimci olur.




Hikaye Paylagimi:

Grup Sunumlari: Her grup sirayla kendi hikayesini diger katilimcilara sunar. Sunum
yaparken:

o Hikayeyi ve ana temasini ya da mesajini tanitin.

o Hikayeyi benzersiz kilan yaratici unsurlari vurgulayin (6rnegin, gorseller,
duygusal ton veya temel dersler).

o Grubun bu hikayeyi secmesine neyin ilham verdigini paylasin.

Grup Sunumlari: Her sunumdan sonra katilimcilarin geri kalani geri bildirim ve onerilerde
bulunur. Bu ipuclarini kullanin:

o "Hikayede en ¢ok neyi ilgi ¢cekici veya etkileyici buldunuz?"

o "Hikayenin hangi kismi daha fazla agikhga kavusturulabilir veya
genigletilebilir?"

o "Gorselleri, sesleri veya sunumu gelistirmek icin ne gibi fikirleriniz var?"

Konu hakkinda kendi kendine disunme sorusu/sorulari
Hikayenizi daha genis bir kitleye sunmak nasil bir duyguydu?
Grubunuzun aldigi en degerli geri bildirim neydi?

Diger gruplarin hikayelerini dinleyerek ne 6grendiniz?




Circyy,
qr 6:'
(+)
90
2
v 5'
O
&
<
o
Buyj2

CED\S

Dongusel Ekonomi Hakkinda
Hikayenizi Yazin




Oturumun Amaci

I
I
Dijital hikaye i¢in hikaye anlaticisinin sesini yansitan ve geri bildirimleri iceren :
yapilandiriimis bir senaryo yazin. Bu senaryo, dijital produksiyonun temelini |
olusturacaktir. |

Dijital Hikaye Anlatiminda Senaryonun Rolu

Senaryo, nihai multimedya pargasi igin bir taslak gorevi gorur ve hikayenin yapisini,
duygusal tonunu ve mesajini tanimlamak igin gereklidir. Bu sureg, her katilimcinin
hikayesini kendi kelimeleriyle yazmaya tesvik edildigi ve onceki oturumlarda alinan
geri bildirimleri iceren kisisel ifadeyi vurgular. Amag, anlatiyi rafine ederek hem
anlatici hem de izleyici nezdinde yanki uyandirmasini saglamaktir. Katilimcilar net
ve ilgi ¢ekici bir senaryo hazirlayarak, kelimeler, gorseller ve ses kombinasyonuyla
izleyicilerin ilgisini gekecek dinamik bir dijital hikaye olugturmanin temelini atarlar.

Senaryo daha sonra dijital bir hikaye uretmek icin kullanilacagindan, ayrintilara
dikkat etmek ¢ok onemlidir. Tipik 2-3 dakikalik bir hikaye igin katilimcilar yaklasik
250 kelimeyi hedeflemelidir.




Dijital Hikaye Anlatiminda Senaryonun Rolu

Senaryo Yazimi:

e Hikaye anlaticisi veya ana yazar, hikayeyi kendi kelimeleriyle kaleme almaya
baslar.

e Diger grup uyelerini beyin firtinasi, ifade onerileri veya yapici duzeltmeler
yoluyla destek sunmaya tesvik edin.

Senaryo Yazimi i¢in Yonlendirici Ipuclart:

Hikaye nasil basliyor?

Dikkat ceken kanca nedir?

Ana olay veya mesaj nedir?

Bu nasil net bir sekilde aktarilabilir?
Hikaye nasil bitiyor?

Temel ¢gikarim veya sonug nedir?
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Oturumun amaci

Storyboard'un ne oldugunu, amacini ve dijital bir hikayeyi etkili bir sekilde
planlamak ve duzenlemek icin neden 6nemli bir ara¢ oldugunu anlamak.

Storyboarding: Dijital Hikayenizi
Gorsellestirme

Film seridi, bir hikayenin onemli anlarini ve sahnelerini haritalandirmak igin
kullanilan gorsel bir planlama aracidir. Anlati akisinin ana hatlarini ¢izen eskizler,
goruntuler veya aciklamalardan olusur ve produksiyondan once hikayenin
duzenlenmesine ve gorsellestiriimesine yardimci olur. Gorsellerin, sesin ve
gecislerin planlanmasina hizmet ederek tutarli ve yapilandirilmis bir anlati saglar.

Storyboard'un Faydalari:

Gorsellerin, sesin, hizin ve gegislerin planlanmasina yardimci olur.

e Duygusal tonun ve temalarin aktarilmasini saglar.

e Multimedya uretimi igin bir temel saglar.

e Uyumlulugu saglamak icin denemelere izin verir.
Anahtar Odak:

o Mukemmellige degil, yapiya odaklanin.
o Film seridi bir planlama aracidir, sanat eseri degildir.
e Ekibin vizyonunu hizalar ve hikayenin gorsellestiriimesine yardimci olur.
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https://erasmediah.eu/

Gorsel Planin Olusturulmasi: Storyboard

Hikayeyi gozden gegcirin: Hikayeyi gozden gegirmek igin bir dakikanizi ayirin.
Kilit anlar nelerdir? Her sahneyi en iyi hangi gorseller temsil eder?
Storyboard Sablonu: Gorselleri temsil etmek igin metin, kelime ekleyebilir veya
basit resimler gizebilirsiniz.

