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Hikaye anlaticist...
O, hayatinin fitilinin, hikayesinin tatl
alevinde yanip yok olmasina
izin veren adamdur.
Walter Benjamin

0z
Geleneksel hikaye anlaticiliginin eski ¢aglarda yasayan insanlarin bulunduklari ortamdan paylasilan
bilgiler 1s181nda gelistigi bilinmektedir. Cevre, yiyecek kaynaklari, vahsi hayat gibi bilgiler nesiller
boyunca aktarilarak kolektif bilinci olusturmaktadir. Bu kiiltiirel mitoloji anlatilarin gelismesine
yardimci olmustur. Bu anlatilar ise insan kiiltliriiniin yap1 taglarindan biri olarak tarihte yerini almistir.
Dinden bugiine gelisen teknolojiyle, insanlarin da her an kendilerini degisim karsisinda giincelledigi
goriilmektedir. Iletisim teknolojilerindeki degisim ve doniisiim hikaye anlaticthgmi da dijitale
donistiirmiistiir. Gelenekselden dijitale doniisen hikaye anlaticiligi cesitli gorseller, fotograflar, video
klipler, miizik ve metinleri gosterme bi¢imidir. Bu siirecte hikayeler, katilimcilarin deneyimleri
paylastigi, geri bildirimlerin alinmasi i¢in hikayelerin sesli olarak okundugu veya katilimcilara
anlatildig1 sirada gelismektedir. Dijital hikaye anlatimi, bu noktada anlatim ve paylasimla birlikte
o0grenme imkani da sunar. Geleneksel medyaya gore ¢cok daha genis kitlelere ulagmaktadir. Bu imkan
da dijital mecralarn, iletisim teknolojilerinin daha da gelisimini ¢ekici hale getirmektedir. Bu noktada
degisen ve doniisen teknoloji sayesinde hikaye anlaticiligi baska bir sekle biiriinmektedir. Multimedya
ozelligi tastyan dijital hikaye anlaticilign o6zellikle Covid-19 pandemi siirecinde siklikla
kullanilmaktadir. Giiglii bir iletisim sekli olan dijital hikayeler, evrensel bir dil kazanmistir. Dolayisiyla
calismada, dijital hikaye anlaticihg kapsaminda Diinya Saglik Orgiitiiniin pandemi siirecinde Youtube
lizerinden paylagmis oldugu 28 adet video taranmustir. Bu videolar arasindan dijital hikaye anlaticiligi
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tanimina uyan ‘“Medical and Fabric Masks: Who Wears What When?” isimli video se¢ilmistir. Bu
noktadan hareketle, galigmanin amaci 65 yas ve istii kisilerin herhangi bir hikayeyi okuyarak mi1 yoksa
hikaye anlaticilifi metodu ile yapilandirilmis video izleyerek mi daha iyi anladiklarmi ortaya
cikartmaktir.

Anahtar Kelimeler: COVID-19 Pandemisi, Hikaye Anlaticiligi, Dijital Hikaye Anlaticilig:, Kolayda
Ornekleme, Video Film.

AN EXAMINATION OF THE DIFFERENCE BETWEEN
TRADITIONAL AND DIGITAL STORYTELLING THROUGH A VIDEO
FILM ON MASK USE IN THE COVID 19 PANDEMIC PROCESS

ABSTRACT

It is known that traditional storytelling developed in the light of shared information from the
environment of people living in ancient times. Information such as the environment, food sources,
wildlife is transmitted through generations and forms collective consciousness. This cultural mythology
has helped the development of narratives. These narratives have taken their place in history as one of
the building blocks of human culture. With the technology that has been developing since yesterday, it
is seen that people are updating themselves in the face of change at any moment. The change and
transformation in communication technologies has also turned storytelling into digital. Storytelling,
which has changed from traditional to digital, is a way of showing various images, photos, video clips,
music and texts. In this process, stories develop as participants share experiences, stories are read aloud
to get feedback, or they are told to the participants. Digital storytelling also offers the opportunity to
learn along with storytelling and sharing at this point. It reaches a much wider audience than traditional
media. This opportunity also makes the further development of digital media and communication
technologies attractive. At this point, thanks to the changing and transforming technology, storytelling
takes on another form. Digital storytelling with multimedia features is often used, especially during the
Covid-19 pandemic process. Digital stories, which are a powerful form of communication, have
acquired a universal language. Therefore, in the scope of digital storytelling, 28 videos shared by the
World Health Organization on youtube during the pandemic were screened in the study. Among these
videos, “Medical and Fabric Masks: Who Wears What When?", which fits the definition of digital
storytelling, is Deciphered the video titled "is selected. Based on this point, the aim of the study is to
reveal whether people aged 65 and older understand any story better by reading it or by watching
structured videos using the storytelling method.

