Dijital Kiiltiirler
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Dijital Kiiltiir, teknolojinin ve internetin insanlar veya grup olarak etkilesim bi¢imimizi nasil
sekillendirdigini agiklayan bir kavramdir. Her zaman paylasilan, yani kisinin ¢evresinden
Ogrenilen kolektif bir olgudur. Belirli bir baglama, 6rnegin bir organizasyona veya dijital
gerceklige daraltilabilir ve bu da odaklanmis kavramlara yol acar. Bu, dijital kiiltiiriin mevcut
toplumda nasil davrandigimiz, diistindiigiimiiz ve iletisim kurdugumuz (giindelik kiiltiiriimiiz)

anlamina gelir.

Ne Hakkinda

"Dijital alanda yasam"in ortaya ¢ikmasi ve daha da gelismesiyle, tipki "gercek diinyada" oldugu
gibi, en ¢esitli grup ve bireylerden olusan kendine ait bir kiiltiir giderek gelisti. Bu gelismeyle
birlikte olumlu oldugu kadar olumsuz yénler ve her seyden dnce gorgii ortaya ¢iktr. Ornekler,
her yerde var olan nefret sdylemi, siber zorbalik ve dijital kiiltiirler ve bunlarin tezahiirleriyle
ilgilidir. Bu 6rneklerin amaci, siber zorbalig1 6nlemek ve gerceklesirse sorunu etkili bir sekilde
¢ozmek icin dnlemlere ve eylem modellerine hazir olmaktir. Ayrica, dijital kiiltiirlerin varlig
ve bi¢imi ile giinlilk yasam tizerindeki etkilerinin anlagilmasi gosterilmeli ve gelistirilmelidir.
Kullanicilar, DigitClue proje web sitesinden Digital Cultures ile ilgili kavramlar1 okumali ve

ornege ve ilgi alanina baglh olarak diger formatlar1 izlemeli veya dinlemelidir.

Deneyin
Ornek 1:
"Nefret sOylemi" ve "sahte haberler" 6zellikle diinyanin dijital gelisimi baglaminda ilerledi.
Akran gruplar ve dijital icerme baglaminda, "siber zorbalik" ¢ocuklar ve gengler arasinda

tanidik bir terimdir.

e "Siber Zorbalik" terimini a¢iklayin ve birey i¢in olas1 sonuglarini gosterin.

e "Nefret Soylemi" olgusuyla nasil basa ¢ikilacagini tartisin. Yazarlari bu iletisim
bi¢imini kullanmaya iten olas1 faktorleri arastirin. Deneyimlerinizi D.I.-Map {izerinden
paylasabilirsiniz.

e Bir proje haftasi boyunca 6grencilerinizle "Siber Zorbalik" ile basa ¢ikmak i¢in bir
konsept gelistirin ve 0grencilerin farkindaligini artirmak ve 6grencileri giiclendirmek

icin aragtirma yapmalarini ve uygun temas noktalariyla iletisime gegmelerini saglayin.



e Sorundan kaginmak veya sorunu ¢ozmek i¢in TikTok, Instagram veya Snapchat
kullanarak kisa videolar, PowerPoint veya Paint kullanarak dijital posterler olusturun.
Bulgularinizi bagkalartyla D.I.-Map iizerinde ve/veya dgrencilerin kendileri tarafindan
gerceklestirilen bir "¢evrimdisit" atolye c¢aligmasiyla veya Ornegin GatherTown

uygulamasini kullanarak ¢evrimigi bir atlye ¢alismasiyla paylasin.

Ornek 2:

Toplumumuz sadece bireyler olarak iiyelerine degil, ayn1 zamanda toplum i¢indeki mevcut ve
gelismekte olan gruplara da bagimlidir. Onlar tarafindan olusturulur ve sekillendirilir. Bu siireg,
dijital kiiltiirlerde ¢ok dinamiktir ve yan dallar1 "¢evrimdisi alemin" ¢ok Otesine uzanir.
"Kiiltiirel farklilik" boyutunun toplumlar i¢inde ve toplumlar arasinda nasil ortaya ¢iktigini bir

diistiniin.

e Dijital kiiltlirlerin i¢inde veya arasinda benzer yapilar var mi1?

e Kiiltiirler ve dijital kiiltiirler arasinda ne gibi benzerlikler ve farkliliklar goriiyorsunuz?
e Onlan farkli kilan nedir?

¢ Dijital ve dijital olmayan kiiltiirlerin temas noktalar1 veya kesisme noktalar1 nerededir?

e Bulgularinizin tasvir edildigi bir Duvar Resmi, Miro veya MindMup olusturun

Meslektasimiza Anlatin

Genel olarak dijital icerme ilgili olumlu ve olumsuz deneyimlerin ve 6zel olarak kullanim
orneklerinin paylasilmasi, bagkalarmin kendilerini egitmesine ve farkindalik yaratmasina
yardimci olur. Kullanicilar deneyimlerini meslektaslar1 ile paylasmali ve bdylece konunun
erisimini arttirmalidir. Bu nedenle proje, bu deneyimleri goriiniir kilan (anonim olarak) ve kendi
ilkelerinden ve ayn1 zamanda diinya capindan proje, materyal, fikir ve yorum aligverisinde
bulunma imkani sunan bir paylasim platformu olusturmay1 amaglamaktadir. Bu platform,
DigitClue proje web sitesinde bir "D.I. Haritas1" ("Queering the Map" projesinden ilham alan

Dijital Igerme Haritas1) olarak sunulacaktir.

Daha Fazla Diisiinme

Gelistirme burada bitmek zorunda degildir ve bitmemelidir. Kullanicilarin kendi projelerini
yaratmalar1 ve hedef kitleye gore 6zgiirce secilebilecekleri farkli bakis agilarint benimsemeleri
tesvik edilmektedir. Amag, eksiksiz bir egitim ve (dijital) kapsayicilik baglaminda engelsiz bir

arada yasamadir. YouTube, Facebook, Instagram, TikTok ve benzeri platformlar araciligiyla



kendinizi dijital diinyaya kaptirin. Bu sekilde Ogrencilerin bireysel ihtiya¢ ve isteklerine
yepyeni bir bakis agis1 getirebilir. Heniliz bu topluluklarin bir parcasi degilseniz, cesaretinizi

alin ve bir egitimci goziiyle bakin.