Oykii Panosu Uzerinde isbirligi yapin: Grubunuzla birlikte ¢alisarak film seridini
doldurmaya baslayin. Hikayenizin dnemli anlarini ve bunlari en iyi hangi
goruntulerin, seslerin veya eylemlerin temsil edecegini distnun. Mikemmel
gizimler yaratma konusunda endigelenmeyin; her sahnenin 6zunu yakalamaya
odaklanin. Her sahneyi acgiklamak i¢in anahtar kelimeler kullanin veya gegisleri
gOstermek icin oklar ekleyin.

Gozden Gecirin ve Paylasin: Hikaye panosu tamamlandiktan sonra, grup olarak
gozden gecirmek icin zaman ayirin. Hikayenin akisini veya netligini artirabilecek
degisiklikleri veya duzenlemeleri tartigin. Hazir oldugunuzda, hikaye panonuzu
diger katilimcilarla kisaca paylasin ve hikayenizin arkasindaki gorsel plani
aciklayin.

: Konu hakkinda kendi kendine disunme sorusu/sorulari

I Film seridini olusturmanin en zor kismi neydi? Grubunuz bunun Ustesinden nasil

| geldi? Planladiginiz gorseller ve sahneler hikayenizin duygusal tonunu ve mesajini
| nasil destekliyor?



Co-funded by
the European Union

TITLE

NAME




Fikirden Senaryoya: Dijital Hikayenizi
Olusturmak

Hikayenizin ana mesajini veya temasini tanimlayin. izleyicilerinizin bundan
ne ¢ikarmasini istiyorsunuz?

Hikayenizi kilit sahnelere veya bolumlere ayirin. Her sahne hikayeyi ileriye
tagsimali ve genel mesaja katkida bulunmalidir.

Karakterlerin (varsa) ne soyleyecegini veya neyin anlatilacagini yazin.
Acik, 6zlu ve etkili olsun.

Her sahne i¢in onemli gorsel unsurlari (6rn. ortamlar, eylemler) ve isitsel
unsurlari (orn. arka plan muzigi, ses efektleri) not edin. Bunlar
prodiksiyonu yonlendirmeye yardimci olacaktir.

Sahneler arasindaki gegislerin pliriizsiiz oldugundan emin olun. Bir anin
digerine nasil yol ac¢tigini ve hikayenin nasil gelistigini dusundiin.

Konu hakkinda kendi kendine disunme sorusu/sorulari

Hikayemin baskalarina hangi mesaji iletmesini istiyorum?

Hikayemi izleyicilerim igin nasil kigisel ve ilgi gekici hale getirebilirim?
Hikayemin hangi duygulara veya derslere ilham vermesini istiyorum?
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Ogretmenler Igin Dijital Araglar




Oturumun Amaci

I
I [N LLERY) . ] L1l . ~
| Dijital araclarin 6gretmenler icin neden onemli oldugunu anlamak ve bazi
| ornekler

Dijital araclar ogretmenler i¢cin neden onemlidir?

e Ogrenmenin Kisisellestiriimesi
Dijital araclar, ilerlemeyi izlemek icin LMS platformlarindan ve araclarindan
yararlanarak ogretmenlerin 6grencilerin 6grenme deneyimlerini bireysel 6grenme
ihtiyacglarina gore uyarlamalarina yardimci olabilir.

e Performans degerlendirmesi
Anlama duzeyini olgmek ve degerlendirme araclarini kullanarak aninda geri
bildirim toplamak i¢in anketler, yoklamalar veya sinavlar duzenleyin

e Isbirliginin kolaylastiriimasi
Grup projeleri ve esler arasi 6grenme icin igbirligine dayali araclarin
uygulanmasi, ekip ¢alismasini ve iletisim becerilerini gelistirebilir.

e Yonetimin Kolaylagtiriimasi
Odevleri takip etmek, 6grenciler ve velilerle verimli bir sekilde iletisim kurmak ve
diger seylerin yani sira ders planlarini yonetmek icin farkli organizasyon araclari
kullanin.




Dijital Ara¢ Turleri

Dijital Arag¢ Turu Amacg Ornekler

Gercek zamanli ekip
Ortak Calisma Araclari calismasini ve iletisimi
kolaylastirin.

Google Dokumanlar,
Microsoft Teams, Miro

Videolarin, sunumlarin ve
Multimedya Aracglan gorsellerin olusturulmasina Canva, Animoto, Prezi
izin verin.

Sinavlari, anketleri ve

Degerlendirme Araglari performans takibini Kahoot, Socrative, Quizizz
etkinlestirin.
Programlari yonetmeye,
) ilerlemeyi takip etmeye ve Trello, Asana, Google
Organizasyonel Araclar . .
kaynaklari duzenlemeye Takvim

yardimci olun.

Egitim igeriginin sunulmasi
ve yonetilmesi icin platformlar | Moodle, Edmodo
saglayin.

