
 

ONDOKUZ MAYIS ÜNĠVERSĠTESĠ 

EĞĠTĠM BĠLĠMLERĠ ENSTĠTÜSÜ 

BĠLGĠSAYAR VE ÖĞRETĠM TEKNOLOJĠLERĠ EĞĠTĠMĠ 

ANABĠLĠM DALI 

 

HEDEFE DAYALI SENARYOLARLA DĠJĠTAL 

OKURYAZARLIK BECERĠLERĠNĠN KAZANDIRILMASI 

 

 

Berna ZURNACI PARLAK 

 

DanıĢman 

Dr. Öğr. Üyesi Emine ġENDURUR 

 

YÜKSEK LĠSANS TEZĠ 

 

Haziran, 2019 



II 

 

TELĠF HAKKI 

 

 

2547 Sayılı Yükseköğretim Kanunu Ek Madde 40 hükümleri çerçevesinde 

(Ek:22/2/2018-7100/10 md.) “Lisansüstü tezler yetkili kurum ve kuruluşlar 

tarafından gizlilik kararı alınmadıkça, bilime katkı sağlamak amacıyla 

Yükseköğretim Kurulu Ulusal Tez Merkezi tarafından elektronik ortamda erişime 

açılır.”   

AraĢtırmacılar tezlerin tamamı veya bir bölümünü yazarın izni olmadan ticari veya 

mali kazanç amaçlı kullanamaz, yayınlayamaz, dağıtamaz ve kopyalayamaz. Ulusal 

Tez Merkezi Web Sayfasını kullanan araĢtırmacılar, tezlerden bilimsel etik ve atıf 

kuralları çerçevesinde yararlanırlar. 

 

YAZARIN 

Adı  :  Berna  

Soyadı  :  ZURNACI PARLAK 

Bölümü :  Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi 

Ġmza  : 

Teslim Tarihi :   

 

 

TEZĠN 

Türkçe Adı : Hedefe Dayalı Senaryolarla Dijital Okuryazarlık Becerilerinin 

Kazandırılması 

Ġngilizce Adı :  Gainings Digital Literacy Skills with Goal-Based Scenarios 

 



III 

 

ETĠK ĠLKELERE UYGUNLUK BEYANI 

 

 

Tez yazma sürecinde bilimsel ve etik ilkelere uyduğumu, yararlandığım tüm 

kaynakları kaynak gösterme ilkelerine uygun olarak kaynakçada belirttiğimi ve bu 

bölümler dıĢındaki tüm ifadelerin Ģahsıma ait olduğunu beyan ederim. 

 

 

Yazar Adı Soyadı: Berna ZURNACI PARLAK          

         Ġmza:                    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



IV 

 

KABUL VE ONAY 

 

Berna ZURNACI PARLAK tarafından hazırlanan “Hedefe Dayalı Senaryolarla 

Dijital Okuryazarlık Becerilerinin Kazandırılması” adlı tez çalıĢması aĢağıdaki 

jüri tarafından oy birliği ile Ondokuz Mayıs Üniversitesi Bilgisayar ve Öğretim 

Teknolojileri Eğitimi Anabilim Dalı‟nda Yüksek Lisans tezi olarak kabul edilmiĢtir. 

 

DanıĢman: (Unvanı Adı Soyadı)  

(Anabilim Dalı, Üniversite Adı)      ...………… 

BaĢkan: (Unvanı Adı Soyadı) 

(Anabilim Dalı, Üniversite Adı)                                   …………... 

Üye: (Unvanı Adı Soyadı) 

(Anabilim Dalı, Üniversite Adı)      …………... 

Üye: (Unvanı Adı Soyadı) 

(Anabilim Dalı, Üniversite Adı)      …………... 

Üye: (Unvanı Adı Soyadı) 

(Anabilim Dalı, Üniversite Adı)      …………... 

 

Bu tezin Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi Anabilim Dalı‟nda Yüksek 

Lisans tezi olması için Ģartları yerine getirdiğini onaylıyorum.  

 

Tarihi: __/__/____ 

Prof. Dr. Ali ERASLAN 

Eğitim Bilimleri Enstitüsü Müdürü 

(Ġmza ve Mühür) 

 

 

 



V 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anneme 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



VI 

 

TEġEKKÜRLER 

 

Yüksek lisans eğitimimin baĢlangıcından bitimine her aĢamasında bana destek olan, 

çalıĢma konumun Ģekillenmesinde düĢünceleri ve önerileri ile bana yol gösteren, 

emeklerini esirgemeyen ve güvenini eksik etmeyen değerli hocam Dr. Öğr. Üyesi 

Emine ġENDURUR‟a saygılarımla beraber sonsuz teĢekkürlerimi sunarım. Lisans ve 

yüksek lisans ders sürecinde akademik geliĢimimi destekleyen değerli hocam Dr. 

Öğr. Üyesi Polat ġENDURUR‟a teĢekkür ederim. 

Yüksek lisans eğitimine baĢladığımda tanıĢtığım, bilgisini, yorumlarını ve 

dostluğunu eksik etmeyen çok değerli arkadaĢım Arife ANAYURT‟a teĢekkür 

ederim. 

ÇalıĢmamın gerçekleĢtirilmesinde katkıları olan değerli öğrencilerime teĢekkür eder, 

hayatları boyunca baĢarılı olmalarını dilerim. Ayrıca görev yaptığım okuldaki değerli 

öğretmen arkadaĢlarıma bana olan desteklerinden dolayı teĢekkür ederim. 

Bu günlere gelmemde çokça emeği olan, her daim yanımda olan fedakar ve kıymetli 

annem Sevgi ZURNACI‟ya, değerli ablalarım Zekiye KADIOĞLU ve Semra 

ZURNACI YILMAZ‟a, değerli kardeĢim Mehmet ZURNACI‟ya ve bu güne kadar 

bütün baĢarılarımla gurur duyan amcam Ġsmet ZURNACI‟ya bana olan güvenleri, 

inançları ve destekleri için en içten dileklerimle teĢekkür ederim. 

Son olarak, çalıĢmam boyunca bilgisiyle bana ıĢık olan ve beni hiç yalnız 

bırakmayan, sabrı ve sevgisi ile baĢarabileceğime olan inancı ile bana her zaman 

destek olan çok değerli sevgili eĢim Mucahit PARLAK‟a teĢekkür ederim. 

  

 

 

 

 

 



VII 

 

HEDEFE DAYALI SENARYOLARLA DĠJĠTAL 

OKURYAZARLIK BECERĠLERĠNĠN KAZANDIRILMASI 

 

Yüksek Lisans Tezi 

 

Berna ZURNACI PARLAK 

ONDOKUZ MAYIS ÜNĠVERSĠTESĠ 

EĞĠTĠM BĠLĠMLERĠ ENSTĠTÜSÜ 

Haziran, 2019 

 

ÖZ 

 

Bu çalıĢmanın amacı, sosyo-ekonomik açıdan ve bilgi ve iletiĢim teknolojilerine 

(BĠT) eriĢim açısından dezavantajlı olan öğrencilere hedefe dayalı senaryolarla dijital 

okuryazarlık becerisinin kazandırılmasıdır. BĠT‟ e eriĢim açısından dezavantajlı olan 

öğrencilerin, dijital okuryazarlıklarının artırılması için çok sayıda bilgisayara ihtiyaç 

duyulmadan, pedagojik açıdan doğru entegrasyonla dijital okuryazarlıkların 

artırılabileceği varsayılmaktadır. Bu amaç çerçevesinde, bu gruba özel geliĢtirilen 

çeĢitli hedefe dayalı senaryolarla (HDS), öğrencilerin dijital okuryazarlık 

becerilerinin geliĢtirilebileceği öne sürülmüĢtür. AraĢtırma deseni olarak nitel 

araĢtırma yöntemlerinden durum çalıĢması kullanılmıĢtır. ÇalıĢma beĢ hafta 

sürmüĢtür. Birinci hafta, öğrencilerin dijital okuryazarlık durumunu belirlemek için 

öntest olarak dijital okuryazarlık ölçeği kullanılmıĢtır. Aynı ölçek beĢinci hafta 

sontest olarak kullanılmıĢtır. Birinci haftada ayrıca katılımcıların demografik 

bilgilerine iliĢkin nicel veriler toplanmıĢtır. Hem birinci hafta hem de beĢinci hafta 

her bir grup için araĢtırmacı tarafından dijital okuryazarlık ve eleĢtirel dijital 

okuryazarlık gözlem formu nitel olarak kullanılmıĢtır. BeĢinci hafta her bir grup ile 

yarı yapılandırılmıĢ görüĢmeler yapılmıĢtır. Ayrıca birinci haftadan baĢlayıp beĢinci 

hafta da dahil olmak üzere her hafta için belirlenen hedefe dayalı senaryolar 

uygulanmıĢtır. AraĢtırmanın evrenini Doğu Anadolu‟ nun bir ilçesinde öğrenim 

gören ilköğretim öğrencileri oluĢturmaktadır. Örneklemi ise bu ilçede bulunan bir 

ortaokulda öğrenim gören toplam 24 öğrenci oluĢturmaktadır. Gönüllü olarak 

çalıĢmaya katılan öğrencilerin en önemli ortak özelliği sosyoekonomik düzeylerinin 
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düĢük olmasıdır. Günümüzde okul ortamlarında çok sayıda bilgisayarın var olması, 

her öğrencinin dijital okuryazarlığını sağlamayabilir. Öğretmen önderliğinde ne 

Ģekilde ve koĢulda kullanıldığı oldukça önemlidir. Bu çalıĢmada bu yaklaĢım 

üzerinde ilerlemiĢtir ve önemli sonuçlar ortaya çıkmıĢtır. ÇalıĢmamızda bilgi ve 

iletiĢim teknolojilerine eriĢim açısından dezavantajlı olan öğrencilerin, dijital 

okuryazarlıklarını artırmak için çok sayıda bilgisayara ihtiyaç duyulmadan, 

pedagojik açıdan doğru kılavuzluk ile dijital okuryazarlıkların artırıldığı sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. Ortamda az sayıda teknolojinin var olması dijital okuryazarlık 

becerilerinin geliĢmeyeceği anlamına gelmeyebilir. ÇalıĢmamızda da hedeflenen 

becerilerin geliĢtirildiği sonucu elde edilmiĢtir. 
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ABSTRACT 

 

This study aims to improve digital literacy skills of students belonging to 

disadvantaged groups with regards to socio-economical status and information and 

communication technology (ICT) access. It is assumed that without increasing the 

number available devices, appropriate pedagogical integration can enable these 

disavantaged students to be equiped with digital literacy skills. Based on this frame 

of reference, it is claimed that customized goal-based scenarios (GBS) can help to 

improve these skills. Case study as a qualitative research method have been used as 

the research method of the study, taking place during 5 weeks. In the first week, 

students completed a digital literacy inventory as a pre-test, and it also served as 

post-test at the last week. In addition, students‟ demographical details were also 

collected during the first week. The researcher completed qualitatively the 

observation forms based on digital literacy and critical digital literacy frameworks in 

both the first and the last week. Semi-structured interviews were conducted with each 

group at the last week. During five weeks, all groups engaged in GBS prepared 

specifically for digital literacy topics. The population includes the elementary school 

students from rural areas of Eastern part of Turkey. 24 elementary school students 

from this area voluntarily participated to the study. The common demographical 

aspects of voluntary participants were their socio-economical-status. The existence 

of computers in school environments may not guarantee the higher levels of digital 

literacy of students. The way teachers integrate  and lead the utilization of them 

matters. This study has its motivation from that approach, and reported important 

results. The findings showed that designed GBS affected the improvement of digital 
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literacy skills. In this way, the number of limited access to ICT tools may not serve 

as a barrier for digital literacy education. 
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BĠRĠNCĠ BÖLÜM 

 

I. GĠRĠġ 
 

21. yüzyıl, teknolojik, sosyal ve ekonomik açıdan birçok geliĢmenin ve değiĢimin 

gerçekleĢtiği bir dönemdir. Bu yüzyıl, kiĢilerin hayat boyu öğrenmede, eleĢtirel ve 

analitik düĢünme becerisine sahip olmasını hedefleyen, araĢtıran, tartıĢan, 

sorgulayan, teknolojiyi kullanabilen, üretebilen ve ürettiğini paylaĢabilen ve daha 

birçok becerinin kazanıldığı bir dönemdir. 21. yüzyılda teknolojinin hızla ilerlemesi 

eğitim ortamlarında yeni yaklaĢımları ortaya çıkarmıĢ ve toplumların 

bilgilenmesinde, bilgiye eriĢiminde dijital okuryazarlık bu çağın en önemli 

gereksinimlerinden olmuĢtur. 

Ġçerisinde bulunduğumuz çağda toplumlar, teknolojik geliĢmelere paralel olarak 

teknoloji toplumu ve bilgi toplumu gibi isimlerle anılır olmuĢtur. Teknolojik 

geliĢmeler yeni bir dijital dünya ortamı kurmuĢ ve toplumların bu ortama uyum 

sağlaması ile toplum ve topluluk kavramları yeni boyutlar kazanmıĢtır. Sıradan 

insanların günlük hayatına adapte edilen bilgi ve iletiĢim teknolojilerinin hızla 

artmasıyla bilgiye eriĢim daha kolay hale gelmiĢtir. 

Bu bölümde araĢtırmanın problemi, amacı, önemi ve sınırlılıklarıyla ilgili bilgilere ve 

tez içerisinde kullanılan önemli terimlerin açıklamalarına yer verilmiĢtir. 

1.1 Problem Durumu 

Günümüzde bilgi ve iletiĢim teknolojilerindeki (BĠT) hızlı geliĢmeler ülkenin 

kalkınmasında çok önemli bir rol oynamaktadır. Fakat bu geliĢmelerden, her bireyin 

eĢit Ģekilde ve yeterince faydalandığını söylemek ne yazık ki mümkün değildir. 

Teknoloji ve bilgiye eriĢim konusunda kent ve kırsal bölgeler arasında belirgin 

farklılıklar bulunmaktadır. Bu farklılıkları vurgulamak üzere kullanılan “dijital 

bölünme” (digital divide) terimi; değiĢik coğrafyalarda sosyo-ekonomik Ģartlar 

açısından değiĢiklik olması ve gerek alt yapı gerekse kullanım becerilerindeki 

yoksunluk nedeniyle ortaya çıkmaktadır. Dijital bölünme farklı sosyo-ekonomik 
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düzeydeki bölgelerde yaĢayan bireyler arasındaki Ġnternet ve biliĢim teknolojilerine 

eriĢim konusundaki uçurumu tarif etmektedir (Selhofer ve Hüsing, 2002). 

Türkiye Ġstatistik Kurumu (TÜĠK)‟in 2018 yılı Ağustos ayında gerçekleĢtirmiĢ 

olduğu Hanehalkı BiliĢim Teknolojileri (BT) Kullanım AraĢtırması‟nın ortaya 

koyduğu verilere göre, 2017 yılında bilgisayar ve Ġnternet kullananların oranları 

%59.6 ve %72.9 iken bu oran 2018 yılında %56.6 ve %66.8 oldu. Bilgisayar ve 

Ġnternet kullanım oranları 16 – 74 yaĢ grubundaki erkeklerde %68.6 ve %80.4, 

kadınlarda ise bu oran  %50.6 ve %65.5 oldu. 2017 yılının Nisan ayında hanelerin 

%80.7‟si Ġnternet eriĢim imkânına sahipken 2018 yılında bu oran artarak %83.8 oldu. 