Keywords: COVID-19 Pandemic, Storytelling, Digital Storytelling, Convenience Sampling, Video
Movie.

GIRIiS
En giiglii iletisim araglarindan biri olan hikayeler, gergek ya da kurgusal bir olaymn veya olaylarin
anlatimsal olarak ifadesidir. Insanlik tarihi ile birlikte ortaya cikan hikayeler, kiiltiiriin kalict bir

parcasidir. Ilk caglarda hikaye anlatim, sézlii hikaye anlatimi ve magara duvarlarina ¢izilen resimler
seklinde gorsel hikaye anlatimiyla karsimiza ¢ikmaktadir (Simmons, 2002).

1990’11 yillarin baslarinda ag teknolojilerinin gelismesi ve insanlarin kendilerini ifade edecekleri dijital
araglarm ortaya ¢ikmasiyla birlikte hikayeler, yeni bir mecra bulmustur (Sucu, Senkal ve Aydin, 2019:
1). Kameranin ortaya ¢ikmasi sonrasinda goriintiilerle anlatinin olugmasi ya da radyonun icadiyla zihnin
tiyatrosunun dogmasi gibi orneklerle acgiklayabilecegimiz sekilde hikayelerin insanoglunun icat ettigi
yeni iletisim teknolojileriyle anlatildigi goriilmektedir. Eski c¢aglardan giiniimiize kadar cesitli
ortamlarda kullanilan hikayelerin insanlar iizerindeki etkisinin iletisim siirecine dahil edilmesiyle siireg
daha profesyonel halde ilerlemeye baslamistir (Alexander, 2011:5). Dijitallesmenin hakimiyetiyle
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hikaye anlaticilign dijital hikaye anlaticiigi olarak giderek yayginlagmaktadir. Bu siirecte ister
geleneksel isterse dijital olsun, hikaye anlaticiligi kavraminin temelinde, herhangi bir olay1
hikayelestirirken o olaylar1 rasyonel kaliplardan ¢ikarmak ve duygusal 6gelerle anlatmak yer almaktadir
(Okmeydan, 2020).

Gelenekselden dijitale dogru yasanan bu degisim siirecinde insanlar arasinda de§ismeyen durumun
aslinda hikaye anlaticilig1 oldugu goériilmektedir. Bu noktadan hareketle caligmanin amaci 65 yas ve iistii
kisilerin herhangi bir hikayeyi okuyarak m1 yoksa hikaye anlaticili§i metodu ile yapilandirilmis video
izleyerek mi daha iyi anladiklarin1 ortaya c¢ikarmaktir. Bu amaca yonelik olarak aragtirma deseni
(Research design) on test ve son-test tasarimina benzer bir sekilde olusturulmustur (A pre-test and post-
test design) 65 yas ve iizeri 18 kisiye oncelikle hikaye okunarak 4 soru sorulmus ve kisilerin verdigi her
bir dogru cevaba 1 puan verilerek dinleme puani olusturulmustur. Daha sonra ise video izlettirilerek
ayni 4 soru sorulmus ve Kisilerin izleme puanlar1 da ayn1 sekilde olusturulmustur.