Ogrenme Yoénetim
Sistemleri (LMS)



https://docs.google.com/
https://microsoft-teams.en.softonic.com/
https://miro.com/?gclsrc=aw.ds&&utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=S%7CGOO%7CBRN%7CES%7CEN-EN%7CBrand%7CExact&utm_adgroup=&adgroupid=140666076373&utm_custom=18259414694&utm_content=668037311006&utm_term=miro&matchtype=e&device=c&location=9199167&gad_source=1&gclid=Cj0KCQiA4fi7BhC5ARIsAEV1YiY7AWP0hU-FH4JJLIPsSGfyxnrM3s9VD8KxSgQMrrSuEbO3ctgWLdoaAs9jEALw_wcB
https://www.canva.com/
https://animoto.com/
https://prezi.com/
https://kahoot.com/
https://www.socrative.com/
https://quizizz.com/?lng=en
https://trello.com/?campaign=18444837268&adgroup=150271371988&targetid=kwd-3609071522&matchtype=e&network=g&device=c&device_model=&creative=672183050325&keyword=trello&placement=&target=&ds_eid=700000001557344&ds_e1=GOOGLE&gad_source=1&gclid=Cj0KCQiA4fi7BhC5ARIsAEV1YiarqyVPLqAhChwwqAQvJU5uvZeNMPZ0CXFKR2WI_GrarFv-_9zRn3oaAqX4EALw_wcB
https://asana.com/
https://calendar.google.com/calendar/u/0/r?pli=1
https://moodle.org/
https://www.edmodo.es/

Ancak tum dijital araclar kullanigh degildir...

e Bu araclarin sinifinizin 6grenme hedeflerini karsiladigini ve ogrencileriniz igin
yararli oldugunu izlediginizden ve gordugtnuzden emin olun

e Denedikten sonra, kullaniminin ne kadar kolay veya karmasik oldugunu gormek
icin 6grencilerinizden geri bildirim alin, bdylece buna uyum saglayabilirsiniz

e Ogrencilerin sinifta araclari kullanmanin ne kadar kolay oldugunu kolayca
Olcebilmeleri icin dereceli puanlama anahtarlari olusturun.

Baz yararlh kavramlar...

e FEtkilesim - Dijital araglar kullanarak etkilesimli icerik yoluyla 6grencilerin ilgisini
cekme

e Otomasyon - Sizin i¢in tekrar eden gorevleri yapabilen araglarla zaman kazanma
(coktan se¢meli sinavlara not verme gibi)

e Isbirligi - Farkli cevrimici paylasim platformlarini (google belgeleri gibi)
kullanarak ekip olarak birlikte ¢calismayi tesvik etmek

e Erisilebilirlik - Araclarin tim ogrenciler i¢cin kullanici dostu olmasini saglamak,
ornegin metinden sese ozellikleri
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Calismanin tamamlanmasi
Hikaye Panosu




Film seridinizi tamamlama

Storyboard'un son haline getirilmesi, hikayenizin produksiyonuna gegmeden
once ¢cok onemli bir adimdir!

Film geridinizi iyilestirmek ve tamamlamak igin bazi pratik ipuglarini burada
bulabilirsiniz:

e Acikhigl Kontrol Edin: Hikayenizin anlasilabilir oldugundan ve fikirlerinizin
sahnelere yansidigindan emin olun.

e Amagc: Her sahnenin degerli ve gerekli oldugundan emin olun. Degilse,
kaldirin

e Sahne uzunluklarini tahmin edin: Genel zamanlamay! gormek icin her
sahnenin ne kadar surecegini dugunun

e Storyboard notlari: Hikayenizi dluzenlerken size yardimci olacak notlar
ekleyin

e Baglanti: Senaryo ile storyboard arasinda net bir baglanti var mi? Agikca

kurulmalidir
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Senaryonun Son Haline
Getirilmesi




Senaryonuzu tamamlama

Senaryonun son haline getirilmesi, hikayenizin produksiyonuna ge¢gcmeden once ¢ok
onemli bir adimdir ve storyboard'unuzla baglantili olmalidir.

Film seridinizi iyilestirmek ve tamamlamak icin bazi pratik ipuglarini burada
bulabilirsiniz:

e Acikligi Kontrol Edin: Hikayenizin anlasilabilir oldugundan ve fikirlerinizin
senaryoya yansitildigindan emin olun.

e Dengeli tempo: Acele etmekten kaginin, senaryo dogal bir sekilde akmalidir

e Zamanlamayi kontrol edin: Garip ifadeleri veya hiz sorunlarini yakalamak icin
yuksek sesle okuyun.

e Dil: Basit ve etkili bir dil kullanin. Anlasilmasini zorlastirabilecek uzun ve
karmasik cumlelerden kaginin.

e Acilis ve kapanis cumleleri: Guglu bir acilig ve kapanis yaptiginizdan emin

olun. Ilk saniyeler dikkat cekmeli ve net bir mesajla bitirmelisiniz.
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Ogrenme Siurecinde Dijital
Araclara Genel Bakis




Oturumun Amaci

I

I

| Dijital araglarin 6grenmeyi nasil gelistirebilecegini anlamak ve ozelliklerini

| kesfetmek. Bu araclarin farkli 6grenme amacilari icin nasil kullanilabilecegini

- dgsormekr —————H——H——H——H—H—f——"———— — — - —— — — — — — — — —

Dijital Araclar Ogrenciler Icin Nasil Yararh?