Bu sonuç her on hanenin sekizinde Ġnternet olduğunu göstermektedir. Ayrıca 

araĢtırma sonuçlarına göre Ġstanbul son bir yıl içerisinde yüzde 90.8‟den yüzde 

90.1‟e düĢmesine rağmen, Ġnternet eriĢimi en yüksek olan istatistiki bölge olurken, 

son bir yılda Ġnternet eriĢimi en fazla artan bölge ise yüzde 71.5‟den yüzde 80.7‟ye 

9.2 puanlık artıĢla Güneydoğu Anadolu Bölgesi olmuĢtur. 2018 yılı itibariyle haneler 

bazında Ġnternet eriĢimi en düĢük olan bölge ise yüzde 75.4‟lük oranla Batı Marmara 

bölgesi olmuĢtur. 

TÜĠK‟in 2013 yılında Hanehalkı BiliĢim Teknolojileri Kullanım AraĢtırmasının 

kapsamı ilk defa 06-15 yaĢ grubundaki çocukları da içerecek düzeyde 

geniĢletilmiĢtir. 6-15 yaĢ grubunda yaptığı araĢtırma sonuçlarına göre, bilgisayar 

kullanımına baĢlama yaĢı ortalama sekiz yaĢ olurken, Ġnternet kullanımına baĢlama 

yaĢı ortalama dokuz olmuĢtur. 6-15 yaĢ çocukların %24.4‟ü bilgisayara, %13.1‟i cep 

telefonuna ve %2.9‟u oyun konsoluna sahipken, %60.5‟i bilgisayar, %50.8‟i Ġnternet, 

%24.3‟ü cep telefonu kullanmaktadır. Ayrıca 6-15 yaĢ aralığındaki çocukların 

%45.6‟sı her gün Ġnternet kullanmaktadır. Aynı araĢtırma günümüzde tekrar yapılsa 

hiç Ģüphesiz ki biliĢim teknolojilerini kullanmaya baĢlama yaĢının düĢtüğünü ve 

kullanım oranlarının arttığını gösterecektir. Bu nedenle küçük yaĢlardan itibaren 

bireylere biliĢim teknolojilerini doğru kullanmayı, bilgiyi iĢlemeyi, teknolojiyi etkili 

ve verimli bir Ģekilde kullanmayı öğretmek gerekmektedir. Bu sayede biliĢim 

teknolojilerini etkili Ģekilde kullanma seviyesine ulaĢacak ve çağın gerektirdiği 

özelliklere sahip olacaklardır.  
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Ġstatistiklerden de anlaĢılacağı üzere Türkiye‟de insanların teknoloji kullanımı her 

geçen gün hızla artmaktadır, fakat teknolojiye eriĢim açısından dezavantajlı olan 

öğrencilerin de geride kalmaması için eğitim ortamlarında bu çalıĢmada kurgulanan 

tarzda giriĢimlerin artırılması gerekmektedir.  

Özellikle FATĠH projesinde, bilgi ve iletiĢim teknolojilerinin öğrenme-öğretme 

sürecine aktif ve etkili bir Ģekilde uyarlanması hedeflenmektedir. 21.yüzyıl 

becerilerinin içerdiklerine ve FATĠH projesinin kapsamı içerisindekilere bakıldığında 

aralarında iliĢkiler görülmektedir. Bu proje ile gelen tablet bilgisayarların, akıllı 

tahtaların ve Ġnternetin etkin kullanımı biliĢim teknolojileri okuryazarlığı kapsamında 

düĢünülmektedir (Uluyol ve Eryılmaz, 2015).  

Ayrıca okullarda bu proje sayesinde teknolojik imkanlar artmakta fakat evinde 

bilgisayar gibi BĠT araçlarına eriĢimi kısıtlı olan öğrenciler için imkanlar hala 

kısıtlıdır. Hızla geliĢen BiliĢim Teknolojileri günümüzde bilgiye eriĢimi ve bilginin 

yapılandırılmasını toplumsal düzeyde etkilerken, eğitim alanında pek çok ortamda 

gerek sınıflarda dersin iĢleniĢinde gerekse öğrencilerin biliĢim teknolojilerine hakim 

olmalarını sağlayarak bilgi toplumunun temellerini oluĢturmaktadır. Bu çalıĢmada, 

sosyo-ekonomik düzeyi düĢük, Ġnternet ve biliĢim teknolojilerine eriĢimi yoksun olan 

öğrencilere, dijital okuryazarlık becerisinin kazandırılması problem durumunu 

oluĢturmaktadır. 

1.2 AraĢtırmanın Amacı 

Günümüzde eğitim ortamlarında çeĢitli teknolojiler kullanılmaktadır. Eğitim 

teknolojileri tarihi boyunca değiĢmeyen bir Ģey varsa o da her türlü yeni teknolojinin 

eğitim-öğretim ortamlarına hızla dahil edilmesidir. Hareketli resim, radyo, 

televizyon, vb. birçok teknolojinin, ilk ortaya çıktığı dönemlerde eğitim-öğretim 

ortamları için çok büyük farklar yaratacağı düĢünülmüĢ fakat entegrasyon 

sürecindeki sıkıntılarla birlikte beklenen anlamlı farklılıklar gözlemlenememiĢtir 

(Reiser, 2007). Eğitim teknolojilerinin temel amaçlarından biri öğrenmeyi 

kolaylaĢtırmaktır. Kullanılan teknolojilerin, öğrenme sürecini daha da 

anlamlandırarak kalıcı öğrenmeler sağlaması beklenir. Bu beklentileri yerine 

getirmek ise tek baĢına teknolojinin kullanımıyla değil eğitim-öğretim ortamlarına 

pedagojik açıdan doğru entegre edilmesiyle mümkün olabilir. Örneğin çok sayıda 
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bilgisayarın ortamda var olması, her öğrencinin bilgisayar okuryazarlığını garanti 

etmeyebilir. Öğretmen kılavuzluğunda ne Ģekilde kullanıldığı oldukça önem teĢkil 

etmektedir. Bu çalıĢma, temel olarak bu yaklaĢım üzerinden ilerlemektedir. Yani bu 

çalıĢma, bilgi ve iletiĢim teknolojilerine (BĠT) eriĢim açısından dezavantajlı olan 

öğrencilerin, dijital okuryazarlıklarının artırılması için nicelik olarak çok sayıda 

bilgisayara ihtiyaç duyulmadan, pedagojik açıdan doğru entegrasyonla dijital 

okuryazarlıkların artırılabileceğini varsaymaktadır. Özetle, teknolojinin ortamda var 

olması, o teknolojinin doğru Ģekilde kullandığını garanti etmeyeceği gibi teknolojinin 

ortamda var olmaması (veya az sayıda var olması) onunla ilgili becerilerin 

geliĢmeyeceği anlamına gelmeyebilir. Bu genel amaç çerçevesinde, bu gruba özel 

geliĢtirilen çeĢitli hedefe dayalı senaryolarla (HDS), öğrencilerin dijital okuryazarlık 

becerilerinin geliĢtirilebileceği öne sürülmüĢtür. Bu entegrasyonun sonuçlarını 

gözlemlemek için aĢağıdaki sorulara cevap aranmıĢtır: 

1. Sosyoekonomik açıdan dezavantajlı olan öğrencilerin, günlük hayatlarında 

eriĢebildikleri dijital araç sayısının ve dijital araç kullanım sıklığının,  HDS 

öncesi ve sonrasındaki dijital okuryazarlık düzeyleriyle iliĢkisi var mıdır? 

2. Dijital okuryazarlığa yönelik hazırlanan hedefe dayalı senaryoların (HDS), 

öğrencilerin dijital okuryazarlık seviyesine etkisi nasıldır? 

a. Tutumlarındaki, 

b. Teknik boyuttaki, 

c. BiliĢsel boyuttaki, 

d. Sosyal boyuttaki değiĢimleri nasıldır? 

3. HDS sürecinde öğrencilerin eleĢtirel dijital okuryazarlık becerileri nasıl 

değiĢim göstermiĢtir? 

1.3 AraĢtırmanın Önemi 

Dijital okuryazarlığın kazandırılmasına yönelik, Eğitimde Fatih Projesi kapsamında 

okullarda gerçekleĢtirilen teknolojik altyapının iyileĢtirilmesi ve eğitime teknolojinin 

entegre edilmesi dijital okuryazarlığı artırmada önemli bir süreçtir. Dijital 



 

5 

 

okuryazarlık, bireyin teknolojiyi kullanarak bilgiye ulaĢmasını ve bilginin 

doğruluğunu farklı açılardan değerlendirebilmeyi sağlar. Ng (2012) dijital 

okuryazarlık kavramını, teknolojiye karĢı eleĢtirel bir bakıĢ açısı, sosyal farkındalık 

olarak belirtirken, farklı dijital platformlardaki bilgiye eriĢim imkanı, bilgiye anlam 

katma ve bilginin doğruluğunu muhakeme etme olarak özetlemektedir. Bu çalıĢma 

ortaokullarda zorunlu ders olarak okutulan biliĢim teknolojileri ve yazılım dersinin 

iĢleniĢ yöntemine farklı bir bakıĢ açısı kazandırması açısından da önemli 

görülmektedir. Hedefe dayalı senaryolar birçok ortama entegre edilmiĢtir. Bu 

çalıĢmada ise teknolojiye eriĢimi kısıtlı öğrencilere çeĢitli senaryolar doğrultusunda 

dijital okuryazarlık becerilerinin Ģekillendirilme sürecine ıĢık tutması 

beklenmektedir. Ġnternet ortamındaki bilgiye eleĢtirel yaklaĢma becerileri baĢta 

olmak üzere birçok temel yeterliliği kazandırmaya yönelik senaryolarda öğrencinin 

aktif yer alması ve çözüm üretmesi beklenmektedir. Dijital okuryazarlık 

kazandırılmasıyla ilgili yapılan çalıĢmalarda hedefe dayalı senaryo kullanımına 

rastlanılmamıĢtır. Bu bağlamda çalıĢma, kendinden sonraki benzer çalıĢmalara 

kılavuzluk etmesi açısından önem teĢkil etmektedir. Ayrıca, kısıtlı imkanlarla biliĢim 

teknolojileri öğretmenliği yapmak durumunda kalan eğitimciler veya diğer 

uygulayıcılar için de örnek senaryolar sunulması ve edinilen izlenimlerin 

paylaĢılması da bu çalıĢmanın önem verdiği bir misyondur. 

Vizyon 2023'ün eğitim alanındaki vizyonu, kiĢinin hayal gücünü ve yaratıcılığını 

geliĢtiren; kiĢisel farklılıklar doğrultusunda her bireyin kendini en üst düzeyde 

geliĢtirebildiği; zaman ve mekan kısıtlamalarından ayrılmıĢ, kendine özgü öğrenme 

teknolojilerinin üretmiĢ ve kendini yenileme özelliğine sahip; insan odaklı ve 

öğrenme merkezli bir eğitim sistemine sahip olmaktır (TÜBĠTAK, 2004). Ülkemizin 

Vizyon 2023 çalıĢmasında bireylerin teknoloji kullanımında bilinçli bir Ģekilde 

hareket etmesinin yanında teknolojiye hakim olması ve yeni teknolojiler üretmesi en 

temel tema olarak karĢımıza çıkmaktadır. Bu noktada özellikle ilköğretim 

düzeyinden yükseköğretim düzeyine kadar tüm eğitim kurumlarına 21. yüzyıl 

becerilerinin içeriğine hakim sahip kaliteli insan gücünü yetiĢtirmek için oldukça 

fazla görevler düĢmektedir (Akıncı ve Tüzün, 2012). 

OECD‟ye (Ekonomik Kalkınma ve ĠĢbirliği Örgütü) üye ülkeler ve üye olmayan 

ülkeleri kapsayan Uluslararası Öğrenci Değerlendirme Programı (PISA) sonuçları, 
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okuryazarlık bakıĢ açısını merkeze alarak, zorunlu eğitimin sonuna gelmiĢ 15 

yaĢındaki çocukların farklı alanlardaki okuryazarlıklarını ölçmeye yönelik ülkelerin 

eğitim sistemlerinin değerlendirilmesi ve karĢılaĢtırılması açısından önemlidir. Bu 

araĢtırmada da sosyo-ekonomik düzeyi düĢük olan çocukların evde bilgisayar 

kullanma imkanları sınırlı olduğu için okul ortamındaki akıllı tahtayı kullanırken 

dijital okuryazarlık kazandırılması öngörülmektedir.  

1.4 AraĢtırmanın Sayıltıları 

Öğrencilerin veri toplama sürecinde dürüst davrandıkları ve kendilerine verilen 

ölçme araçlarını içtenlikle cevapladıkları varsayılmıĢtır.  

1.5 AraĢtırmanın Sınırlılıkları 

AraĢtırma grubu, 2017-2018 eğitim-öğretim yılında bir devlet okulunda öğrenim 

gören 8. sınıf öğrencilerinden oluĢmaktadır. BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım dersini 

almakta olan 24 öğrenci ile sınırlıdır. ÇalıĢma, bir dönem içindeki 5 haftalık ders 

sürecini kapsamaktadır.   

1.6 Tanımlar 

Dijital okuryazarlık (digital literacy): KiĢilerin dijital teknolojileri kullanarak 

bilgiye eriĢim sağlaması, bilgiyi düzenlemesi ve kavraması, bilgiyi değerlendirmesi 

ve analiz etmesini sağlayan bir okuryazarlık türüdür (Kārkliņš, 2011). 

Hedefe dayalı senaryo: Schank (1994) tarafından sunulan hedefe dayalı senaryolar, 

vaka tabanlı öğrenmeyi yaparak öğrenme ile birleĢtiren bir yapılandırmacı öğrenme 

modelidir. Hedefe dayalı senaryolar, istenen hedefe ulaĢmak için atılması gereken bir 

takım adımları öğretir. 

EleĢtirel dijital okuryazarlık: Avila ve Pandya (2013), eleĢtirel dijital 

okuryazarlığını Ģu Ģekilde tanımlıyor: metinler arası güç iliĢkileri belirtilerini 

araĢtırmak ve bazı durumlarda metinleri diğer daha az güçlü çıkarlara hizmet eden 

Ģekillerde tasarlamak ve bazı durumlarda yeniden tasarlamak. Dijital bağlamda, bu, 

okuryazarlık için yeni ve benzersiz bir dizi zorluk ortaya koyuyor. 
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ĠKĠNCĠ BÖLÜM 
 

II. KURAMSAL ÇERÇEVE 

 

Çağımızda dijital okuryazarlığa odaklanan bazı araĢtırmalarda, dijital ortamda 

öğrenmenin çok boyutlu olduğu vurgulanmaktadır. Bu bölümde öncelikle dijital 

okuryazarlık ve eleĢtirel dijital okuryazarlık kavramları, bilgi okuryazarlığı ve dijital 

okuryazarlığın geliĢim süreci, dijital okuryazarlığın boyutları, hedefe dayalı 

senaryolar ve dijital bölünme kavramları hakkında bilgi verilecektir. Bunların yanı 

sıra yurt genelinde ve dünya genelinde yapılan ilgili araĢtırmalar açıklanmıĢtır. 