GELENEKSEL HIKAYE ANLATICILIGINDAN DiJITAL HIKAYE ANLATICILIGINA
DONUSUM

Icinde yasadigimiz siirekli degisen ve doniisen bu ¢agda, bilisim teknolojilerindeki ilerlemenin etkisi
her alanda gozlemlenmektedir. Hikaye anlaticiligin1 daha farkli bir noktaya tasiyan bu siirecte dijital
hikayeler siber kiiltiirden insa edilen duygusal anlatilardir (Alexander, 2011: 3). Geleneksel ve dijital
hikaye anlatiminin arasindaki en 6nemli fark, bireyin sadece dinleyici konumunda olmasi degil,
hikayeleri sekillendirerek etkilesim kurulmasmin saglanmasidir. Bu noktada en 6nemli arag ise bilgi ve
iletigim teknolojilerinin kullanilmasidir. Bu siire¢te zaman ve mekan sinir1 olmadan igerik iiretmenin
kolay oldugu diinyada, kiiltiirel bir ara¢ konumuna gelen dijital hikaye anlaticiligi, bireylerin kendilerini
ifade etmesine olanak tanmimaktadir (Sucu vd., 2019: 3). Dijital hikaye anlatimi, bireylerin sectikleri
konuya iligkin olusturduklar1 senaryo ve kurgu ile birlikte zihinlerinden gegenleri anlatmalaria imkan
tanimaktadir. Bu hikayelerin aktarimi i¢in ¢esitli multimedya araglart da kullanilir. Bu noktadan
bakildiginda dijital hikaye anlaticiligi, bireyin bir aygit yardimiyla karsisindakine ya da hedef kitlesine
iletmek istedigi diisiinceyi anlatan filmdir. Bagka bir deyisle, insanlar tarafindan ortaya ¢ikarilan
fikirlerin, dijital multimedya araglar1 kullanilarak olusturulan grafik-metin-ses-miizik gibi 6gelerin yer
aldig1 anlatilardir. Dijital hikaye anlaticilig, igerigine gore kisisel hikayeler, bilgilendiren hikayeler ve
tarihsel olaylar1 analiz edip tekrar yorumlayan hikayeler olmak iizere ii¢ kategoride toplanmaktadir
(Robin, 2008). Dijital hikaye anlaticihigmin 6nemini kavrayan, hedef Kitlesini kaybetmek istemeyen ve
uzun soluklu bir iletisim kurmay1 amaglayan firmalar ve kurumlar kurumsal imajlarini gii¢lendirmek
icin duygusal hikayelerin kuvvetinden faydalanmaktadir.

Son zamanlarda iletisim ¢aligsmalarinda siklikla kullanilan bu teknik sayesinde, hedef kitleyle duygusal
bag kurarak insanlar iizerinde olumlu etkiler kurulmaktadir. Dijital hikaye anlaticiligy, dijital teknolojiler
sayesinde insanlarin birbiriyle paylastigi hikayelerle farkli hikayelerin iiretilmesine imkan tantyan
duygusal anlatilar1 kapsamaktadir. Bu, medya araciligiyla kolayca hedef kitleye ulagsan kisisel
deneyimlerin aktarilip paylasilmasi siirecini yansitmaktadir (Bal ve Onay, 2018: 867). Dijital hikaye
anlaticihginda 6nemli olan kitleler arasinda duygusal bag insa edebilmektir. Ornegin, reklamlarda, bir
kuruma ya da markaya imaj yaratmada ve itibar artirmada kullanilan teknikleri kullanmak, 6ncelikle
giiniimiizde iyi birer hikaye anlaticis1 olmay1 gerektirmektedir. Hikaye anlaticiliginin 6nemli bir ikna
edici iletisim yoOntemi olarak kullanildigina dair alanda yapilan caligmalar, hikaye anlatiminin
misterileri duygusal agidan oldukg¢a giiclii sekilde etkiledigini ve hikayelestirmenin marka ve
misterileri arasinda duygusal bag yaratmada en uygun yollardan biri oldugunu ortaya koymaktadir.
Ozellikle gergek hayata dayanan hikayeler anlatmak, duygulari uyandirmakta ve markaya kars1 yogun
hisler olusturmaktadir (Dhote ve Kumar, 2019: 33’ten akt. Okmeydan, 2020: 177).