Modern eg@itimde dijital araglar, 6grencilerin ilgisini gekmede, karmasik
konulari gorsellestirmede ve yaraticiligi tegvik etmede ¢ok onemli bir
rol nyn;\mnkfndlr

Fayda Ornek
Arama motorlari, e-kitaplar gibi dijital araclar
veya cevrimici kutuphaneler aninda erisim saglar Google Akademik, Global Dijital Kutliphane
bilgi igin

Uygulamalar ve araclar 6grencilerin yonetmesine
yardimci olur Google Takvim, Todoist
zamanlarini ve gorevlerini etkin bir sekilde

Dijital araglar 6grenmeyi daha etkilesimli hale
getiriyor
ve multimedya icerigi aracihigiyla ilgi ¢ekici

Kitap Olusturucu, Canva, Storyboard That,
Prezi, Quizlet

Ogrenciler yaraticiligi kesfedebilir

: _ Canva, Prezi, Storyboard That, Book Creator
ve dijital araglari kullanarak beceriler gelistirmek



https://scholar.google.com/
https://digitallibrary.io/
https://calendar.google.com/
https://todoist.com/
https://bookcreator.com/
https://www.canva.com/
https://www.storyboardthat.com/
https://prezi.com/
https://quizlet.com/
https://www.canva.com/
https://prezi.com/
https://www.storyboardthat.com/
https://bookcreator.com/

Ogrenciler Neden Dijital Araclari

I

I

I ) Kullanmah? )

: Dijital araglar 6grenmeyi gelistiren, yaraticiligi tesvik eden ve onlari dijital dinyanin

taleplerine hazirlayan sayisiz avantaj sunmaktadir.

. III.III.I.II.I.I. e lyilestiriimis Ogrenme Ciktilari: Dijital araclar gesitli kaynaklara erisim saglar
' ve multimedya formatlari araciligiyla karmasik konularin anlasiimasini
BEEclo
kolaylastirir.

e Gelistirilmis Katilim: interaktif alistirmalar ve gérsel olarak gekici icerik
ogrencilerin motive olmasini saglar.

e Isbirligi Olanaklari: Dijital araclar, 6grencilerin konumdan bagimsiz olarak
sorunsuz bir sekilde birlikte calismasini saglar.

e Temel 21. Yuzyil Becerilerinin Gelistirilmesi: Dijital araglari kullanmalk,
ogrencilere kritik teknoloji becerilerini ve dijital iletisimi ogreterek onlari
gelecekteki kariyerlerine hazirlar.

e Kendi Hizinda Ogrenme: Ogrenciler kendi hizlarinda 6grenebilir, konulari
tam olarak anladiklarindan emin olmak igin gerektiginde tekrar ziyaret
edebilirler.

e Ogrenmeyi Daha Eglenceli Hale Getirmek: Video, ses, goruntd, renk -
ogrenciler bunlari eglenceli buluyor! Eglenerek ogrenenler yeni bilgileri
akillarinda tutarlar ve 6grenmelerinde daha basarili olurlar.
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Oturumun amaci

Dijital hikaye anlatiminda sesli anlatimin rolint anlayin ve metni kaydetmek ve
dijital hikayelere entegre etmek icin en iyi uygulamalari 6grenin.

Sesli Anlatim Neden Onemlidir?

e Hikayeleri daha surukleyici ve kisisel hale getirir

e Isitsel 6grenenler de dahil olmak tzere farkli d§renme stillerine
sahip 6grencilere yardimci olur

e Dil becerilerini, telaffuzu ve akiciligi gelistirir

e Okuma guclugu ¢ceken ogrenciler icin erisilebilirligi destekler

Anlatim Kayd icin En lyi Uygulamalar:

e Neltlik ve Hiz - Anlagildigindan emin olmak icin net ve yavas
konusun ve sessiz bir yerde kaydedin.

e Ifade ve Duygu - Hikayeyi ilgi gekici hale getirmek icin dogal bir
ton kullanin.

e Dijital Araclar Kullanin - Audacity, TTSMaker veya Eleven Labs
gibi araclari kullanin.

e Sesi Hikaye Unsurlariyla Eslestirin - Akici bir deneyim igin
anlatimi resimler, metinler ve animasyonlarla senkronize edin.




Kisa Bir Metin Kaydetme

Gruplar halinde kisa bir 6yku veya paragraf secin
(orijinal veya temin edilmis olabilir).
Bir ses kayit araci kullanin (TTSMaker veya Eleven Labs)
anlatimi kaydetmek igin.
Sesi bir dijital hikaye anlatma platformuna yukleyin (6rn. Book Creator
veya Canva; StoryboardThat ve Prezi bunu yalnizca asagidaki 6zelliklere sahipseniz
etkinlestirir
premium hesap).
e Anlatimi goruntuler ve metinle senkronize edin.
e Nihai sonucu grupla paylasin.