2.1 Dijital Okuryazarlığın Tanımı 

Okuryazarlık kavramı TDK (2017) tarafından “okuması yazması olan, öğrenim 

görmüĢ kimse” olarak tanımlanmaktadır. Okuryazarlık tanımı günümüz ihtiyaçları 

çerçevesinde değiĢerek Ģekillenmektedir. Örneğin, okuryazarlık terimi günlük 

hayatta kullanıldığı haliyle simgesel olarak alfabe, kelime ve cümlelerin ifade ettiği 

anlamları öğrenme ve bunlar aracılığıyla iletilen mesajları yorumlayabilme ve mesaj 

üretebilme olarak genel bir kapsamdayken artık finansal terimlerin, görsel öğelerin, 

yani herhangi bir alana/konuya özel simgesel ifadelerin yorumlanabilmesi gibi daha 

özel kapsamlarda, baĢına eklenen farklı isimlerle anılmaya baĢlanmıĢtır. Bilgi çağı 

olarak addedilen günümüzde, özellikle teknoloji alanındaki hızlı değiĢimlerle birlikte 

bilgisayar okuryazarlığı, medya okuryazarlığı, vb. okuryazarlık çeĢitleri ortaya 

çıkmıĢtır. Dijital okuryazarlık ise daha kapsamlı bir tanım olarak son yıllarda çokça 

alanyazında yer almaktadır. Bu kavramı ortaya atan Gilster (1997), dijital 

okuryazarlığı, bilgisayarlar tarafından sunulan bilgiyi geniĢ kaynaklardan, farklı 

Ģekillerde bilgiyi kavrama ve bilgiyi uygun olarak kullanma yeteneği olarak 

tanımlamaktadır.  

Dijital okuryazarlık; kiĢi için giriĢimcilik, yenilik ve yaratıcılık için ön koĢul olurken 

bireyler dijital okuryazar olmadan topluma katılamaz ve günümüzde yaĢamak için 

gereken bilgi ve beceriyi elde edemezler (Martin, 2005). Temelde biliĢsel bir eylem 

olduğu öne sürülen dijital okuryazarlıkla sadece bir Ģeyleri bulma becerisi elde 



 

8 

 

edilmez, aynı zamanda günlük hayatta bunları kullanma, bilgileri transfer etme ve 

kazanılan bilginin eleĢtirel değerlendirilmesi yeterliliği de kazanılır. Dijital 

okuryazarlık, dünyada var olan kaynaklarda yer alan bilgilerin bilgisayar ve Ġnternet 

yardımı ile eriĢilmesi sonucu kavranması ve kullanılması yeteneğidir (Martin, 2008). 

Dijital okuryazarlığın ortaya çıkmasında katkısı olan biliĢim teknolojilerinin 

geliĢimine paralel olarak bilginin sunum yöntemi ve bilginin paylaĢım Ģekli 

değiĢiklik göstermiĢtir.  Bilgi önceki zamanlarda yazılı materyaller ile paylaĢılırken 

günümüzde ise bilgi paylaĢımı Ġnternet üzerinden kolaylıkla yapılmaktadır. 

Bilgisayar ve Ġnternet aracılığı ile bilginin insanlar tarafından elde edilmesi ve 

paylaĢılması, bilginin çok geniĢ alanlara yayılmasını kolaylaĢtırmıĢtır. Bu durum 

kiĢilerin dijital okuryazarlıkları ile ilgili çalıĢmaların ortaya çıkmasına yol açmıĢtır. 

Gürcan (2013), dijital okuryazarlığı; anlama, bilgisayarlar yoluyla sunulan geniĢ 

ölçekteki çoklu ortamdaki enformasyonu kullanabilme yetisi olarak tanımlamıĢtır. 

Ribble ve Bailey (2007) ise dijital okuryazarlığa teknoloji kullanımını öğrenme ve 

öğretme iĢlemi olarak değinmiĢtir. Eshet (2002), dijital okuryazarlığın yazılım 

kullanmaktan çok daha fazlasını kapsadığını grafik arayüzleri ile ilgili bilgileri,  

öğrenmede dijital kopyalamadan faydalanmayı, bilgiyi değerlendirmeyi de içerdiğini 

belirtmiĢtir. Geçer ve Dağ (2010) bilgisayar ortamında var olan yazılımları 

kullanabilen, bilgisayar ve Ġnternet ortamında istediği bilgilere eriĢebilen ve bu 

ortamlarda karĢılaĢtığı ilgili sorunlarını kendi baĢına çözebilen bireyleri bilgisayar 

okuryazarı bireyler olarak tanımlamıĢtır. 

Dijital okuryazarlık tanımı ilk yıllarda bilgisayarlar tarafından sunulan bilgiyi 

kullanma yeteneği olarak tanımlanırken günümüzde dijital teknolojileri kullanarak 

bilgiyi anlama, yeni bilgi oluĢturma, bilgiyi paylaĢma ve mevcut bilgileri etkili ve 

eleĢtirel bir biçimde değerlendirmektir. Dijital okuryazarlık geçiĢ süreci üç farklı 

aĢamayı yaĢayarak açıklanmaktadır: Ġlk aĢama 1980'lerde insanların bilgisayar 

kullanmaya baĢlaması, ikinci aĢama Ġnternetin 1990'lı yıllarda günlük hayatımıza 

girmesi ve son aĢamada da bir ağa bağlı bilgi ekonomisinin ortaya çıkmasıdır 

(Dobson ve Willinsky, 2009). 
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2.2 EleĢtirel Dijital Okuryazarlık 

Dijital okuryazarlık hakkındaki temel konuların nasıl ele alınabileceği konusunda 

eleĢtirel dijital okuryazarlık yeni bir perspektiftir. Janks (2000), "dil ve güç 

arasındaki iliĢkiyi anlama ve yönetme" yeteneğini, eleĢtirel okuryazarlığın temel 

meselesi olarak tanımlıyor. Avila ve Pandya (2013), eleĢtirel dijital okuryazarlığı, 

metinler arası güç iliĢkileri belirtilerini araĢtırmak ve bazı durumlarda metinleri diğer 

daha az güçlü çıkarlara hizmet eden Ģekillerde tasarlamak ve bazı durumlarda 

yeniden tasarlamak Ģeklinde tanımlamaktadır. Dijital bağlamda, bu, okuryazarlık için 

yeni ve benzersiz bir dizi zorluk ortaya koyuyor. 

Rogow (2014), yapmıĢ olduğu çalıĢmada medya okuryazarlık eğitiminin geliĢimsel 

açıdan çocukluk dönemi için uygun olduğunu belirtmiĢtir. Medya okuryazarlığı ile 

ilgili eleĢtirel düĢünmenin çocukluk döneminde riskten kaçınma ve öğrenmeye 

yoğunlaĢması gerektiğini savunmaktadır. 

Buckingham (2007), dijital okuryazarlık için kullanıcılardan ne beklenmesi 

gerektiğini vurgulamıĢtır. Ġçeriğin doğruluğunu değerlendirirken eleĢtirel dijital 

okuryazarlığın önemini belirtmiĢtir. Ayrıca eleĢtirel dijital okuryazarlığın, Ġnternetle 

ilgili geniĢ kapsamlı bir anlayıĢ sunması gerektiğini vurgulamıĢtır. 

Polizzi (2017), çalıĢmasında her yaĢta bireyin eleĢtirel dijital okuryazarlığa ihtiyaç 

duyduğunu belirtmektedir. Özellikle içinde bulunduğumuz dönemde herkesin bu 

sorumluluğu taĢıması gerektiğini vurgulamaktadır. EleĢtirel dijital okuryazarlığın, 

sadece çevrimiçi içeriği değerlendirmek olmadığı, Ġnternetin üretim ve tüketim 

süreçlerini de anlamak olduğunu vurgulamıĢtır.  

2.3 Dijital Okuryazarlığın GeliĢimi 

Hızla geliĢen teknoloji ve biliĢim teknolojilerinin hayatımıza dahil olması ile birlikte 

dünya, bilgi toplumu olma açısından büyük bir değiĢiklik içerisine girmiĢtir. 

Ġnsanların hayatını kolaylaĢtıran ve aynı zamanda yaĢamını zenginleĢtiren bilgi 

kaynaklarına ve bilgiye eriĢim artmıĢtır.  Artan bilgi miktarı ile bilgi kaynaklarına 

eriĢim becerilerimiz geliĢmekte ve sürekli üretilen bilgiler nedeniyle de eski 

öğrenilmiĢ olan bilgilerimiz günlük hayatta geçerliliğini kaybetmesinden dolayı 

hayat boyu öğrenme durumu zorunlu olmak durumundadır (Saatçioğlu, Özmen ve 

Özer, 2003). Dijital bilgi kaynaklarının çoğalması ve hayat boyu öğrenmenin 
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gereklilik haline gelmesinden dolayı bilgi okuryazarlığı kavramı hayatımızda daha da 

anlamlı hale gelmiĢ ve bilgi okuryazarlığı becerisine sahip kiĢilerin yetiĢtirilmesi 

büyük önem kazanmıĢtır. Dijital okuryazarlık, bilgi okuryazarlığı ile iliĢkilidir. Bilgi 

okuryazarlığı, “enformasyonu etkili, sorumlu ve amaca yönelik bir Ģekilde kullanma, 

değerlendirme ve eriĢim için gerekli olan enformasyon, davranıĢ ve beceriler bütünü” 

(IFLA, s. 53) olarak tanımlanmaktadır. Bilginin günden güne artmasıyla birlikte 

iĢlenmesi, depolanması, eriĢimi ve sunumu teknolojiyle dijital ortamlara taĢınması 

söz konusu olmuĢtur. Bu durumda bilgi okuryazarlığı ve dijital okuryazarlık birbirini 

tamamlayan unsurlar olarak görülebilir. 

Dijital okuryazar kiĢi; ne aradığını bilmeli, etik kavramını da göz önüne alarak bu 

bilgiye nereden ve nasıl eriĢebileceğini tanımlamalıdır. Ġyi ve doğru bilginin ne 

olduğunu, hangi kaynaktan bu bilgiyi edinebileceğini değerlendirebilmeli, bu 

bilgileri hangi araçları kullanarak sunacağını, nasıl çıktılar oluĢturabileceğini bilmeli 

ve elde ettiği bilgileri iĢbirliği içerisinde baĢkaları ile paylaĢıp, güvenli bir Ģekilde 

iletiĢim kurabilmelidir (Hague ve Payton, 2010). ġekil 1‟de dijital okuryazarlığın 

temelini oluĢturan birbiri ile iliĢkili bileĢenler verilmiĢtir. Burada dijital çağda bireye 

ait olması beklenen beceri ve yetenekler gösterilmektedir. 

 

ġekil 1: Dijital Okuryazarlık BileĢenleri (Hague ve Payton, 2010) 

 

Dijital okuryazarlık, gittikçe artan bir dijital kültüre sahip tüm gençler için önemli bir 

kavramdır. Çocuklara ve gençlere Ģimdi ve gelecekte sosyal, kültürel, ekonomik, 

sivil ve entelektüel yaĢamda tam ve aktif bir rol oynamalarına yardımcı olacak 

beceriler, bilgi ve anlayıĢlar sunar. Dijital okuryazarlığa sahip olmak, sayısal araçlara 

uygulayabileceğiniz çok çeĢitli uygulamalara ve kültürel kaynaklara eriĢmektir. 
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Farklı formatlarda anlam yaratma ve paylaĢma yeteneğidir. Dijital teknolojileri 

kullanarak etkili bir Ģekilde yaratmak, iĢbirliği yapmak, iletiĢim kurmaktır (Hague ve 

Payton, 2010). 

Dijital okuryazarlık; bilgiye eriĢmek, bilgiyi farklı ortamlarda paylaĢmak ve 

değerlendirmek, yeni bilgi oluĢturmak için biliĢim teknolojilerini kullanma 

yeteneğidir (Tornero, 2004). Günümüz öğrencilerinin sahip olması gerektiği okumak 

ve yazmak becerileri gibi dijital okuryazarlık da bu temel beceriler arasındadır. 

Dijital okuryazarlık, temelinde teknolojik altyapıyı içermesinin yanı sıra teknolojiyi 

kullanırken biliĢsel süreçleri de ortama dahil eden farklı aĢamalar içerir.  Dijital 

okuryazarlar, Ġnternet ortamında dijital içeriğe eriĢebilmeli ve bağlantılarla 

etkileĢime girerek, multimedyanın, simülasyonların ve etkileĢimli grafiklerin yer 

aldığı sitelerde karar verme eylemini yerine getirebilmelidir. Sonrasında, dijital 

okuryazar bireylere bilgiyi oluĢturma süreci, yaratıcı bir öğrenme ortamı sunarken iĢ 

birliğine dayalı etkileĢimli bir öğrenme ortamı da sunar. En son aĢamada ise dijital 

okuryazar bilgiyi paylaĢmalıdır. Dijital okuryazar bu noktada etik ve güvenli 

paylaĢımlarda bulunabilmelidir. 

Ng (2012), dijital okuryazar bireylerde olması gereken temel becerileri; (1) Belli 

baĢlı bilgisayar iĢlemlerini yapabilmek ve günlük hayatta kullanılabilecek kaynaklara 

eriĢebilmek. (2) Bilgiyi aktif bir Ģekilde araĢtırmak, kavramak, açıklamak ve 

değerlendirmek. (3) Verilen görevleri tamamlamak, problemleri ortadan kaldırmak 

veya yeni ürünler ortaya çıkarmak için en elveriĢli teknolojik araçları belirleme, 

geliĢtirme ve kullanımında yeterli düzeyde olmak. (4) Çevrimiçi ortamlarda düzgün 

davranmak ve dijital olarak geliĢtirilmiĢ platformlarda kendini zararlı unsurlara karĢı 

korumak Ģeklinde belirlemiĢtir. Ng (2012), dijital okuryazarlığı, teknik, biliĢsel ve 

sosyal-duygusal boyut olarak ele almıĢtır. Bu boyutlar arasındaki iliĢkiler, aĢağıdaki 

Ģekilde gösterilmiĢtir. 
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ġekil 2: Dijital Okuryazarlığın Boyutları (Ng, 2012) 

 

Ng (2012), dijital okuryazarlık modelinin biliĢsel boyutu, araĢtırmada dijital bilgiyi 

iĢleme tekrarını oluĢturma, eleĢtirel düĢünme becerisi ve değerlendirme ile iliĢkilidir. 

Ayrıca, belirlenmiĢ bir görevle öğrenmeyi sağlamak veya belirli bir iĢi yapmak için 

uygun olan yazılımları değerlendirip seçebilmek anlamına da gelir. Dijital 

okuryazarlığın biliĢsel boyutu, bireyin dijital temelli kaynaklardan (örneğin telif 

hakları ve intihal) yararlanan çevrimiçi ticaret yapma ve içerik çoğaltmayla ilgili etik 

olan, ahlaki içerikli ve yasal konular hakkında bilgili olmasını sağlar. 

Dijital okuryazarlık modelinin teknik boyutu, öğrenme ve günlük aktivitelerde BĠT‟i 

(bilgi ve iletiĢim teknolojileri) kullanmak için teknik ve operasyonel becerileri elinde 

bulundurmak anlamına gelir. Örneğin akıllı tahtalar, dijital panolar, kulaklık ve harici 

hoparlörler gibi giriĢ ve çevre birimlerini kullanabilme ortama bağlayabilme 

anlamına gelir. ÇalıĢan bölümlerin bilgisini, dosyaların Ģifrelenerek korunmasını ve 

belirtilen yönergeleri okuyarak veya „Yardım‟ iĢlevleri ve diğer Ġnternet tabanlı 

kaynaklar yardımıyla sorunu ortadan kaldırma becerisini varsayar (Ng, 2012).   