1980°1i yillarda ortaya ¢ikan dijital hikaye anlatimi, 1990°larda kurumsallagmaya baslamstir. Ozellikle
transmedya kavramini ortaya atan Marsha Kinder tarafindan ¢esitli medya araglarinin senkronize bir
sekilde kullanilmasiyla daha efektif bir sekilde kullanilmaya baslanmistir. Dijitallesmenin
yayginlagsmasiyla dijital hikaye anlaticiligi ¢alismalarini Joe Lambert ve Dana Atchley’in baglattigi
bilinmektedir (Okmen, 2021: 106-107). Dijital hikaye anlaticiiginin temelinde dijital teknolojiler yer
almaktadir. “Gunlimuzde hikayeler her yerdedir bu durumda kisisel deneyimlerle ilgili hikayelerin,
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dijital araglardan yararlanarak video format1 seklinde sunuldugu her tiirlii uygulama da dijital hikaye
anlaticihigr kapsaminda degerlendirilmektedir> (Hartley ve McWilliam, 2009: 3). 1994 yilinda Nina
Mullen’in, Lambert ve Atchley’e katilmasiyla San Francisco Dijital Medya Merkezi agilmigtir. 1998
yilinda San Francisco’daki Dijital Medya Merkezlerini, Berkeley’e tagimiglar ve ismini de “Dijital
Hikaye Anlatimi Merkezi” olarak degistirmislerdir (URL-1; Robin,2008). Merkez, 1993’te diinya
capinda olan 1000 kurulusla ¢alismis ve dijital hikaye anlatimi sanatinda 15.000’den fazla insani
egitmistir (Lambert, 2013).

Dijital hikaye anlaticiligi teknoloji tabanli bir alan oldugundan olduk¢a genis bir alana hakimdir.
Ozellikle sanal gergeklik ve mobil uygulamalar ile dijital hikaye anlaticih@i degisip doniismektedir.
Ornegin, sosyal medya platformlari, reklam ¢alismalari, halkla iliskiler ve pazarlama, sinema filmleri
basta olmak {izere iletisimin her alaninda kullanildig1 goriilmektedir.

Dijital hikaye anlatimi genel olarak, multimedya araglariyla bilginin paylasilmasidir. Kavram, dijital
Oyki anlatimi seklinde de kullanilmaktadir. Tek bir fark ise, Simsek ve digerlerine gore ise tek fark
hikaye ile dykii arasindaki anlam farkidir. Hikaye herhangi bir uzmanlik gerektiren yazili bir edebiyat
iriind degildir, dykil ise uzmanlik gerektiren belli bash tekniklerle ilerleyen bir tiirdiir (Simsek vd.,
2018: 164). Dijital hikaye anlaticiliginda etkili bir hikaye i¢in oncelikle dikkat etkili bir soru, bakis agisi,
duygusal igerik, ses, miizigin giicli, hiz (ilerleme) ayar1 (—hikayenin ritmi)-, ekonomi (-bilgi
kalabaligindan uzak olmasi-) gibi ¢cok énemli 7 6ge dikkat cekmektedir (Lambert, 2010).

Dijital hikayenin etkili ve amacina uygun olmasi igin hikaye olusturma siireci dogru planlanmalidir. Bu
siirecin asamalari ile ilgili alanyazinda farkli adimlar bulunmaktadir. Ornegin Jakes ve Brennan (URL-
2), bu siireci yazim, senaryo, hikaye panosu, ¢oklu ortam &gelerinin aragtirilmasi, dijital hikayenin
olusturulmasi ve paylasim olmak iizere alt1 adimda toplamislardir. Robin, dijital hikdye anlatimlarinin
bir¢ok ¢esidi bulundugunu ifade etmis (URL-3) ama dijital hikdye anlatimlarin1 genel olarak ‘kisisel ya
da oykuleyici dijital hikayeler’, ‘6gretici ya da bilgilendirici dijital hikayeler’, ‘tarihi olaylar1 farkli bir
sekilde anlatan dijital hikdyeler’ olarak ii¢ kategoride simiflandirilmigtir (Dogan ve Robin, 2008). Barrett
(URL-4) ise bu siirecin asamalarini senaryo gelistirme, ses kaydi, resim bulma ve diizenlemeleri, sesleri
ve goriintiileri birlestirme, arka plan miizigi, bagliklar, gegisler ekleme ve hikayenin bitmis halini
yaymlama olarak belirtmistir. Arastirmacilarin gelistirdigi hikdye olusturma siireglerinin genellikle
hikdye senaryosu olusturma ile baslayip hikdyenin paylasilmasiyla sona erdigi goriillmektedir (Basdas
ve Vural, 2018: 5).

Fotograf ve video, dijital hikaye anlaticilarinin bagsvurdugu en 6nemli araclardandir. Gorsele dayali
iceriklerin kullanilmasi hikayelerin anlatilmasinda daha etkili oldugu kabul gérmektedir. Cesitli
aragtirmalara gore insanlarin ylizde 70’1 gordiiklerini, yiizde 20°si okuduklarmi, yiizde 10’u ise
duyduklarim hatirlayabilmektedir. Bu noktadan hareketle gorsel igeriklerin paylasilma olasiligi daha
yuksektir (Okmen, 2021: 117).