ORNEK METIN

Kaynaklari kullanmanin geleneksel ‘al, yap, at' ydonteminin aksine, déngisel ekonomi malzemeleri
mdmkdiin oldugunca uzun sdre kullanimda tutar. Eski giysiler yeniden kullanilabilir, bozuk
elektronik cihazlar tamir edilebilir ve plastik siseler yeni Urtinler olarak ikinci bir hayat bulabilir.
Basit bir cam kavanozun déndigtimdini izlediginizi hayal edin - bir mutfakta regel tutmaktan, bir
masada kalemlik olmaya ve son olarak yeni cama geri dondstiirilmeye kadar.

Konu hakkinda kendi kendine dusinme sorulari:
e Anlatiminizi kaydederken ne gibi zorluklarla karsilastiniz?
e Bu beceri 6grenciler veya egitimciler icin nasil faydali olabilir?
Ses kayitlari hikayelerin daha erigilebilir olmasina nasil yardimci olabilir?

Co-funded by
the European Union



https://ttsmaker.com/#google_vignette
https://elevenlabs.io/?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=t2_nonbrandsearch_voicegen_english&utm_id=21540667164&utm_term=voice%20over%20creator&utm_content=voicegen_exact&gad_source=1&gclid=Cj0KCQiAhvK8BhDfARIsABsPy4huJVG7GUtFpZql09xG-sYvtJxr3WfpS1G9uRMNmGLv_8PDGmxpiQAaAlyNEALw_wcB
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EXAMPLE FROM

Oturumun Amaci

Hikaye anlatim gucunu artiran muzik ve goruntulerin nasil etkili bir sekilde
secilecegini anlayin.

Miizik ve Goriintiiler Neden Onemlidir?
Dijital Hikaye Anlatiminda?

e Goruntuler sahneyi belirler - Baglam saglar, duygulari guclendirir ve anlatiyi
destekler.

e Muzik atmosfer yaratir - izleyicinin nasil hissettigini etkiler ve gerilim, heyecan
veya yansima olusturmaya yardimci olur.

e Birlikte etkilesimi artirirlar - lyi secilmis gorseller ve sesler dijital hikayeleri daha
surukleyici ve akilda kalici hale getirir.

Dogru Gorselleri Segcmek:
e Hikayenin temasina uygun, yuksek kaliteli, alakali gorseller kullanin.
e Dogru havayi yaratmak icin renkleri ve kompozisyonu dusunun.
e (GoOrsellerin telif hakki icermediginden emin olun veya lisansli stok fotograflar
kullanin (orn. Pixabay, Freepik, Canva).

Hikayeye Uygun Muzik Segimi:
e Muzigin tonunu ve hizini hikayenin tonuyla eslestirin).
e Anlatimi asiri guglendirmekten kacginin - muzik dikkati dagitmamali,
guclendirmelidir.
e Telifsiz muzik kullanin (6r. Free Music Archive, Canva).
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Beyin Firtinasi ve Eslestirme

Her gruba bir kisa oyku temasi verilir

Her gruptan bu sahneyi etkili bir sekilde temsil edebilecek 3 resim
bulmalari istenir.

Ardindan her grup hikayenin ruh haline uygun bir mizik pargasi
secmelidir

Her grup kendi segimlerini sunar

Konu hakkinda kendi kendine distinme sorulari:
e Dogru gorselleri ve sesleri secerken ne gibi zorluklarla karsilastiniz?
e Dijital bir hikaye izlerken muzik sizi nasil etkiliyor?
e Gelecekteki projelerde segim surecini nasil iyilestirebilirsiniz?
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Goruntuleri, Videolari ve
Muzigi Duzenleyin




Goruntuleri, Videolar:i ve Muzikleri
Duzenleme

Herhangi bir kurgu programini segebilirsiniz. Program secimi teknik becerilere, sahip oldugunuz teknoloji segeneklerine ve
ogrencilerin yasina bagldir. Yapisal olarak kurgu programlarinin hepsi benzerdir, bu nedenle ihtiyaclariniza ve
becerilerinize en uygun olani arayin.

Proje Paneli: Bu panel , _ ) )
kullanicilarin multimedya - ;= AR RN , Zaman Cizelgesi: Zaman
dosyalarini ige aktarmasina, : s » eIy cizelgesi, kullanicilarin video
diizenlemesine ve yonetmesine = " P ve ses kliplerini istedikleri
olanak tanir. WO . A sirada diizenleyebilecekleri
Proje. i e | B e : ana alandir. Kullanicilar
Kullanicilar, video Klipler, ses ve . Celelinane st Sl . Klipleri zaman ¢izelgesine
goruntuler dahil olmak tzere s PN suriikleyip birakabilir, Ust Uiste
projede bulunan tim dosyalarin — Tl PR i ‘ bindirebilir, uzatabilir ve
bir listesini goruntutleyebilir | & ‘ . : videonun yapisini olusturmak
: ‘ = ‘ icin kirpabilir.