Dijital okuryazarlığın sosyal-duygusal boyutu, biliĢsel boyut ile sosyal-duygusal 

boyutu arasındaki kesiĢim alanı, Ġnterneti sosyal ağlarda sosyalleĢme, iletiĢim kurma 

ve öğrenme için sorumluluk bilinciyle kullanabilmeyi içerir. Bu bağlamda hatalı 
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yorumlarda bulunmamak için uygun dil ve düzgün sözcükleri kullanma ve saygı 

çerçevesinde yüz yüze iletiĢim kurallarına benzer Ģekilde davranmak gerekmektedir. 

Ayrıca kiĢiye ait özel bilgileri mümkün olduğunca gizli tutarak ve olması gerekenden 

fazla kiĢisel bilgileri paylaĢmadan güvenliği kontrol etmek gerekmektedir (Ng, 

2012). 

Dijital okuryazarlık modelinin biliĢsel, teknik ve sosyal-duygusal boyutunun 

merkezinde de eleĢtirel okuryazarlık vardır. EleĢtirel okuryazarlık‚ tutumları, 

davranıĢları, değerleri ve kiĢisel bakıĢ açısını sorgulamak ve bu durumlara karĢı 

sorgulayıcı olmak için yazılı metinlere, görsel içeriklere, sözlü unsurlara, çoklu 

ortam ve performans dokümanlarına bakmanın çeĢitli yollarını içerir. 

2.4 Dijital Okuryazarlık Ġle Ġlgili AraĢtırmalar 

Yapılan çalıĢmalarda, dijital teknolojilerin bireyin yaĢamında her an olduğuna ve 

bireyin yaĢamına hızlı bir Ģekilde etki ettiğini göstermektedir. Dijital okuryazarlığın 

bireyin hayat boyu öğrenmesiyle iliĢkili olduğu görülmektedir. Dolayısıyla dijital 

teknolojilerden anlayabilmek kitap, dergi gibi basılı teknolojilerden oldukça farklı ve 

yetenek gerektiren, bireylerin ne kadar dijital okuryazar oldukları ise araĢtırılması 

gereken bir problem alanı olarak görülmektedir. Bireylerin ne derece dijital 

okuryazar olduklarıyla ilgili yapılan uygulamalı araĢtırma sayısının az olduğu 

belirlenmiĢtir. Bu nedenle bu alana katlı sağlamak amacıyla bu çalıĢmanın yapılması, 

bireylerin dijital okuryazarlık düzeylerinin belirlenmesi ve bu becerinin onlara 

kazandırılması hedeflenmiĢtir. 

Okuryazarlık bakıĢ açısını merkeze alarak, zorunlu eğitimin sonuna gelmiĢ 15 

yaĢındaki çocukların farklı alanlardaki okuryazarlıklarını ölçmeye yönelik OECD‟ye 

(Ekonomik Kalkınma ve ĠĢbirliği Örgütü) üye ülkeler ve üye olmayan ülkeleri 

kapsayan Uluslararası Öğrenci Değerlendirme Programı (PISA) değerlendirme 

sonuçları, ülkelerin eğitim sistemlerinin değerlendirilmesi ve karĢılaĢtırılması 

açısından önemlidir. PISA (2009) tarafından 17 ülkede 15 yaĢ çocuklarıyla yapılan 

araĢtırma sonucuna göre, evde bilgisayar kullanımı dijital okuryazarlık ve web 

ortamlarında gezinim becerileriyle doğru orantılıdır. Bu araĢtırmada çocukların evde 

bilgisayar kullanma imkanları olmadığı için okuldaki akıllı tahtayı kullanırken dijital 

okuryazarlık kazandırılması öngörülmektedir. 



 

14 

 

Dijital okuryazarlıkla ilgili yapılan çalıĢmalarda sadece öğrenciler değil öğretmenler 

de hedef kitle olarak görülmüĢ ve çeĢitli sonuçlara ulaĢılmıĢtır. Örneğin Çetin (2016), 

yapmıĢ olduğu çalıĢmada, öğretmen adaylarının kendilerini dijital okuryazarlık 

bakımından yeterli seviyede gördükleri ve Ġnternet kullanım sıklığının dijital 

okuryazarlık düzeyini olumlu yönde etkilediği sonucuna ulaĢmıĢtır. 

Kıyıcı (2008), öğretmen adaylarının dijital okuryazarlık düzeylerini belirleyebilmek 

amacıyla 5‟li likert tipi 107 maddeden oluĢan bir ölçek geliĢtirmiĢtir. AraĢtırmacı 

daha önceki yapılan çalıĢmalara dayanarak, dijital okuryazarlığın tek bir okuryazarlık 

olarak değil de bilgi okuryazarlığı, bilgisayar okuryazarlığı, medya okuryazarlığı ve 

teknoloji okuryazarlığı gibi alt boyutlardan oluĢtuğunu belirtmiĢtir. Bu araĢtırma 

sonuçlarına göre; erkek öğretmen adaylarının dijital okuryazarlık düzeyleri kadın 

öğretmen adaylarınınkinden, kaldıkları yerde sürekli Ġnternet bağlantısı bulunanların 

dijital okuryazarlık düzeyleri sürekli Ġnternet bağlantısı olmayanlardan ve aile geliri 

yüksek olan öğretmen adaylarının dijital okuryazarlıkları düĢük gelirlilere göre 

yüksek olduğu saptanmıĢtır. 

Hatlevik (2009), 9. sınıf öğrencilerinin dijital okuryazarlık düzeylerinin aile faktörü, 

okul içinde ve dıĢında harcadıkları zaman ve okullardan gelen önceliklerle nasıl 

iliĢkili olduğunu belirlemeye çalıĢmıĢtır. Dijital okuryazarlık düzeyini belirlemek 

amacıyla bir test geliĢtirmiĢtir. Bu test: biliĢim teknolojileri kullanımı, bu 

teknolojilerle problem çözmek, etik değerlendirmeler yapmak, çoklu kaynakları 

kullanmak ve iletiĢim gibi konu baĢlıklarını içermektedir. AraĢtırma sonucuna göre 

dijital okuryazarlık; evdeki kitap sayısı, anne babanın eğitim seviyesi, okullardaki 

biliĢim teknolojilerini destekleyici durum, okulda ve evde biliĢim teknolojilerinin 

kullanımıyla olumlu yönde iliĢki göstermektedir. AraĢtırmanın önemli sonuçlarından 

biri de 9. sınıf öğrencilerinin dijital okuryazarlıkları arasında ailesel faktörlere (anne 

ve babanın eğitim seviyesi gibi) ve okul faktörlerine (okul yönetiminin biliĢim 

teknolojilerine kolaylıkla eriĢebileceği bir ortam sunmaları gibi) bağlı olarak büyük 

bir değiĢiklik gözlenmektedir. 

Dijital okuryazarlık konusunda hemen hemen her yaĢ grubu ile çalıĢma yapılmıĢtır. 

Yine dijital okuryazarlık ile ilgili Acar (2015), yapmıĢ olduğu çalıĢmada ebeveynler 

ile çocuklarına iliĢkin dijital okuryazarlıkları incelenmiĢtir. Anne ve babaların kendi 
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dijital okuryazarlıklarına iliĢkin değerlendirmeleri, çocuklarına iliĢkin 

değerlendirmelerinden daha olumlu çıkmıĢtır. 

Dijital okuryazarlık alanyazını incelendiğinde; dijital okuryazarlık ile ilgili 

araĢtırmaların daha çok Avrupa ülkelerinde yapıldığı, kuramsal çerçeve oluĢturmaya 

dönük oldukları ve uygulamalı çalıĢmaların daha çok ihmal edildiği dikkat 

çekmektedir. Ülkemizde ise dijital okuryazarlık konusunda her ikisinin yetersizliği 

söz konusudur. 

2.5 Hedefe Dayalı Senaryolar  

Senaryo sözcüğü söylendiğinde çoğu bireyin aklına ilk tiyatro veya drama 

gelmektedir. Fakat öğrenme ortamlarında kullanılan senaryolarda, hayatın içinde 

gerçekleĢen olayların öğrenme platformuna taĢınması, yani öğrenme durumunun 

hayatın içinde gerçekleĢmesi gerektiği belirtilmektedir. Özellikle günümüzde eğitim 

yazılımlarında ve oyunlarda çokça karĢımıza çıkan senaryolar ders tasarım 

süreçlerinde küçük hikayeler ya da birden fazla kiĢi arasında gerçekleĢen konuĢmalar 

Ģeklinde olabilir. Senaryo, gerçeğe benzetilerek ya da gerçek olaylardan yola çıkarak 

oluĢturulan anlatımlardır. Bu sebeple senaryo ya gerçek olayla bağlantılı ya da 

gerçeğe yakın olmalıdır (Açıkgöz, 2007). Ve ayrıca senaryonun her adımının ihtiyaç 

duyulan her ayrıntının göz önünde bulundurularak planlanması gerekmektedir 

(Arabacıoğlu, 2012). 

Bell ve Page (2003), eğitsel amaçlı oluĢturulmuĢ yazılımlar için hazırlanan 

senaryoları göz önüne alarak senaryo yazımında, senaryonun gerçekçi olması, 

senaryoda olabilecek tüm durumlara içinde yer vermesi, öğrencinin karar sürecinde 

ihtiyaç duyduğu verileri sunması, gerekli görsellerin kullanılması, öğrencilere farklı 

biçimlerde dönütler verilmesi gibi durumların göz önüne alınması gerektiğini 

vurgulamıĢtır. Bu çalıĢmada da Bell ve Page (2003) çalıĢmalarında belirtikleri 

hususlar dikkate alınarak senaryo yazılmıĢtır. 

Hedefe dayalı senaryonun baĢlıca bileĢenleri: öğrenme hedefleri, misyon, ana hikâye, 

görev(rol), senaryo hareketleri, kaynaklar ve geribildirimdir (Schank, 1994). 

Hedefe Dayalı Senaryo YaklaĢımı'nda eriĢilmesi gereken yedi önemli bileĢen vardır 

(Schank, Berman ve Macpherson, 1999): 



 

16 

 

Öğrenim Kazanımları: Öğrencilerin neyi öğreneceklerini açıklar. 

Misyon: Öğrencilerden gerçekleĢtirilmesi istenen görevi ifade eder. Misyon, 

sürekliliği sağlamalı ve gerçeğe uygun olmalıdır. Öğrencinin sürece dahil olmasını 

sağlamalıdır. 

Hikâye: Öğrenciler belirtilen görevi yapmak için bir neden oluĢturmalıdır. 

Rol: Öğrencinin gerçekleĢtirmesi gereken karakterdir. Burada öğrencinin 

gerçekleĢtireceği rol, verilen hikâye ile bağlantılı olarak öğrenciye bilgi ve 

becerilerini ne Ģekilde, hangi zaman sürecinde ve niçin sergilemesi gerektiğini 

açıklamaktadır.  

Senaryo ĠĢlemleri: Misyon ve öğrenim kazanımları yönergesinde öğrencinin 

gerçekleĢtireceği tüm aktivitelerdir. Kararların verildiği ve sonuçları olan olaylardan 

oluĢmalıdır.  

Kaynaklar: Öğrencilerin belirlenen misyonu en doğru Ģekilde baĢarması için gerekli 

görülen bilgi ortamlarıdır. Her öğrencinin deneyimi ve önbilgisi farklılık 

göstermektedir. Bu nedenle farklı zaman dilimlerinde değiĢik kaynaklara ihtiyaç 

duyabilir. Kaynakların eriĢiminin kolay olması ve iyi düzenlenmiĢ olması 

gerekmektedir. 

Dönüt: Sonuç olarak öğrenciler öğrenim kazanımlarını en iyi Ģekilde baĢarma ve 

misyonu gerçekleĢtirme düzeylerine iliĢkin geri bildirim almalıdır. Uygun zamanda 

ve uzman tarafından verilmesi çokça önemlidir. 

Schank, Fano, Bell ve Jona (1994) görevlerin tasarımında dikkat edilmesi gerek 

noktaları aĢağıdaki gibi sıralamıĢlardır. 

1. Belirlenen hedefler açık olmalı ve verilen görev, senaryonun içerisinde net 

olarak belirtilmelidir. 

2. Öğrenci tarafından benimsenen görevler, motivasyonu arttırma noktasında 

önemlidir.  

3. Verilen görev farklı uygulamaları içermelidir.  
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4. Görevin sona ermesi, baĢlangıçta hedeflenen yeteneklere bağlı olmalıdır.  

5. Öğrenci görevini tamamladığında “Bunu baĢarabildiysem, diğerlerini de 

baĢarabilirim.” diyebilmelidir. 

6. Sonuca ulaĢmada farklı yöntemler olmalıdır. Kullanılan yöntem öğrenciyi 

zorlarsa, bir önceki adıma geri dönerek diğer yolları deneyebilmelidir.  

Schank, Fano, Bell ve Jona (1994) görevin tasarımından sonra görevin odak 

noktasını yani hedefini belirlemek gerektiğinden bahsetmiĢtir. Odak nokta, 

gerçekleĢtirilecek görevin neye sabitleneceğini belirler. Odak, öğrenci 

uygulamalarının temelini oluĢturur. GerçekleĢtirilecek uygulamalar belirlenen 

görevin odak noktasından uzaklaĢmamalıdır. Çünkü uygulamalar baĢka noktalara 

çevrilirse öğretim hedeflerinden uzaklaĢılır. 

Diğer bir bileĢen olan hikaye, hedefe dayalı senaryoyu öğrencinin düĢüncesinde 

anlamlı hale getirir. Öğrencinin gerçekleĢtireceği rolü, uygulamaların gerçekleĢeceği 

ortamı ve diğer ayrıntıları saptar. Roller öğrenciyi motive etmeli ve öğrenci ihtiyaç 

duyduğu zaman araç gereçlerden yardım alabilmelidir. Son bileĢen ise senaryo 

hareketleridir ve öğrencinin gerçekleĢtireceği uygulamaları ifade etmektedir. 

Uygulamalar ve sonuç arasındaki iliĢki, öğrenci perspektifinden açık olmalıdır. 

Uygulamalar sırasında, öğrencinin düĢüncelerini ifade edebilmesi oldukça önemlidir 

(Arabacıoğlu, 2012). 