20. yiizyilda sinemanin 6n plana ¢ikmasiyla sinema salonlarinda film izleme deneyimi, kabile atesinin
etrafinda toplanarak anlaticinin anlattig1 hikayeyi dinleme ritiieline benzetilmektedir. insanlarin sinema
salonlarindaki seyir deneyimi, zamaninda &grendikleri mitolojik Oykiileri 6grendikleri modern ¢ag
tapinaklarina benzetilmektedir. Bu durumda mitos yaraticilar1 ya da hikaye anlaticilar1 gliniimiizde film,
reklam yonetmenleri olarak diisiiniilebilir (Tecimer, 2006:12).

METODOLOJI

“Diinya Saghk Orgiitii (WHO) 'ne gore; 0-10 yas arast donem cocukluk (erken-okul), 10-24 yas arasi
donem genclik, 25-64 yas arasi donem yetiskinlik, 65-74 yas arasi donem yaslilik, 75-89 yas arast donem
ihtiyarilik evresi olarak tanimlanmaktadir. Ancak, 65+ yasinda olan niifus yash sayilmakla birlikte, yash
niifus orant diisUK (% 4-7) olan iilkelerde bu sinwr 60 yas olarak kabul edilmektedir” (Emiroglu, 1992:
31- 35).

Dijital hikaye anlaticiliginin ele alindig1 bu makalede 65 yas ve iizeri 6rneklem grubunun secilmesinin
en onemli nedenleri arasinda bu yas grubundaki bireylerin dijital gd¢men olmalaridir. Bu baglamda
dijital hikaye anlaticiligia dijital gé¢men olarak nasil baktiklarinin anlagilmasi makalenin temelini
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olusturmaktadir. Dijital yerli ve dijital gogmen kavramlarini ortaya ¢ikartan ilk kisi olan Marc Prensky
(2001:1-3), dijital gd¢men kavramini dijital diinyaya dogmanmus fakat dijital diinyaya ayak uydurmaya
calisan kusak olarak agiklarken, dijital yerlileri ise dogdugu andan itibaren teknolojiyle i¢ ige olan, dijital
dili ana dili gibi kullanan, giinliik hayatta iglerin ¢ogunu teknolojik araglar iizerinden halleden kusak
olarak tanimlamaktadir. Bu tanimdan da anlagildig1 gibi dijital yerliler ve dijital go¢menlerin teknolojiye
bakis acis1 birbirinden farklidir. Bu farkliligi 6rnekle ele alacak olursak; dijital yerli olarak nitelendirilen
birey bir mail gonderdiginde mailin her kosulda kars1 tarafa ulagtigini varsayarak mail génderdigi kisiyi
tekrar aramaz. Fakat ayn1 6rneklemde dijital gogmen olarak nitelendirilen birey mail gonderdigi zaman
kars1 tarafi arayarak ya da yazigma yoluyla mailin ona gittigini teyit etmek ister.

Tiirkiye Istatistik Kurumu tarafindan agiklanan (URL-5), 2021 yili adrese dayali niifus kayit sistemi
sonuclarina gore 65 yas ve iizeri niifusun orani toplam niifusun yaklagik yiizde 3’tiir. Makalede 6rneklem
olarak ele alinan yas grubu olan dijital gé¢menler dijital diinyanin i¢ine dogmamus ve dijital diinyaya
sonradan adapte olmaya calisan bireylerdir. Dijital hikaye anlaticilig1 kapsaminda 6rneklem kiimesine
izletilecek video segilirken Diinya Saglk Orgiitii’niin pandemi siirecinde Youtube iizerinden paylasmis
oldugu 28 adet video taranmistir. Bu videolar arasindan, dijital hikaye anlaticili§i tanimina uyan
“Medical and fabric masks: who wears what when?” isimli video se¢ilmistir (URL-6).