Goruntuleri, Videolar:i ve Muzikleri
Duzenleme

Ozel Efektler Paneli: Bu panel, kullanicilarin videoya
animasyonlu gegisler, gorsel efektler, ses efektleri,
animasyonlu basliklar ve daha fazlasi gibi 6zel efektler
eklemesine olanak tanir. Kullanicilar videoya
uygulamak icin efektleri arayabilir ve secebilir.

Metin paneli: video projesine metin
ogeleri eklemek ve Ozellestirmek
icin araclar ve segenekler saglar

Onizleme Monitori:
Onizleme monitdri, videoyu
zaman ¢izelgesinde
duzenlenirken gergek zamanli
. - iy — olarak gordntuler. Kullanicilar
Arac Cubugu: Arac¢ cubugu - e videoyu kare kare
kesme, kopyalama, yapistirma ve ) i goriintileyebilir ve diizenleme
daha fazlasi gibi yaygin - Ll ——— islemi sirasinda ¢iktinin
duzenleme eylemleri igin N kalitesini kontrol edebilir.
dugmeler ve hizli komutlar igerir.
Bazi programlarda kaynak
medyayi gosteren ikinci bir
monitor vardir.




Goruntuleri, Videolar:i ve Muzikleri Sl Erakiler Paral

Metin paneli Proje Paneli .
> ’ Diizenleme

[:j @ (=] Edit 3 2785 ver w Playback ™ © animate Position
/ Arac Cubugu et

Onizleme Monitord.

Zaman gizelgesi:

= Notes (=] Duration o32jo37r O - 5%
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Dijital Hikayenizi Duzenleme

Medya Dosyalarini ice Aktarin: Kaydedilmis goriintiilerinizi, fotograflarinizi ve ses dosyalarinizi
video duzenleme yaziliminiza aktararak baglayin.
Klipleri Duzenleyin: Zaman gizelgesindeki klipleri film seridinize/senaryonuza gore duzenleyin.

Anlatinin akisina uyacak sekilde dogru sirada olduklarindan emin olun.

Gecgisler ve Basliklar Ekleyin: Daha akici bir akis i¢in gereken yerlerde klipler arasina gegisler
ekleyin. Sahneleri tanitmak veya hikayenizdeki dnemli noktalari vurgulamak igin basliklar ekleyin.
Gorsel Efektleri Uygulayin: Anlatimi gelistirmek icin gorsel efektleri idareli kullanin, ancak hikayeye
asiri yuklenmekten kaginin. Ruh halini veya tonu destekleyen efektlere odaklanin.

Renkleri ve Kontrasti Ayarlayin: Gorsellerinizin tutarli ve sik bir gorunime sahip olmasini
saglamak igin renklere, kontrasta ve parlakliga ince ayar yapin.

Sesi lyilestirin: Netlik icin ses seviyelerini ayarlayin. Arka plan miiziginin, seslendirmelerin ve ses
efektlerinin dengeli oldugundan ve diyaloglari veya anlatimi bastirmadan hikayeyi desteklediginden
emin olun.

Muzik ve Ses Efektleri Ekleyin: Gorselleri tamamlamak ve hikayenin duygusal tonunu
guglendirmek igin muzik ve ses efektleri ekleyin.

Konu hakkinda kendi kendine disunme sorusu/sorulari:

Gorseller ve sesler hikayenizin genel temasini nasil destekliyor?
Belirli bir gegis veya etki hikayenin duygusal etkisini artirdi mi?

Ses seviyelerini ayarlamak videonuzun genel kalitesini nasil artird1?




Dijital Hikayenizi Gozden Gegirin ve
Revize Edin

Videonuzu izleyin: Videonuzu bastan sona izleyerek baslayin. Nelerin iyi calistigina ve nelerin
geligtirilebilecegine dair notlar alin (6rnegin, hiz, netlik, ses, gorseller).

Bir Akran ile Paylasin: Videonuzu bir akraniniza veya kuguk bir gruba gdsterin. Onlardan hikayenin netligi,
duygusal etki veya genel akis gibi belirli unsurlara odaklanmalarini isteyin.
Asagidaki gibi alanlarda 6zel geri bildirim isteyin:

Hikaye anlatimi: Mesaj agik mi? Anlati mantikli mi?

Gorseller: Gorseller ilgi ¢ekici mi? Anlati ile uyumlular mi?

Ses: Ses dengeli mi? Ses efektleri ve mizik uygun mu?

Tempo: Hikaye ¢ok mu yavas yoksa ¢ok mu hizli? Sirincemede kalan veya aceleye gelmis gibi
hissettiren kisimlar var mi?

Geri bildirimleri dikkatle inceleyin ve ortak temalari veya dnerileri belirleyin. Anlatiminiza sadik kalarak
videonuzu neyin gelistirecegini disunun.

Geri bildirimlere dayanarak videonuzda gerekli ayarlamalari yapin. Bu, temponun degistiriimesini, ses
seviyelerinin ayarlanmasini veya gorsel efektlerin eklenip ¢ikariimasini icerebilir.

Konu hakkinda kendi kendine dustinme sorusu/sorulari: !