2.6 Hedefe Dayalı Senaryolar Ġle Ġlgili AraĢtırmalar 

Hedefe dayalı senaryo konusunda hemen hemen her yaĢ grubu ile çalıĢma 

yapılmıĢtır. Arabacıoğlu (2012), yapmıĢ olduğu çalıĢmada, birbirinden farklı iki 

iletiĢim ortamı yoluyla gerçekleĢen hedefe dayalı senaryo öğretim yönteminin sınıf 

öğretmenliği bölümünde okuyan öğrencilerin temel biliĢim teknolojileri dersindeki 

akademik baĢarılarına etkisini belirlemek ve iletiĢim ortamlarını etkili öğretim 

açısından karĢılaĢtırmıĢtır. AraĢtırma sonucunda ise iki farklı iletiĢim ortamı ile 

gerçekleĢtirilen hedefe dayalı senaryo öğretim yönteminin, etkili öğretim ölçeği 

bütün alt boyutlarında son test puanlarına bakıldığında ve sınıf öğretmeni adaylarının 

akademik baĢarıları arasında istatistik açısından anlamlı bir farkın olmadığı sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. 
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Gülbahar, Avcı ve Kalaycı (2012) çalıĢmasında hedefe dayalı senaryo yaklaĢımını 

baz alarak ve bu yaklaĢımı bilimsel araĢtırma yöntemleri ders iĢleniĢinde 

uygulamıĢtır. Dersin iĢleniĢ sürecinde öğrencilere araĢtırmacı rolü verilmiĢ, ortaya 

çıkarılacak ürün olarak bir araĢtırma makalesi yazılmıĢ ve oluĢturulan bu makaleyi 

gerçekleĢtirilen bir öğrenci konferansı içerisinde sunmuĢlardır. Bu süreçte 30 

öğrencinin ürüne ve sürece ait düĢünceleri alınmıĢ ve bu düĢünceler yönünde derste 

hedefe dayalı senaryo yaklaĢımının etkililiği ortaya çıkarılmaya çalıĢılmıĢtır.  

Liu (1998), yapmıĢ olduğu çalıĢmada, öğrencilerin rolünün aktif bir araĢtırmacı 

olarak ve gerçek yaĢantı ile ilgili var olan bir probleme çözüm bulmaları 

motivasyonlarını arttırmıĢ ve daha fazla özgüvene sahip olduklarını göstermiĢtir. 

Ayrıca öğrencilerin aktif rol alarak merkezde olmalarından, sınıf içinde ve sınıf 

dıĢında uygulamaların bir arada gerçekleĢtirilmesinden ve yalnız ürüne yönelik değil, 

aynı zamanda sürece yönelik değerlendirilmenin de gerçekleĢtirilmiĢ olmasından 

hoĢnut olduklarını göstermiĢtir. 

Kılıç ve Yıldırım (2010) çalıĢmasında hedefe dayalı senaryo merkezli 3 boyutlu 

çoklu ortamlardan öğrenimde, çalıĢma belleğinin kapasitesini ve biliĢsel yükü 

değerlendirmiĢtir. 11. sınıfa giden 47 öğrenci üzerinde gerçekleĢtirilen çalıĢmada 

sonucunda farklı biliĢsel yükü azaltan ilkelerin, öğrencilerin çoklu ortamdan 

öğrenmedeki öğrenme kazanımlarını arttırdığını göstermektedir. Ayrıca, çoklu 

ortamların ilk sürümünde yüksek ve düĢük çalıĢma kapasitesi olan öğrencilerin çoklu 

ortamların ikinci sürümünde çalıĢma kapasitesi yüksek ve düĢük öğrencilerinden 

daha iyi performans gösterdiği bulunmuĢtur. 

Beriswill (2015), yapmıĢ olduğu çalıĢmada temel bilgisayar dersinde lisans 

öğrencilerinin bilgisayar donanımı ve yazılımı hakkındaki bilgilerini uygulamalarını 

sağlamak için hedefe dayalı bir senaryo geliĢtirmiĢtir. Bunun sonucunda öğrencilerin 

süreçte uygulanan görevlerdeki durumları ve aldıkları kararların sonuçları 

tartıĢılmaktadır. Hedefe dayalı senaryo sonucunda öğrencilerin istenilen öğrenmeye 

ulaĢtığı görülmektedir. 

2.7 Dijital Bölünme (Digital Divide) 

Günümüzde biliĢim teknolojilerinin bize kattığı en önemli unsur olan Ġnternet 

dünyayı değiĢtirmektedir. Her gün daha fazla kullanılmakta ve daha fazla bilgi 
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öğrenmekteyiz. Fakat dünyadaki herkesin Ġnterneti kullanabildiği veya eriĢebildiğini 

söylemek doğru olmayacaktır. Bu faktör dijital bölünme kavramını oluĢturmaktadır. 

Ġnternet kullanım oranları gün geçtikçe kendini katlamaktadır ancak Ġnternete eriĢimi 

olanlar ve olmayanlar arasında uçurumlar yer almaktadır. 

Dijital bölünme kavramı konusunda birçok birey veya topluluk açısından farklı 

tanımlar yapılmaktadır. Dijital bölünme (digital divide) kavramı; farklı coğrafi 

yapıya sahip bölgelerde sosyo-ekonomik Ģartlar açısından değiĢiklik olması ve gerek 

alt yapı gerekse kullanım becerilerindeki eksiklikler nedeniyle ortaya çıkmaktadır. 

Dijital bölünme farklı sosyo-ekonomik düzeydeki bölgelerde yaĢayan bireyler 

arasındaki Ġnternet ve biliĢim teknolojilerine eriĢim konusundaki uçurumu tarif 

etmektedir (Selhofer ve Hüsing, 2002). Compaine (2001) dijital bölünmeyi, en 

güncel biliĢim teknolojilerine ulaĢanlar ile bu teknolojilere ulaĢamayanlar arasındaki 

fark olarak tanımlarken, Hargittai (2003) dijital teknolojilere eriĢim sağlayanlar ile 

sağlamayanlar veya dijital teknolojileri kullananlar ile bu teknolojileri 

kullanamayanlar arasındaki fark olarak, Salinas (2003) Ġnternet ağı gibi biliĢim 

teknolojilerini kullananlar ile kullanamayanlar arasındaki dengesizlik olarak 

tanımlamaktadırlar. 

OECD (2001) dijital bölünmeyi, kiĢiler, hane içerisindeki halk, iĢletmeler, kurumlar 

ve farklı sosyo-ekonomik düzeydeki coğrafi bölgeler arasındaki, biliĢim 

teknolojilerine eriĢim ve Ġnternet kullanım olanağı bakımından ortaya çıkan farklılık 

Ģeklinde tanımlamaktadır. Bütün bu tanımlar doğrultusunda dijital bölünme, biliĢim 

teknolojileri imkanlarına sahip olan bireylerle olmayan bireyler, bu teknolojileri 

kullanma imkanı olanlarla kullanma imkanı olmayanlar ve biliĢim teknolojilerinin 

ortaya koyduğu hizmetlerden fayda sağlayanlarla fayda sağlamayanlar arasındaki 

eĢitsizlik olarak tanımlanabilmektedir.  

2.8 Alanyazın Özeti 

Türkiye‟de eğitim alanında yapılan dijital okuryazarlık çalıĢmaları içerisinde, dijital 

okuryazarlık ölçeğinin Türkçeye uyarlanması, ders materyallerinin, öğrenci, 

öğretmen adayları ve öğretmenlerin dijital okuryazarlık düzeylerinin araĢtırılması, 

eleĢtirel dijital okuryazarlık bakıĢ açısı, dijital vatandaĢ olmak, siber güvenlik ve 

zorbalık, sosyal medya, medya okuryazarlığı gibi çalıĢmalara önem verildiği 



 

20 

 

görülmektedir. Genel olarak dijital okuryazarlığın eğitim sisteminde ne kadar önemli 

olduğu vurgulanmaktadır. Sosyo-ekonomik düzeyi düĢün olan öğrenci gruplarına, 

okullarda bilgi ve iletiĢim teknolojilerine eriĢim imkanı artırıldığında dijital 

bölünmenin biraz da olsa ortadan kalkacağı yönünde etkileri ortaya çıkacaktır. 

Ayrıca 21. yüzyılda bilgi ve iletiĢim çağında, okullarda biliĢim teknolojileri dersine 

gerekli önemin verilmesi de problemin çözümünde ve süreçlerin daha net bir Ģekilde 

anlaĢılmasında etkili olacaktır. Buradan yola çıkarak yapılan çalıĢma okullarda 

eğitim veren biliĢim teknolojileri alanı olmak üzere tüm alan öğretmenlerin dijital 

okuryazarlık konusunda fikir sahibi olmalarını, okullarda biliĢim teknolojileri 

sınıfının gerekliliğini, sosyo-ekonomik düzeyi düĢük olan öğrencilere gerekli 

imkanlar sağlandığında dijital okuryazarlık becerisi kazandırılması hedeflenmiĢtir. 
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ÜÇÜNCÜ BÖLÜM 
 

III. YÖNTEM 

 

Bu bölümde, araĢtırmanın modeli, katılımcılar, araĢtırmada kullanılan veri toplama 

araçları, verilerin analizinde kullanılan yöntemler ile araĢtırmanın geçerliliği ve 

güvenilirliği açıklanmıĢtır. 

3.1 AraĢtırmanın Modeli 

AraĢtırma nitel araĢtırma yaklaĢımlarından durum çalıĢması yöntemi ile 

desenlenmiĢtir. Durum çalıĢması, bir olayı, durumu, süreci derinlemesine analiz eden 

bir araĢtırma desenidir (Creswell, 2014). Durum çalıĢmasında bir duruma iliĢkin 

etkenler (ortam, bireyler, süreç, olaylar vb.) bütüncül bir yaklaĢımla araĢtırılır ve var 

olan durumu nasıl etkiledikleri ve durumdan nasıl etkilendikleri ortaya konulur 

(Yıldırım ve ġimsek, 2016). Yin (2009) durum çalıĢmasını, çeĢitli veri toplama 

araçlarını kullanarak araĢtırılan durum ile ilgili ayrıntılı bilgi toplama süreci olarak 

belirtmektedir. 

AraĢtırmada durum çalıĢması desenlerinden iç içe geçmiĢ tek durum deseni 

kullanılmıĢtır. Bu desende tek bir durum içinde birden fazla alt duruma yönelme 

mevcuttur (Yıldırım ve ġimĢek, 2016). ÇalıĢmamızda ele alınan tek durum sosyo-

ekonomik açıdan dezavantajlı olan öğrencilere hedefe dayalı senaryolar kullanarak 

dijital okuryazarlık becerileri kazandırmaktır. Bu ana durum kullandıkları dijital araç 

sayısı ve dijital araç kullanım sıklığına göre, tutum, teknik, biliĢsel ve sosyal 

boyutlarına göre, eleĢtirel dijital okuryazarlık durumlarına göre nasıl bir değiĢim 

olduğunu alt durumlarına ulaĢılarak incelenmiĢtir. ġekil 3, araĢtırmanın desenini 

Ģematik olarak göstermektedir.  
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ġekil 3: AraĢtırma Deseni 

AraĢtırmada öğrencilerin dijital okuryazarlık durumunu belirlemek için 5 haftalık 

hedefe dayalı senaryolar uygulanmıĢtır. Bu süre zarfında, öğrenciler uygulamalara 

katılmıĢ ve 5 haftalık süreden hemen önce ve sonra öğrencilerin dijital okuryazarlık 

düzeylerini ölçmek için 17 maddelik bir ölçek kullanılmıĢtır. ġekil 4, çalıĢmanın 

sürecinin ana hatlarını özetlemektedir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

ġekil 4: Uygulama Süreci 

 

ÖNTEST: 

Dijital 

Okuryazarlık 

Ölçeği           

(1. Hafta) 

UYGULAMA: 

Hedefe Dayalı 

Senaryo 

Uygulamaları 

(1.-5. Hafta) 

SONTEST: 

Dijital 

Okuryazarlık 

Ölçeği           

(5. Hafta) 

KiĢisel Bilgi 

Formu           

(1. Hafta) 

Dijital 

Okuryazarlık 

ve EleĢtirel 

Dijital 

Okuryazarlık 

Değerlendirme 

Formu            

(1. Hafta) 

Yarı YapılandırılmıĢ 

GörüĢme                  

(5. Hafta) 

Dijital 

Okuryazarlık 

ve EleĢtirel 

Dijital 

Okuryazarlık 

Değerlendirme 

Formu           

(5. Hafta) 
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ÇalıĢma beĢ hafta sürmüĢtür. Birinci hafta, öğrencilerin dijital okuryazarlık 

durumunu belirlemek için öntest olarak dijital okuryazarlık ölçeği kullanılmıĢtır. 

Aynı ölçek beĢinci hafta sontest olarak kullanılmıĢtır. Bu testin öncesinde birinci 

hafta katılımcıların demografik bilgilerine iliĢkin nicel veriler toplanmıĢtır. Yine 

birinci hafta ve beĢinci hafta olmak üzere her bir grup için araĢtırmacı tarafından 

nitel araĢtırma yöntemlerinden dijital okuryazarlık ve eleĢtirel dijital okuryazarlık 

gözlem formu kullanılmıĢtır. BeĢinci hafta her bir grup ile yarı yapılandırılmıĢ 

görüĢme soruları ile veriler toplanmıĢtır. Ayrıca birinci haftadan baĢlayıp beĢinci 

hafta da dahil olmak üzere her hafta için belirlenen hedefe dayalı senaryolar 

uygulanmıĢtır. ÇalıĢma ġekil 5‟te görüldüğü gibi, nicel verilerin elde edilmesinden 

sonra, nitel verilerle desteklenmiĢtir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ġekil 5: Analiz Deseni 

3.2 Katılımcılar 

AraĢtırmanın örneklemini Doğu Anadolu‟nun bir ilçesinde MEB‟e bağlı bir 

ortaokulda öğrenim gören toplam 24 ilköğretim öğrencisi oluĢturmaktadır. Uygulama 

yapılmadan önce Ondokuz Mayıs Üniversitesi‟nden etik kurul onayı (EK 5) alınmıĢ 

ve Van Ġl Milli Eğitim Müdürlüğü‟ne araĢtırma izni için baĢvurulmuĢ, gerekli 

yazıĢmalar yapılarak resmi izin alınmıĢ (EK 6) ve bu doğrultuda okulda çalıĢma 

                     Yorumlama 

Nicel Veri 

Toplama ve 

Analizi 

(Ölçekler) 

Nitel Veri Toplama 

ve Analizi 

(Gözlem/GörüĢme) 
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yapılmıĢtır. Ayrıca öğrenci velilerinden veli izin belgesi (EK 7) ile çalıĢmaya 

katılmaları için onam formu imzalatılmıĢtır. Öğrencilerin isimleri gizlilik esasına 

dayanarak Ö1,Ö2,…Ö24 Ģeklinde kodlanmıĢtır. Örneklem seçiminde nitel araĢtırma 

yöntemlerinde kullanılan kolay ulaĢılabilirlik örnekleme (convenience sampling) 

yöntemi kullanılmıĢtır. Bu yöntem araĢtırmaya hız ve pratiklik kazandırır çünkü 

araĢtırmacı bu yöntemde, yakın olan ve eriĢilmesi kolay olan bir durumu seçer 

(Yıldırım ve ġimĢek, 2016). Yani herhangi bir gruplandırma müdahalesinde 

bulunmadan var olan grup üzerinden veri toplanmıĢtır. Gönüllü olarak çalıĢmaya 

katılan öğrencilerin en önemli ortak özelliği sosyoekonomik düzeylerinin düĢük 

olmasıdır. 

AraĢtırmada katılımcılar ile birlikte BT öğretmeni kimliğinde araĢtırmacı görev 

almıĢtır. Katılımcılarla süreç boyunca yoğun bir iletiĢim halinde olan araĢtırmacı, 

çalıĢmada doğal akıĢı bozmadan sürece dahil olmuĢ ve gözlemler not alarak 

araĢtırma verilerini toplamıĢtır. 