Calismada 65 yas ve lizeri kisiler, kolayda 6rnekleme yontemi ile se¢ilmistir. Caligmanin amaci, 65 yas
ve Ustii kisilerin herhangi bir hikayeyi okuyarak mi yoksa dijital hikaye anlaticiligt metodu ile
yapilandirilmis video izleyerek mi daha iyi anladiklarinin ortaya ¢ikarilmasidir. Bu amaca yonelik
olarak arastirma deseni On test ve son test tasarimina benzer bir sekilde olusturulmustur. 65 yas ve iizeri
18 kisiye Oncelikle hikaye okunarak 4 soru sorulmus ve kisilerin verdigi her bir dogru cevaba 1 puan
verilerek dinleme puani olusturulmustur. Daha sonra ise video izlettirilerek ayni 4 soru sorulmus ve
kigilerin izleme puanlar1 da aymi sekilde olusturulmustur. Tablo 1’de arastirmada sorulan sorular
gosterilmektedir.

Tablo 1. Dinleme ve Izlemeye Ait Sorular

Dinleme Tzleme

Dinlediginiz hikayenin ana temasi nedir? Izlediginiz hikayenin ana temasi nedir?

Dinlediginiz hikayeye gére medikal maskeyi kimler takmalidir? | izlediginiz hikayeye gére medikal maskeyi kimler
takmalidir?

Dinlediginiz hikayeye gore kasiyer ve garsonlar hangi maske Izlediginiz hikayeye gore kasiyer ve garsonlar hangi maske
tarind kullanabilir? tirtind kullanabilir?

Dinlediginiz hikayeye gore hangi yerlerde kumas maske Izlediginiz hikayeye gére hangi yerlerde kumas maske
kullanilabilir? kullanilabilir?

Kisilerin dinleme ve izleme puanlar1 arasindaki farkin istatistiksel olarak analiz edilebilmesi i¢in
parametrik olmayan yontemlerden bagimli érneklem testi olan Wilcoxon Isaretli Sira Sayilar1 Testi
(Wilcoxon Signed Ranks Test) kullanilmistir. Wilcoxon Isaretli Sira Sayilari Testi, iliskili iki 6l¢iim
setine ait fark puanlarinin yoniiniin yani sira miktarlarim da dikkate almaktadir (Y1lmaz ve Yilmaz,
2005:180). Arastirma sorusu, “65 yas ve Ustii kigilerin yani dijital gé¢cmenlerin dinleme ve izleme puan
ortalamalar1 arasinda farklilik var midir?” olarak belirlenmistir. Bu amaca yonelik olarak olusturulan
Wilcoxon Isaretli Sira Sayilar1 Testine ait hipotezler asagida goriildiigii gibidir.

Ho: Dinleme ve Izleme Puan ortalamalar: (medyan)arasinda farklilik yoktur.

Ha: Dinleme ve Izleme Puan ortalamalar: (medyan) arasinda farklilik vardir.
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BULGULAR

Dinleme ve izleme puanlarina ait istatistikler asagidaki sekilde 6zetlenmistir. Dinleme ve izleme
puanlarina ait tanimsal istatistiksel Tablo 2’de goriildiigii gibidir.

Tablo 2. Puanlara Ait Tanimsal Istatistikler

N Ortalama Standart Sapma Minimum Maksimum
IDinleme Puani 18 10,17 3,53553 4,00 15,00
izleme Puani 18 12,17 2,09341 9,00 15,00

Tablo 2 incelendiginde, Dinleme puanlarinin ortalamasinin 10,17 ve izleme puanlarinin ortalamasimin
ise 12,17 oldugu goriilmektedir. Dinleme ve izleme puam karsilagtirildiginda dijital hikaye anlaticilig
yontemi kullanilarak olusturulan video lizerinden aktarilan bilgilerin katilimcilar igin daha anlagilir
oldugu sonucuna varilmistir. Kisilerin dinleme ve izleme puanlar1 arasindaki farkin istatistiksel olarak
analiz edilebilmesi icin Wilcoxon Isaretli Sira Sayilar1 Testi sonucu olusan p degeri 0,037<0,05
oldugundan Ho hipotezi reddedilir. Bu durumda kisilerin dinleme ve izleme puan ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak farklilik vardir. Ortalamalar incelendiginde izleme puanlarinin dinleme puanlarindan
daha yiiksek oldugu sonucuna varilmistir.

Arastirmanin sonunda izleme ve dinleme puanlarindan farkli olarak iki soru daha sorulmus ve asagidaki
tabloda goriilen ikna edicilik ve kisalik iizerine cevaplar vermeleri beklenmistir. Tablo 3’te bu sorulara
verilen cevaplarin yiizdeleri gosterilmistir.