Videonuzu geligtirmenizde en ¢ok hangi geri bildirim yardimci oldu?
Baskalarinin goruslerini aldiktan sonra hikayeniz nasil gelisti?
Revizyonlarin videonuzun duygusal veya tematik mesajini gelistirdigini distnuyor musunuz?
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Dijital Hikayenizi Nasil Diga Aktarirsiniz?

Disa aktarmadan once, herhangi bir is kaybini onlemek igin projenizi video
duzenleme yazilimina kaydedin.

Disa Aktarma Secenegini Belirleyin Video duzenleme yaziliminizda "Diga Aktar"
veya "Render" secenegini arayin (genellikle Dosya menusunde veya 0zel bir diga
aktarma dugmesinde bulunur).

Istediginiz dosya bigimini secin (uyumluluk icin genellikle MP4). Videoyu nerede
paylasacaginiza bagh olarak ¢ozunurltigu secin (1080p ¢ogu kullanim igin idealdir).
Hedef Klasoru Secin

Disa Aktarmaya Baglayin: "Disa Aktar" veya "Render Et" digmesine tiklayin.
Yazilimin igslemeyi bitirmesini bekleyin. Bu, videonun uzunluguna ve karmasikligina
bagli olarak biraz zaman alabilir.

Disa Aktarilan Videoyu Kontrol Edin: Diga aktarma tamamlandiginda, video
dosyasini bulun ve her seyin beklendigi gibi goérundtigunden ve ses ¢ikardigindan
emin olmak icin izleyin.

Konu hakkinda kendi kendine dusunme sorusu/sorulari:

Dijital hikayemi olustururken ne gibi zorluklarla karsilagtim ve bunlarin Ustesinden nasil geldim?
Dijital hikaye anlatimi sureci fikirlerimi ve kigisel deneyimlerimi yaratici bir sekilde ifade etme
becerimi nasil geligtirdi?




Video Kalitesini Optimize Etme: Dogru Kare Hizi
ve Cozunurlugu Secme

Video hizli bir goruntu dizisi oldugundan, kare hizi videonun saniyede kag kareye sahip
olmasi gerektigini gdsterir. lyi bir kare hizi 24 ila 30 kare/saniye arasinda degisir. Saniyede
30'dan fazla video gereksiz yere agirlasir (sabit diskinizde kapladigi alan agisindan), 24'ten
az videoda ise videonun biraz sarsintili oldugunu gérmeye baslarsiniz.

Videonun boyutu (piksel cinsinden genislik ve yuikseklik) kullanim amacina baghdir. iste en
yaygin kullanilan boyut formatlarinin bir listesi:

4K (3840 x 2160 piksel) - en yuksek kalite, cok fazla igslem gucu gerektirir.
Egitim/amator amaclar icin dnerilmez.

1080p fullHD (1920 x 1080 piksel) - yuksek kalite, ancak islenecek dosyalar ve akiglar
biraz agir (oldukga guglu bir PC'ye ihtiyaciniz var).

720p HD (1280 x 720 piksel) - kalite ve gok abartili olmayan boyut arasinda iyi bir
uzlasma.

480p (854 x 480 piksel) - herhangi bir nedenle videonun boyutunu sinirlamaniz
gerekiyorsa, bu format yine de kabul edilebilir.




Circyy,
qr 6:'
(+)
90
2
v 5'
O
&
<
o™
Buyj2

CED\S

Kliplerin Sunumu ve
Projeksiyonu




Oturumun Amaci

Gelecege hazir becerileri kullanma sikliginizi kendi kendinize degerlendirmek ve
yansitmak i¢in anketler olusturun ve anketlere katilin.

Oturumun teorik icerigi

1. Aktif Ogrenme ve Katilim: Aktif katilim, 6grencilerin teorik kavramlari pratik
ortamlarda uygulamalarina yardimci olarak anlayiglarini ve motivasyonlarini gelistirir.

2. Akran Ogrenimi ve Etkilesimi: Bu etkilesim sadece igbirlik¢i becerileri gelistirmekle
kalmaz, ayni zamanda farkli bakis agilari ve gozumler sunarak 6grenme deneyimini
zenginlestirir.

3. Oz Degerlendirme ve Yansitma: Bu yansitma, sirekli mesleki gelisim igin gerekli
olan guglu yonlerin ve iyilestirme alanlarinin belirlenmesi igin kritik Oneme sahiptir.

4. Dijital Okuryazarlik ve Teknoloji Entegrasyonu: Bu araglara asinalik, dijital becerilerin
gunluk islerde pratik olarak uygulanmasini da pekistirir.

5. Yapilandirmaci Ogrenme Teorisi: Bu faaliyet, bilginin en iyi sekilde aktif katiim
yoluyla yapilandirildigini vurgulayan yapilandirmaci ogrenme teorisine dayanmaktadir.