3.3 Veri Toplama Araçları ve Prosedürler 

Ġlköğretim öğrencilerinin dijital okuryazarlık düzeylerindeki değiĢimi gözlemlemek 

amacıyla yapılan bu çalıĢmada çeĢitli veri toplama araçları kullanılmıĢtır. Bunlar: 

kiĢisel bilgi formu, dijital okuryazarlık ölçeği, dijital okuryazarlık ve eleĢtirel dijital 

okuryazarlık değerlendirme gözlem formu ve yarı yapılandırılmıĢ görüĢme 

sorularıdır. Bu araçlar, 5 hafta boyunca ayrı ayrı oluĢturulan senaryoları uygulama 

öncesinde, sırasında ve sonrasında çeĢitli Ģekillerde kullanılmıĢtır. 

AraĢtırma verilerinin çözümlenmesinde betimsel analiz ve içerik analizi tekniği 

kullanılmıĢtır. Betimsel analizde görüĢmelerden elde edilen veriler belli temalar 

altında kodlanarak yorumlanmıĢ ve yapılan görüĢmelerde bireylerin görüĢlerini 

çarpıcı halde yansıtmak için sık sık doğrudan alıntı yöntemi kullanılmıĢtır (Yıldırım 

ve ġimĢek, 2011). Formlardan elde edilen veriler öncelikle Microsoft Office Word 

programına aktarılarak birkaç kez okunmuĢ ve buna yönelik kodlamalar 

oluĢturulmuĢtur. Ardından kodlar bir araya getirilerek, araĢtırma bulgularının ana 

hatlarını oluĢturacak temalar ortaya çıkarılarak betimsel ve içerik analizleri 

yapılmıĢtır. Ġçerik analizinde de görüĢme dökümleri ana kodlama anahtarına göre alt 

temalar baĢlığında bağımsız olarak değerlendirilmiĢtir. 
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Uygulamanın birinci haftasında ilk olarak 24 katılımcıya anket uygulanmıĢtır. Anket 

çalıĢmasında “KiĢisel Bilgi Formu” (EK 1) adı altında katılımcıların demografik 

bilgilerini içeren sorular sorulmuĢ. Ayrıca bu form ile dijital araç kullanma sıklığı ve 

kullandıkları dijital araç sayıları tespit edilmiĢtir. Daha sonra “Dijital Okuryazarlık 

Ölçeği” (EK 2) adında 17 maddeden oluĢan Likert ölçeği öntest olarak 

uygulanmıĢtır.  

Daha sonra 1.Senaryo adı altında “Hedefe Dayalı Senaryo” uygulaması 

gerçekleĢmiĢtir. Bu senaryoda e-posta hesabı alma, profili yönetebilme ve e-posta 

gönderme kazanımı gerçekleĢtirilmek istenmiĢtir. Bu senaryoda öğrenciler dört gruba 

ayrılmıĢtır. BeĢ hafta boyunca gruplardaki öğrenciler sabit kalmıĢ ve dönüĢümlü 

olarak akıllı tahta, dizüstü bilgisayar ve akıllı telefonu kullanmıĢlardır. Ġlk hafta 

1.Grup akıllı tahtayı, 2.Grup dizüstü bilgisayar, 3.Grup akıllı telefonu ve 4.Grup 

dizüstü bilgisayar kullanarak görevlerini gerçekleĢtirmiĢlerdir. 

Senaryolar uygulanırken her gruba o senaryo ile ilgili doküman verilmiĢ ve görevleri 

uygulamaları istenmiĢtir. Bu dokümanlarda senaryonun içeriği, kazanımı, öğrencinin 

senaryodaki görevleri yer almaktadır. Süreç içerisinde araĢtırmacı tarafından 

gözlemler not edilmiĢtir. Bunun yanında süreç sonunda her gruptan zorlandıkları ve 

kolaylıkla gerçekleĢtirdikleri noktaları yazmaları istenmiĢtir. 

Son olarak birinci haftanın sonunda araĢtırmacı tarafından “Dijital Okuryazarlık ve 

EleĢtirel Dijital Okuryazarlık Değerlendirme Formu” (EK 3) adı altında 17 

maddeden oluĢan likert ölçeği her bir grup için ayrı ayrı doldurulmuĢtur. 

Ġkinci hafta yine aynı gruplara 2.Senaryo uygulaması dağıtılmıĢtır. Bu senaryoda BĠT 

kullanım alanlarını tanıma ve olumlu tutum geliĢtirme kazanımı doğrultusunda 

görevler uygulanmıĢtır. 1.Grup akıllı telefonu, 2.Grup dizüstü bilgisayar, 3.Grup 

akıllı tahta ve 4.Grup ilk olarak kağıt üzerinde oluĢturduğu ürünü dizüstü bilgisayar 

kullanarak yapmaya çalıĢmıĢtır. Süreç içerisinde araĢtırmacı tarafından gözlem 

notları alınmıĢ ve süreç sonunda her gruptan zorlandıkları ve kolaylıkla 

gerçekleĢtirdikleri noktalarla ilgili yansıtma yazmaları istenmiĢtir. 

Üçüncü hafta gruplara 3.Senaryo uygulaması dağıtılmıĢtır. Bu senaryoda 

bilgisayarda oluĢan teknik bir problemi çözme ve Ġnternette arama yapma kazanımı 
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doğrultusunda görevler uygulanmıĢtır. 1.Grup olabilecek sorunlar hakkındaki 

görüĢlerini kağıt üzerinde yazarken, 2.Grup akıllı tahta üzerinden sorunu tespit 

etmeye çalıĢmıĢtır. 3.Grup dizüstü bilgisayar üzerinden ve 4.Grup akıllı telefon 

üzerinden sorunu tespit etmeye çalıĢmıĢtır. Ġnternette arama davranıĢı görevini ise 1. 

ve 3.Grup sırayla akıllı tahta üzerinden, 2. ve 4.Grup sırayla dizüstü bilgisayar 

üzerinden 10‟ar dakika süre ile eĢ zamanlı olarak gerçekleĢtirmiĢtir. Fakat süreç 

içerisinde elektrik kesintisi sonucu akıllı tahta kullanılamadı. Ve tüm gruplar sıra ile 

dizüstü bilgisayar üzerinden arama görevini gerçekleĢtirmiĢlerdir. Yine süreç 

içerisinde araĢtırmacı tarafından gözlemler alındı ve süreç sonunda her grup 

zorlandıkları ve kolaylıkla gerçekleĢtirdikleri noktalarla ilgili yansıtma yazmaları 

istenmiĢtir. 

Dördüncü hafta gruplara 4.Senaryo uygulaması dağıtıldı. Bu senaryoda bilgisayara 

bir uygulama yazılımı yükleme ve bu yazılım ile bir ürün oluĢturma kazanımı 

doğrultusunda görevler verilmiĢtir. 1.Grup akıllı tahtayı, 2.Grup dizüstü bilgisayar, 

3.Grup akıllı tahtayı ve 4.Grup dizüstü bilgisayar üzerinden görevlerini 

gerçekleĢtirmiĢlerdir. Yine süreç içerisinde araĢtırmacı tarafından gözlemler alınmıĢ 

ve süreç sonunda her gruptan zorlandıkları ve kolaylıkla gerçekleĢtirdikleri noktaları 

yazmaları istenmiĢtir. 

BeĢinci hafta yani son hafta yine gruplara 5.Senaryo uygulaması dağıtılmıĢtır. Bu 

senaryoda bir konu hakkında eleĢtirel düĢünme becerisini ortaya çıkarma kazanımı 

doğrultusunda görevler verilmiĢtir. Ġnternet sitelerinin geçerliliği, uygun ve yararlı 

bilgiler sağlaması, güncel bilgi sunması, kaynağın doğruluğu ve sitelerin güvenilirliği 

hakkında bilgiler toplanmıĢtır. 

ÇalıĢmanın son haftasında, öğrencilere birinci hafta uygulanan “Dijital Okuryazarlık 

Ölçeği” (EK 2) sontest olarak uygulanmıĢtır. Yine birinci hafta uygulanan “Dijital 

Okuryazarlık ve EleĢtirel Dijital Okuryazarlık Değerlendirme Formu” (EK 3) 

araĢtırmacı tarafından her bir grup için ayrı ayrı doldurulmuĢtur. Son olarak 

araĢtırmacı tarafından her bir grup ile ayrı ayrı “Yarı YapılandırılmıĢ GörüĢme 

Soruları” (EK 4) cevaplandırılmıĢtır. 
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3.3.1 KiĢisel Bilgi Formu  

Katılımcıların demografik özellikleri belli baĢlıklar altında (EK 1) öğrenilmiĢtir. 

Katılımcıların cinsiyet ve anne-baba öğrenim durumu ve aylık gelir bilgileri farklılık 

göstermekte olup, Tablo 1‟de ayrıntılı olarak belirtilmiĢtir. 

Tablo 1: Katılımcıların Demografik Özellikleri-1 

Özellik F 

Cinsiyet  

Kız 15 

Erkek 9 

Anne Öğrenim Durumu  

Ġlkokul 10 

Ortaokul 2 

Diğer (okumadı) 12 

Baba Öğrenim durumu  

Ġlkokul 11 

Ortaokul 9 

Lise 1 

Üniversite 1 

Diğer (okumadı) 2 

Aylık Gelir (TL)  

2000 ve altı 14 

2001-4000 4 

4001-6000 3 

Belirtmedi 3 

 

Katılımcıların dijital araçları kullanma sıklığı ve kullandığı dijital araç sayısına 

iliĢkin bilgiler yine kiĢisel bilgi formu ile toplanıp, Tablo 2‟de ayrıntılı olarak 

belirtilmiĢtir. 
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Tablo 2: Katılımcıların Demografik Özellikleri-2 

Özellik F 

Kullandığı Dijital Araç Sayısı  

1 8 

2 8 

3 6 

Belirtmedi 2 

Dijital Araç Kullanma Sıklığı  

Hiç  1 

Nadiren 6 

Ara sıra 15 

Sık sık - 

Her zaman 2 

 

Katılımcıların dijital okuryazarlık seviyelerine bakıldığında, dijital okuryazarlık 

ölçeğinin öntest ve sontest ortalamaları arasında öntestten sonteste bir artıĢ olduğu 

Tablo 3‟te belirtilmiĢtir. 

Tablo 3: Katılımcıların Dijital Okuryazarlık Seviyesi 
 N M 

Dijital Okuryazarlık-ilk  24 3.2609 

Dijital Okuryazarlık-son 24 3.7708 

 

3.3.2 Dijital Okuryazarlık Ölçeği  

Ng (2012) tarafından geliĢtirilen ve Hamutoğlu, Güngören, Uyanık ve Erdoğan 

(2017) tarafından Türkçe‟ye uyarlanan “Dijital Okuryazarlık Ölçeği” (EK 2) 

kullanılmıĢtır. Ölçeğin orijinali 4 faktörlü bir yapıya sahiptir. Bunlar tutum, teknik, 

biliĢsel ve sosyal olarak belirtilmiĢtir. Tutum 7 madde, teknik 6 madde, biliĢsel 2 

madde ve sosyal 2 madde olmak üzere toplam 17 maddeden oluĢmaktadır. Ölçek 

beĢli Likert tipinde olup (5) kesinlikle katılıyorum, (4) katılıyorum, (3) karasızım, (2) 

katılmıyorum, (1) kesinlikle katılmıyorum Ģeklinde kodlanmıĢtır. 

Hem öntest hem de sontest için yapılan güvenilirlik analizinin (reliability analysis) 

sonucunda, dijital okuryazarlık ölçeğinin Cronbach alpa değerleri α=.89 olarak 

hesaplanmıĢtır. Bu değer kabul edilebilir düzeydedir.  
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3.3.3 Hedefe Dayalı Senaryolar  

Hedefe dayalı senaryolar, bir öğrencinin öğrenebileceği becerilere dayanarak 

geliĢtirilmiĢtir. Hedefe dayalı senaryolar temel olarak, gerçekleĢtirilmesi gereken 

açık, somut bir hedef doğrultusunda, bu hedefin hizmetinde öğrenilecek ve 

uygulanacak bir dizi görev içerir. Bu doğrultuda öğrenciye bir misyon yüklenir 

(Schank, Fano, Bell ve Jona, 1994). Hedefe Dayalı Senaryo YaklaĢımı'nda ulaĢılması 

gereken bileĢenler, öğrenim kazanımları, misyon, hikaye, rol, senaryo iĢlemleri, 

kaynaklar ve geri bildirimdir (Schank, Berman ve Macpherson, 1999). Bu doğrultuda 

çalıĢmada beĢ hedefe dayalı senaryo belirlenmiĢtir. 

Senaryo 1. 2017-2018 eğitim-öğretim yılının sonunda Ankara‟da ortaokullar sergisi 

düzenlenecektir. Sizlerde okulumuzun en baĢarılı sınıfısınız ve gruplar halinde 

çalıĢmalar yaparak okulumuzu temsil etmeniz beklenmektedir. Bu nedenle 

yetenekleriniz doğrultusunda 4 grup oluĢturmanız gerekmektedir. Kategorilerimiz 

fotoğrafçılık, gazetecilik, karikatüristlik ve grafik tasarımcılığıdır. Bu dört baĢlık 

altında belirlediğiniz gruplar adına birer e-posta adresi almanızı istiyorum.  E-posta 

güvenliğiniz için Ģifrenizi değiĢtirmenizi öneririm. Son olarak bu sergide okulumuzu 

nasıl temsil edebiliriz baĢlıklı fikirlerinizi belge olarak benim e-posta adresime 

göndermenizi bekliyorum. 

Kazanım 1: E-posta hesabı alma, profili yönetebilme (Ģifre değiĢtirme) ve e-posta 

gönderme. 

Misyon 1: Her grup, grup ismini belirtecek Ģekilde (1.Grup fotoğrafçılık, 2.Grup 

gazetecilik, 3.Grup karikatüristlik, 4.Grup grafik tasarımcısı) bir e-posta adresi 

alacaktır. Her grup e-posta adresinin Ģifresini değiĢtirecektir. Her grup kendi grubunu 

tanıtan bilgileri belirtilen e-posta adresine gönderecektir. Her grup sergi ile ilgili 

fikirlerini kelime iĢlemci programında oluĢturacağı belgede resim vb. ekleyerek ekler 

kısmından belirtilen e-posta adresine gönderecektir. 

Senaryo 2. 2017-2018 eğitim-öğretim yılının sonunda Ankara‟da ortaokullar poster 

sergisi düzenlenecektir. Okulumuzu Ankara‟da bu sergide tanıtmanız isteniyor. 

Bunun için bir poster yapmanız istendi. Sizlerde okulumuzun en baĢarılı sınıfısınız. 

Bunu yapabilecek tek sınıf sizsiniz ve bu görevi yapmanız gerekiyor. Gruplar halinde 
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çalıĢmalar yaparak okulumuzu temsil etmeniz beklenmektedir. Bu nedenle; 1. Grup 

olan Ö1, Ö2, Ö3, Ö4, Ö5 ve Ö6 siz çok iyi fotoğraf çektiğiniz için Fotoğrafçı; 

2.Grup olan Ö7, Ö8, Ö9, Ö10, Ö11 araĢtırma konusunda ilginiz olduğu için 

Gazeteci; 3.Grup olan Ö12, Ö13, Ö14, Ö15, Ö16, Ö17 ve Ö18 resim çizme 

yeteneğiniz olduğu için Karikatürist ve 4. Grup olan Ö19, Ö20, Ö21, Ö22, Ö23 ve 

Ö24 sizde bu iĢi çok iyi yapan birer Grafik Tasarımcısısınız. 1.Grup okulumuzun 

fotoğraflarını çekecek, 2.Grup okulumuz ile ilgili Ġnternetten bilgi toplayacak, 

3.Grup okulumuz ile ilgili bir karikatür çizecek ve 4.Grup diğer grupların yaptığı 

verileri alıp bunu dijital ortamda birleĢtirip bir poster ortaya çıkaracaktır. Size 

güveniyoruz çocuklar Ģimdi baĢlayalım ve en güzel posteri biz oluĢturalım. 