Tablo 3. ikna Edicilik ve Kisalik Sorularma Ait Yiizdeler

Izleme Dinleme
izlediginiz/ dinlediginiz ses ya da %88,9 %11,1
gorlntinin hangisi sizi daha ikna
ediciydi?
[zlediginiz/ dinlediginiz ses ya da %88,9 %11,1
goriintiiniin hangisi size daha kisa geldi?

Tablo 3 incelendiginde hem ikna edicilik hem de kisa gelme 6zellikleri bakimindan izlemenin 6ne ¢iktig1
gorlilmektedir. Bu sonuglar istatistiksel analiz sonuglar ile birlikte degerlendirildiginde izlemenin
kisiler lizerindeki etkisinin dinlemeye gore daha etkili oldugu goriilmektedir.

SONUGC

Hikayeler insanlik tarihinde 6nemli bir yere sahip olmakla birlikte en az insanlik tarihi kadar eskidirler.
Insanlarin kiiltiirel birikimlerini ve degerlerini giiniimiize tasimaktadirlar. Kolektif bilincin bir pargast
oldugu diisiiniilen hikayeler bir iletisim bigimi olarak kusaktan kusaga aktarilmaktadir. Bir¢ok degeri
icinde barmdiran hikayeler gecmis ile giiniimiiz arasinda ciddi bir koprii kurmaktadir.

Kolektif bellegin bir temsili olan hikayeler donemin kosullarina gore degisiklik gostermektedir.
Teknolojik gelismeler, yeni medya araglarimin gelismesi, internetin gilindelik yasam igerisindeki
hakimiyeti, bu siiregte doniisen ve degisen insanin da etkisiyle hikaye anlaticiligi dijital hikaye

Research Article- Submit Date: 27.07.2022, Acceptance Date: 10.08.2022 226
DOI NO: 10.17932/1AU.EJNM.25480200.2022/ejnm_v6i3002
Copyright © e-Journal of New Media



e-Journal of New Media / Yeni Medya Elektronik Dergi — eJNM
ISSN: 2548-0200, September 2022 VVolume 6 Issue 3, p.221-228
Research Article

anlaticihigma dontismektedir. Bu noktadan hareketle dijital bir donemin hakimiyetinin s6z konusu
oldugu giintimiizde hikaye anlaticilig1 gelisimini dijital hikaye anlaticilig1 olarak siirdiirmektedir.

Dijital hikaye anlaticilig1 bireylerin, kurumlarin ya da sivil toplum kuruluslarinin bir aygit yardimiyla
hedef Kkitlesine iletmek istedigi dusiinceyi grafik-metin-ses-mizik gibi 6zellikleri kullanarak
olusturdugu anlatilardir. Bu ¢aligsmada, 65 yas ve iizeri 18 kisi kolayda 6rnekleme yontemi kullanilarak
secilmistir. Covid-19 pandemi siirecinde Diinya Saglik Orgiitii’niin Youtube isimli platform tizerinden
paylagmis oldugu “Medical and Fabric Masks: Who Wears What When?” isimli video 6rneklemde yer
alan hedef kitleye dnce dinlettirilmis sonra da izlettirilmistir. Toplamda 4 soru lizerinden gergeklestirilen
caligmada dinleme ve izleme puanlarina verilen degerler karsilagtirildiginda istatistiksel veriler
acisindan farkliliklar oldugu goriilmiistiir.

Bu ¢erceveden hareketle, video ilizerinden aktarilan bilgilerin katilimcilar i¢in daha anlasilir oldugu
tespit edilmistir. Dolayisiyla dijital hikaye anlaticiliginin geleneksel hikaye anlaticiligindan farkli olarak
beslendigi gorseller, fotograflar, grafiklerle ve metinlerle kisilerin hikayede gegen olayi daha iyi
anlamalarina olanak saglamistir. Dijital hikaye anlaticiligi yontemi kullanilarak aktarilan video filmin
hem ikna ediciliginin olmas1 hem de bilgilerin hedef kitle tarafindan daha anlasilir olmasindan dolay1
izleme eyleminin dinleme eylemine oranla daha yiiksek sonu¢ verdigi goriilmiistiir.
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