Kisa pratik faaliyet

Kurulum:

Grup Olusturma: 3-4 katilimcidan olusan gruplara ayrilin.
Arag Secimi: Her grup bir dijital anket araci seger (Mentimeter, Kahoot, Google
Forms).
Anket Olusturma: Uyarlanabilirlik, dijital okuryazarlik ve ekip ¢aligsmasi gibi
becerileri degerlendiren bir anket tasarlayin. Onerilen sorular sunlari igerir:

o Isle ilgili sorunlar icin dijital araclari kullanma sikhgi.

o Yeni teknolojilerle ilgili konfor seviyesi.

o Ekip igbirliginin sikligr.

Anketin yurutulmesi:

e Anket Degisimi: Cevaplama icin anketleri gruplar arasinda degistirin.
e Katilim: Degis tokus anketini tamamlamak igin verilen baglantilari veya QR
kodlarini kullanin.




Kisa pratik faaliyet

inceleme Sonuglari:

Sonuglar Gosterin: Sonuglari canli olarak gosterin ve 6nemli egilimleri ve bulgular
tartisin.

Grup Tartismasi: Gelecege hazir becerilerin kullanimina iliskin anket sonuglarindan elde
edilen iggorileri tartisin.

Yansima:

e Anket olusturma ve katilim surecini ve bunun beceri kullaniminiz Gizerindeki etkisini

diusunun.
Toparlanin:

Temel ciktilar 6zetleyin ve gelisimde dijital arag yeterliliginin ve 6z degerlendirmenin
onemini vurgulayin.

Anketlerin olusturulmasina ve yanitlanmasina katilmak, kendi gelecege hazir

becerilerinize iliskin anlayisinizi nasil etkiledi? Guglu yonleriniz ve gelistirmeniz
gereken alanlar hakkinda ne gibi iggoruler edindiniz?
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Oturumun Amaci

Katilimcilari gelecege hazir becerilerle donatmak, tiketici egitimi baglaminda
yasam boyu 6grenmeyi ve uyarlanabilirligi tesvik etmek.

Oturumun teorik icerigi

Gelecege Hazir Becerilerin Tanimi: Gelecegde hazir beceriler, bireylerin giderek daha karmasik
ve birbirine bagl bir dinyada basarili olmalarini saglayan kapsamli bir dizi yetenegi kapsar.
Bunlar sunlari igerir:

e« Yumusak Beceriler, Teknik Beceriler

Yasam Boyu Ogrenmenin Onemi: Yasam boyu 6grenme, hem kisisel hem de mesleki
nedenlerle bilginin surekli ve gonullu olarak takip edilmesidir. Bu kavram, yeni teknolojilerin ve
yontemlerin hizla gelistigi ve bir zamanlar yeterli olan becerileri ve bilgi tabanlarini zaman i¢inde
yetersiz hale getirdigi ginUmuiz dinyasinda giderek daha hayati bir onem kazanmaktadir.
Yasam boyu 6grenme sunlara katkida bulunur:

« Kisisel Gliclendirme: Mesleki Basari, Toplumsal ilerleme

Yesil Yikama ile Mucadele: Yesil yikama, bazi kuruluslar tarafindan énemli bir caba sarf
etmeden cevreye duyarli gérunmek icin kullanilan aldatici bir uygulamadir. Paydaslarin bu
uygulamalari tanimlama ve elestirme konusunda egitilmesi asagidakiler i¢in gok onemlidir:

« Tiketicinin Glglendiriimesi, Sirddrilebilir Kalkinma, Etik is Uygulamalari:




Kisa pratik faaliyet

Amagc: Katilimcilarin gesitli baglamlarda yesil badana uygulamalarini tanima ve anlama
becerilerini geligtirmek.

Talimatlar:

Yesil Yikamayi! Anlayin: Yesil yikkamanin ne oldugu ve bunu tespit etmenin neden
¢cok onemli olduguna dair kisa bir agiklama ile baslayacagiz.
Gruplar Olusturun: Lutfen 3-5 kisilik bir gruba katilin.
Gorev: Yesil badana ile karsilastiginiz kigisel veya profesyonel deneyimlerinizi
tartisin ve paylasin. Dusunun:

Yaniltici gevresel iddialari iceren ornekler.

Bu iddialari nasil fark ettiniz?

Bu deneyimlerin kararlariniz ve guveniniz uzerindeki etkisi.
icg6rileri Paylagin: Tartismanin ardindan her grup kayda deger drnekleri herkesle
paylasacaktir.
Sonug: Yesil yikamaya karsi uyanik olmanin dnemini tartisarak bitirecegiz.

Toplumunuzda veya sektorunuzde yesil badana ile micadeleye ne sekilde katkida bulunabileceginizi
dusunuyorsunuz? Eylemlerinizin gercek surdurulebilirligi desteklediginden nasil emin olabilirsiniz?
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CEDIS Youtube Kanali

CEDIS projesi kapsaminda olusturulan Dongusel Ekonomi konulu dijital

hikaye anlatimi projelerini kesfedin! ilham almak ve siirdiiriilebilirlik ile

yenilik¢i ¢ozuimleri nasil kesfettiklerini gormek igin diger siniflarin neler
gelistirdigini izleyin.

CEDIS Dijital Hikayeler



https://www.youtube.com/playlist?list=PLtmMitmHshTZUgypt82l1hXwZqqGEIDz1
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