Kazanım 2: BĠT kullanım alanlarını tanıma ve olumlu tutum geliĢtirme. 

Misyon 2: 1.Grup telefon kullanarak okulun beĢ fotoğrafını çekecek ve en beğendiği 

en iyi iki fotoğrafı tasarım grubunun e-posta adresine gönderecektir. 2.Grup 

Ġnternetten okul ile ilgili temel bilgileri toplayıp Word belgesine kaydedecektir. 

Örneğin; Telefon Numarası, Web Adresi, Okulun Adresi, Öğretmen sayısı, Derslik 

Sayısı gibi. Bu bilgileri tasarım grubunun e-posta adresine gönderecektir. 3.Grup 

Paint programında okulu anlatan bir karikatür çizecektir. OluĢturulan bu dosyayı 

resim olarak kaydedip tasarım grubunun e-posta adresine gönderecektir. 4.Grup ilk 

olarak yapacağı posteri kağıt üzerinde oluĢturacaktır. Sonrasında kendi e-posta 

adreslerine gönderilen resimleri, yazıları ve karikatürü kullanarak kelime iĢlemci 

programında okulu tanıtan posteri oluĢturacaktır. Belgenin son halini belirtilen e-

posta adresine gönderecektir. 

Senaryo 3. ArkadaĢlar bugün sizlere Ġnternette arama yapma davranıĢları ile ilgili bir 

video izleteceğim. Fakat Ģu anda Ġnternete bağlanamıyorum. Sizce bunun nedeni ne 

olabilir? Hadi sorunu çözelim ve Ġnternette bir konuyu aramaya çalıĢalım! 

Kazanım 3: (a) Bilgisayarda oluĢan teknik bir problemi çözer. (b) Ġnternette arama 

yapar. 

Misyon 3: 1.Grup Ġnternet bağlantısı sorununun ne olduğu hakkında beyin fırtınası 

yaparak fikir yürütecek, 2.Grup akıllı tahta üzerinden arayüzü inceleyerek sorunu 

bulmaya çalıĢacak, 3.Grup dizüstü bilgisayar üzerinden bağlantı sorununu bulmaya 
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çalıĢacak, 4.Grup telefon üzerinden Ġnternet bağlantısı sorununu çözmeye 

çalıĢacaktır. Ġnternet bağlantısı sorunu çözüldükten sonra 1. ve 3.Grup akıllı tahta 

üzerinden 2. ve 4.Grup dizüstü bilgisayar üzerinden belirlenen aramaları 

gerçekleĢtirecektir. 

Senaryo 4. Ġlkokul öğretmenlerimizden AyĢe öğretmen 2. sınıf öğrencileri için 23 

Nisan ile ilgili bir video oluĢturmak istiyor. Bunun için bilgisayarına PHOTO 

STORY adında bir yazılım kurmak istiyor fakat bunu gerçekleĢtiremiyor. Sizlerden 

okulumuzdaki en yetenekli sınıf olduğunuz için bu konuda yardım istiyor. Sizler bu 

yazılımı bilgisayara nasıl kurarsınız? Kurduğunuz program sonrasında 

öğretmenimize 23 Nisan ile ilgili belirlediği 3 fotoğraf ve bir müzik ile video 

hazırlamaya ne dersiniz? Hadi baĢlayalım ve öğretmenimize en güzel videoyu 

oluĢturalım! 

Kazanım 4: Bilgisayara bir uygulama yazılımı yükler ve bu yazılım ile bir ürün 

oluĢturur. 

Misyon 4: Her grup Photo Story programını dizüstü bilgisayara veya akıllı tahtaya 

kurmak durumundadır. Kurulum gerçekleĢirken kurulum adımları not edilmelidir. 23 

nisan temalı önceden belirlenen 3 fotoğraf ve bir müzik ile ilgili oluĢturacakları 

videoyu 3-4 cümle ile anlatacaklar. Belirledikleri fikirleri Photo Story programında 

video haline getirecekler. 

Senaryo 5. ArkadaĢlar BiliĢim Haftası münasebetiyle okulumuzda farkındalık 

oluĢturmak için bir etkinlik yapılacaktır. Ġçerisinde haber baĢlıkları olan kiĢisel bir 

blog sitesi üzerinden belirlenen aĢağıdaki haberi 1.Grup olan arkadaĢlar öğrenci 

kimlikleriyle, 2. Grup olan arkadaĢlar gazeteci kimlikleriyle, 3. Grup olan arkadaĢlar 

polis kimlikleriyle ve 4. Grup olan arkadaĢlar anne-baba kimlikleriyle 

değerlendirecektir. Günün sonunda sitelerin güvenilirliği hakkında farkındalık 

oluĢturmayı baĢarabilirsek bu çalıĢmayı Ankara‟da düzenlenecek olan BiliĢim Çocuk 

ġenliği‟nde sergileme fırsatımız olacaktır. Yeteneklerinizi gösterme zamanı baĢlasın 

o zaman! 

Kazanım 5: Bir konu hakkında eleĢtirel düĢünme becerisini ortaya çıkarır. 



 

32 

 

Misyon 5: 1.Grup olan arkadaĢlar öğrenci kimlikleriyle, 2. Grup olan arkadaĢlar 

gazeteci kimlikleriyle, 3. Grup olan arkadaĢlar polis kimlikleriyle ve 4. Grup olan 

arkadaĢlar anne-baba kimlikleriyle belirlenen haberi Ģu baĢlıklarda 

değerlendirecektir: Haber hakkında ne düĢünüyorsunuz? Doğru (geçerli) bir bilgi mi? 

Uygun ve yararlı bir bilgi mi? Güncel bir bilgimi? Bu site ye güvenmeli miyiz? Her 

site güvenilir midir? Bu kaynak bilginin doğruluğu için yeterli mi? 

3.3.4 Gözlem Formları  

AraĢtırmada katılımcılardan oluĢturulan dört grup üzerinden, akıllı tahta, dizüstü 

bilgisayar, cep telefonu gibi ortamlar üzerinden gerçekleĢtirmeleri istenen görevler 

sırasında araĢtırmacı tarafından her bir grup için gözlem yapılmıĢtır. Gözlem 

sırasında dijital okuryazarlık ve eleĢtirel dijital okuryazarlık ile ilgili literatür 

taranarak oluĢturulan gözlem formu kullanılmıĢtır. Poore (2015), dijital yerliler yeni 

öğrenme ve dijital okuryazarlık ile ilgili okuma parçası incelenerek Dijital 

Okuryazarlık ve EleĢtirel Dijital Okuryazarlık Gözlem Formu (EK 3) oluĢturulmaya 

çalıĢılmıĢtır. Ayrıca uzman görüĢü alınarak form üzerinde gerekli düzenlemeler 

yapılmıĢtır. AraĢtırmada ilk hafta yapılan bu formdaki maddeler her grup için ayrı 

ayrı değerlendirildi. Aynı form son haftada her grup için ayrı ayrı değerlendirilmiĢtir. 

3.3.5 Yarı YapılandırılmıĢ GörüĢme  

Süreç sonunda öğrenciler uygulama sürecini tamamlamasının ardından öğrencilerin 

süreç içerisinde neyi yaptıkları, nasıl ve niçin yaptıkları ve bunları yaparken hangi 

stratejileri kullandıkları ve süreçte yaĢadıkları sorunlar yarı yapılandırılmıĢ 

görüĢmelerle belirlenmeye çalıĢılmıĢtır. AraĢtırmacı tarafından geliĢtirilen görüĢme 

sorularının hazırlanmasında; soruların kolaylıkla anlaĢılması, yönlendirmekten 

kaçınma, çok boyutlu soru sormaktan kaçınma, alternatif sorular hazırlama gibi 

ilkelere dikkat edilmiĢtir (Bogdan ve Biklen, 1992; Akt. Yıldırım ve ġimĢek, 2011). 

Hazırlanan görüĢme formunun uygunluğunu kontrol etmek amacıyla uzman 

görüĢüne sunulmuĢtur. Uzman kiĢinin önerileri doğrultusunda görüĢme formu 

düzenlenmiĢtir. Veri toplamak amacıyla ilgili literatür taranmıĢ ve araĢtırmada 

kullanılmak üzere 5 adet açık uçlu soru (EK 4) hazırlanmıĢtır. Örnek görüĢme 

soruları Ģu Ģekildedir: 



 

33 

 

1. BiliĢim teknolojilerini kullanırken kendinizi yeterli görüyor musunuz? 

2. KarĢılaĢtığınız teknik bir problemi çözmek için neye baĢvurursunuz? 

3. Dijital ortamda doğru ve güvenilir bilginin hangisi olduğuna nasıl karar 

verirsiniz? 

4. Dijital ortamı kullanırken ne gibi zorluklarla karĢılaĢtınız? 

5. Dijital ortamda oluĢturduğunuz ürünü baĢka ortamlarda paylaĢmak ister 

misiniz? Neden? 

3.4 ÇalıĢmanın Geçerliliği ve Güvenilirliği 

 ÇalıĢmada farklı yöntemlerden yararlanılması, çalıĢmanın geçerliliğini ve 

güvenilirliğini arttırmaktadır. 

 ÇalıĢma, veri geçerliliğini artırmak için nicel verilerin elde edilmesinden 

sonra, nitel verilerle desteklenmiĢtir. 

 Tek grup öntest – sontest araĢtırma deseni kullanıldığı için, veri toplayıcı 

özellikleri ve önyargısı, konu özellikleri ve konuların tutumu, yapılan testler 

ve zamanlama, gerçekleĢen uygulama esnasında iç geçerliliği tehdit eden 

ortaya çıkması muhtemel faktörlerdir.  

 ÇalıĢmanın güvenilirliği için hedefe dayalı senaryoların uygulanması 

sırasında öğrencilere herhangi bir müdahalede bulunulmamıĢtır. 

 Kullanılan ölçeklerdeki sorular alan uzmanına danıĢılarak hazırlanmıĢtır. 

 HDS‟ler boyunca her grup aynı koĢullarda değerlendirilmiĢtir. Ortam, 

kullanılan akıllı tahta, kullanılan dizüstü bilgisayar ve akıllı telefon her 

uygulama için sabit ve aynıdır. 

 AraĢtırmada iç geçerliği sağlamak adına katılımcılarla uzun süreli etkileĢim 

sağlanmıĢ, derin odaklı veri toplama, çeĢitleme ve katılımcı teyidi alma gibi 

yollara baĢvurulmuĢtur. Bu esnada iç geçerliği sağlamak adına olası veri 
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kaybının önüne geçmek için araĢtırmacı tarafından hem kısa notlar tutulmuĢ 

hem de yorumlar ses kaydına alınmıĢtır. 

 AraĢtırmada veri üçgenlemesi yapılarak çalıĢmanın gücü arttırılmıĢtır. 
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DÖRDÜNCÜ BÖLÜM 
 

IV. BULGULAR 

 

AraĢtırmada elde edilen bulgular 3 ana baĢlık altında toplanmıĢtır. Ġlk baĢlıkta kiĢisel 

bilgi formu ve dijital okuryazarlık ölçeği sonuçlarından elde edilen, sosyoekonomik 

açıdan dezavantajlı olan öğrencilerin, günlük hayatlarında eriĢebildikleri dijital araç 

sayısının ve dijital araç kullanım sıklığının,  HDS öncesi ve sonrasındaki dijital 

okuryazarlık düzeyleriyle ilgili bulgular, ikinci baĢlıkta dijital okuryazarlığa yönelik 

hazırlanan hedefe dayalı senaryoların, öğrencilerin dijital okuryazarlık seviyesine 

etkisi ile ilgili bulgular, üçüncü baĢlıkta ise HDS sürecinde öğrencilerin eleĢtirel 

dijital okuryazarlık becerilerine iliĢkin bulgular yer almaktadır. 

4.1 Sosyoekonomik Açıdan Dezavantajlı Olan Öğrencilerin, Günlük 

Hayatlarında EriĢebildikleri Dijital Araç Sayısının ve Dijital Araç Kullanım 

Sıklığının,  HDS Öncesi ve Sonrasındaki Dijital Okuryazarlık Düzeyleriyle 

ĠliĢkisi 

Bu çalıĢmada odaklanılan örneklem, genelde bilgi ve iletiĢim teknolojilerine eriĢimi 

kısıtlı olan, yani günlük hayatta dijital okuryazarlık becerilerini geliĢtirme imkanı 

sınırlı olan öğrencilerdir. Öne sürülen hipotezlerden biri ise sınırlı sayıdaki BĠT 

araçlarıyla tasarlanan HDS ortamlarının bu dezavantajlı gruptaki dijital okuryazarlık 

becerilerini artıracağı yönündedir. Böylece HDS sonrasında öğrencilerin eriĢebildiği 

teknolojilerle dijital okuryazarlık seviyeleri arasındaki iliĢkinin ortadan kalkması 

beklenir.  

Sosyoekonomik açıdan dezavantajlı olan öğrencilerin, günlük hayatlarında 

eriĢebildikleri dijital araç sayısı, kullanım sıklığı ve dijital okuryazarlıkları (HDS 

öncesi ve sonrası) arasındaki iliĢkiyi tespit etmek için Pearson korrelasyon analizi 

yapılmıĢtır. Hesaplanan Pearson moment çarpım katsayıları incelendiğinde, sadece 

eriĢilebilen dijital araç sayısı ile HDS öncesi dijital okuryazarlık puanları arasında 

orta düzeyde anlamlı bir pozitif korelasyon (r=.467, n=24, p=.02) tespit edilmiĢtir. 

Yani günlük hayatta eriĢilebilen dijital araç sayısı arttıkça, dijital okuryazarlık 
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seviyeleri de artmaktadır. Fakat HDS sonrasında bu iliĢki gözlemlenmemiĢtir. Ayrıca 

dijital araç kullanım sıklığının da dijital okuryazarlıkla herhangi bir iliĢkisi 

bulunmamıĢtır. Bulgular Tablo 4‟te özetlenmiĢtir. 

Tablo 4: Dijital Okuryazarlık (HDS öncesi ve sonrası), Kullanım Sıklığı ve Dijital 

Araç Sayısı Arasındaki ĠliĢki 

 Dijital Araç 

Sayısı 
Dijital 

Okuryazarlık-ilk 
Dijital 

Okuryazarlık-

son 
Kullanım Sıklığı .263 .243 .196 
Dijital Araç Sayısı - .467

* .170 
Dijital Okuryazarlık-ilk - - .444

* 
*Korelasyon .05 düzeyinde anlamlıdır. 

4.2 Dijital Okuryazarlığa Yönelik Hazırlanan Hedefe Dayalı Senaryoların 

Öğrencilerin Dijital Okuryazarlık Seviyesine Etkisi 

Bu çalıĢmada, sosyoekonomik açıdan dezavantajlı olan öğrencilerin dijital 

okuryazarlık seviyelerinin, HDS uygulamaları sonrasında anlamlı Ģekilde değiĢiklik 

göstermesi beklenmektedir. Ng (2012) tarafından geliĢtirilen dijital okuryazarlık 

ölçeği, hem HDS öncesinde hem de sonrasında öğrencilere uygulanmıĢ ve sonuçları 

bağımlı örneklem t-testi ile karĢılaĢtırılmıĢtır. Parametrik testler uygulamak için en 

önemli kriterlerden biri normallik varsayımıdır. Dijital okuryazarlık ölçeğinin öntest 

ve sontest puanları incelendiğinde çarpıklık ve basıklık (Skewness ve Kurtosis) 

değerlerinin -1.00 ile +1.00 aralığında olduğu gözlemlenmiĢtir. Ayrıca histogramlar 

da normal dağılımı iĢaret etmektedir. Dijital okuryazarlık ile ilgili analizlerin özeti 

Tablo 5‟te bir araya getirilmiĢtir. 

 Tablo 5: Dijital Okuryazarlığa Ait Ġstatistikler 
 N M SD Skewness Kurtosis 

Dijital Okuryazarlık-ilk 24 3.2609 .68019 -.422 -.356 

Dijital Okuryazarlık-son 24 3.7708 .67795 -.978 .922 

 

Bu testin bir baĢka varsayımı da değiĢkenlerin sürekli (continuous) veya aralık 

(interval) ölçümlerinden oluĢmasıdır. Bu çalıĢmada kullanılan ölçek 5‟li Likert tipi 

ölçümdür, dolayısıyla bu varsayım da sağlanmıĢtır. Ayrıca bağımlı örneklem t-testi, 

öncesinde ve sonrasında test edilen grubun aynı olmasını da gerektirir ki bu 

çalıĢmadaki katılımcılar aynı öğrencilerdir.  
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H0: Sosyoekonomik açıdan dezavantajlı olan öğrencilerin dijital okuryazarlık 

seviyelerinde, hedefe dayalı senaryo uygulamaları öncesinde ve sonrasında değiĢiklik 

yoktur. (μ1 = μ2) 

Ha: Sosyoekonomik açıdan dezavantajlı olan öğrencilerin dijital okuryazarlık 

seviyelerinde, hedefe dayalı senaryo uygulamaları öncesinde ve sonrasında anlamlı 

Ģekilde değiĢiklik vardır. (μ1 ≠ μ2) 

Dijital okuryazarlık ölçeğinin öntest (M=3.26, SD= .68)  ve sontest (M=3.77, SD= 

.68) ortalamaları göz önüne alındığında, öntestten sonteste bir artıĢ izlenmektedir, 

fakat istatistiksel olarak bu artıĢın anlamlı olup olmadığını bağımlı örneklem t-testi 

ortaya çıkarmaktadır. Buna göre, sosyoekonomik açıdan dezavantajlı öğrencilere 

uygulanan HDS sonrasında (M=3.77, SE= .14)   öğrencilerin dijital okuryazarlık 

düzeyleri öncesine (M=3.26, SE= .14) göre anlamlı Ģekilde artmıĢtır (t(23)=-3.49, 

p<.05, r=.59). Sonuç olarak, H0 reddedilmiĢtir. Ġlgili sonuçlar Tablo 6‟da 

özetlenmiĢtir. 

Tablo 6: Bağımlı Örneklem T-Testi Sonuçları - Dijital Okuryazarlık 

 
Uygulama 

Öncesi 

 

Uygulama  

Sonrası 
 

95% 

Confidence 

Interval of the  

Difference 

 

  

 M SD 
 

M SD n Lower Upper r t df 

Dijital 

Okuryazarlık 
3.26 .68 

 
3.77 .68 24 -.81 -.21 .59 -3.49 23 

 * p < .05 

Genel olarak öntest - sontest arasındaki değiĢim göz önüne alındığında anlamlı bir 

fark ortaya çıkmıĢtır, fakat ölçeğin alt faktörlerini detaylı olarak analiz etmek hangi 

boyutlarda bu değiĢimin olduğunu açığa çıkarabilir. Bu nedenle her bir alt faktör için 

yine bağımlı örneklem t-test çalıĢtırılmıĢtır. Çarpıklık ve basıklık değerleri -1.00 ve 

+1.00 aralığında olduğu için ve ayrıca histogramlarda herhangi bir aykırılık olmadığı 

için normallik varsayımının yerine getirildiği kabul edilmiĢtir. Diğer varsayımlar ise 

aynı Ģekilde uygun olduğu için test çalıĢtırılmıĢtır. Dijital okuryazarlık alt 

faktörlerine ait istatistikler de Tablo 7‟de özetlenmiĢtir. 
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Tablo 7: Dijital Okuryazarlık Alt Faktörlerine Ait Ġstatistikler 
 N M SD Skewness Kurtosis 

Tutum1 24 3.5714 .95321 -.260 -.953 

Tutum2 24 4.0833 .80363 -.951 .908 

Teknik1 24 3.2222 .58908 -.559 .490 

Teknik2 24 3.8750 .55003 .147 -.391 

BiliĢsel1 24 3.3542 .84028 -.036 -.763 

BiliĢsel2 24 3.9375 .82505 -.607 -.203 

Sosyal1 24 2.8958 1.04235 -.358 -.834 

Sosyal2 24 3.1875 .99796 -.712 -.346 

 

4.2.1 Tutum Boyutunda DeğiĢimler 

Ġlk alt faktör olan tutum için test edilen hipotezler Ģu Ģekildedir: 

H0-tutum: Sosyoekonomik açıdan dezavantajlı olan öğrencilerin dijital okuryazarlık 

seviyeleri tutum boyutunda, hedefe dayalı senaryo uygulamaları öncesinde ve 

sonrasında değiĢiklik göstermemektedir. (μ1 = μ2) 

Ha-tutum: Sosyoekonomik açıdan dezavantajlı olan öğrencilerin dijital okuryazarlık 

seviyeleri tutum boyutunda, hedefe dayalı senaryo uygulamaları öncesinde ve 

sonrasında anlamlı Ģekilde değiĢiklik göstermektedir. (μ1 ≠ μ2) 

HDS öncesi ve sonrası dijital okuryazarlık bağlamındaki tutumlarını karĢılaĢtırmak 

için çalıĢtırılan bağımlı örneklem t-testinin sonucunda ortalamalar arasında anlamlı 

bir fark ortaya çıkmıĢtır (t(23)=-2.46, p<.05, r=.46). HDS öncesindeki tutum 

puanlarının ortalamasının (M=3.57, SE=.19), sonrasındaki ortalamadan (M=4.08, 

SE=.16) daha düĢük olması da öğrencilerin tutumlarındaki değiĢimi göstermektedir. 

Sonuç olarak H0 reddedilmiĢtir. Ġlgili sonuçlar Tablo 8‟de özetlenmiĢtir. 
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Tablo 8: Bağımlı Örneklem T-Testi Sonuçları – Tutum Boyutu 

 
Uygulama 

Öncesi 

 

Uygulama  

Sonrası 
 

95% 

Confidence 

Interval of the  

Difference 

 

  

 M SD 
 

M SD n Lower Upper r t df 

Tutum 3.57 .95 
 

4.08 .80 24 -.94 -.08 .46 -2.46 23 

 * p < .05 

Ayrıca yarı yapılandırılmıĢ görüĢme sorularından ve gözlemlerden elde edilen 

verilere göre öğrencilerin ilk hafta biliĢim teknolojilerini kullanma yeterliliklerine 

iliĢkin tutumları ile son haftalara doğru kullanma yeterlilikleri arasında olumlu 

değiĢimler gözlemlenmiĢtir. Gruplar ihtiyaç duyduklarında biliĢim teknolojilerinden 

faydalanabildiklerini ve öğrendikleri yöntemler sayesinde bunu 

gerçekleĢtirebildikleri konusunda benzer görüĢ belirtmiĢlerdir. Grup G1 biliĢim 

teknolojilerini kullanma yeterliliği konusunda Ģunları belirtmiĢtir: 

“Kullanabildiğimiz kadar ve bir Ģeyi araĢtıracak kadar, bir program kuracak 

kadar yeterli görüyoruz. Ya da mesela bir sorun olduğunda hiç bilmemekten 

ziyade bir Ģeyler yapabiliriz. Az çok bir Ģeyler biliyoruz. E-postada Ģifre 

değiĢtirebiliriz. Yeni bir e-posta adresi açabiliriz.”  

Bir diğer grup olan G2 ise benzer Ģekilde e-postalarla ilgili Ģu Ģekilde vurgu 

yapmıĢtır:     

“Oldukça yeterli görüyoruz. Bilgiye ulaĢmak için arama yapabiliyoruz. E-

posta oluĢturabiliyoruz. Hesap açabiliyoruz. E-posta adresinden baĢkasına 

mesaj gönderebiliyoruz. E-postada resim ve video ekleyip baĢkasına 

gönderebiliyoruz. E-postada kullanıcı adı, Ģifre değiĢtirebiliyoruz.” 

Grup G4 ise araĢtırma becerilerinin geliĢimiyle ilgili Ģu vurguyu yapmıĢtır:  

“Bilmediğimiz Ģeyleri araĢtırarak ve uygulayarak daha yeterli oluruz.”  

AraĢtırmacının gözlemleri ise bu görüĢleri destekler niteliktedir. Örneğin, ilk 

haftalardaki çekimserlikleri son haftalarda yok denecek kadar azalmıĢ ve daha 
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kendilerinden emin olarak görevleri gerçekleĢtirmiĢlerdir. Öğrencilerin ilk haftalarda 

karĢılaĢtıkları teknik problemlere iliĢkin tutumları yine son haftalarda daha olumlu 

anlamda geliĢmiĢtir. Gruplar kuruma-ortama iliĢkin olarak sınıflarda akıllı tahta 

olması ve öğretmenler tarafından kullandırılan ekipmanlar sayesinde yeterliliklerinin 

arttığını belirten ortak görüĢlerde bulunmuĢlardır. Gruplardan G3:  

“Bilgisayar kullanmada, akıllı tahta kullanmada, klavye, fare kullanmada 

kendimizi yeterli görüyoruz.” 

Ģeklinde görüĢ bildirmiĢtir. Grup G4 ise:  

“Bilgiye ulaĢırken ortamda akıllı tahta, bilgisayar, akıllı telefon varsa bunu 

daha kolay gerçekleĢtirebiliyoruz.”  

Ģeklinde görüĢlerini sunmuĢtur. Gruplar, grup çalıĢmasında katılıma bağlı olarak 

birlik içerisinde biliĢim teknolojilerini kullanma yeterliliklerinin geliĢtiğini ifade 

etmiĢtir. Grup çalıĢmasına yönelik tutumları genel olarak olumlu olsa da grup 

çalıĢmasına adapte olamayan arkadaĢlarıyla ilgili görüĢlerini de vurgulamıĢlardır. 

Örneğin, grup G4:  

“Birlik ve beraberlik içinde olduğumuzda daha kolay istenenleri yaparız. Tabi 

bazı arkadaĢlarımız yardımcı olsa daha güzel olur.” 

Ģeklinde grup çalıĢmasının önemini ve kiĢisel katkıların önemini belirtmiĢtir. 

Tutum boyutunda elde edilen bulgular, sosyoekonomik açıdan dezavantajlı olan 

öğrencilerin dijital okuryazarlık seviyeleri hedefe dayalı senaryo uygulamaları 

öncesinde ve sonrasında anlamlı Ģekilde değiĢiklik göstermektedir. BiliĢim 

teknolojilerini kullanma yeterliliklerine iliĢkin tutumlarının arttığı, teknik 

problemlere iliĢkin tutumlarının olumlu anlamda geliĢtiği ve grup çalıĢmasında 

katılıma bağlı olarak birlik içerisinde biliĢim teknolojilerini kullanma yeterliliklerinin 

geliĢtiği görülmektedir.  

4.2.2 Teknik Boyutunda DeğiĢimler 

H0-teknik: Sosyoekonomik açıdan dezavantajlı olan öğrencilerin dijital okuryazarlık 

seviyeleri teknik boyutta, hedefe dayalı senaryo uygulamaları öncesinde ve 

sonrasında değiĢiklik göstermemektedir. (μ1 = μ2) 
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Ha-teknik: Sosyoekonomik açıdan dezavantajlı olan öğrencilerin dijital okuryazarlık 

seviyeleri teknik boyutta, hedefe dayalı senaryo uygulamaları öncesinde ve sonrasın 

da anlamlı Ģekilde değiĢiklik göstermektedir. (μ1 ≠ μ2) 

Dijital okuryazarlığa yönelik hazırlanan HDS‟lerin içeriklerinde teknik beceriler 

kazandırmak da hedeflenmiĢtir. HDS öncesi (M=3.22, SE=.12) ve sonrası (M=3.90, 

SE=.11) ortalama teknik puanları karĢılaĢtırıldığında bir artıĢ gözlemlenmektedir. 

Bağımlı örneklem t-test sonucunda ise bu farkın istatistiksel olarak anlamlı olduğu 

tespit edilmiĢtir (t(23)=-4.66, p=.000, r=.70). Sonuç olarak H0 reddedilmiĢtir. Ġlgili 

sonuçlar Tablo 9‟da özetlenmiĢtir. 

Tablo 9: Bağımlı Örneklem T-Testi Sonuçları - Teknik Boyutu 

 
Uygulama 

Öncesi 

 

Uygulama  

Sonrası 
 

95% 

Confidence 

Interval of the  

Difference 

 

  

 M SD 
 

M SD N Lower Upper r t df 

Teknik 3.22 .59 
 

3.88 .55 24 -.94 -.36 .70 -4.66 23 

 * p < .05 

Yarı yapılandırılmıĢ görüĢme sorularından ve gözlemlerden elde edilen verilere göre 

yine öğrencilerde teknik boyutta son haftalara doğru olumlu değiĢiklikler 

gözlemlenmiĢtir. Öğrenciler karĢılaĢtıkları teknik sorunları çözmede alanında uzman 

kiĢilere danıĢmanın önemi noktasında benzer görüĢ belirtmiĢlerdir. Grup G1 bu 

konuyu Ģu Ģekilde ifade etmiĢtir:  

“BaĢka bireylere baĢvurabiliriz.” 

Grup G2 ise düĢüncelerini Ģu Ģekilde ifade etmiĢtir: 

“Ġyi bilen bir kiĢiye sorarız.” 

Grup G3‟ün yorumları da Ģu Ģekilde olmuĢtur:  

“BiliĢim Teknolojileri öğretmenimize baĢvururuz. Bilgisayar alanında 

uzmanlaĢmıĢ kiĢilere baĢvururuz.” 
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Gruplar karĢılaĢtıkları teknik sorunları çözmede Ġnternet ortamından sorunu 

araĢtırarak çözüm önerisi bulabilecekleri noktasında görüĢlerde bulunmuĢlardır. 

Gruplardan G1 bu noktayı Ģu Ģekillerde ifade etmiĢtir:   

“Ġnternet ortamında doğru arama yaparak sorunu yazıp bulabiliriz.”  

Grup G2 ise: 

“Sorunu çözmek için Ġnternetten de faydalanırız.” 

Ģeklinde ifade ederken grup G3‟ün yorumu Ģu Ģekilde olmuĢtur: 

“Ġnternet ortamında konuyla ilgili araĢtırma yaparız.” 

Son olarak grup G4 ise Ģu Ģekilde ifade etmiĢtir: 

“Ġnternet ortamını kullanarak sorunu çözebiliriz.” 

Gruplar karĢılaĢtıkları teknik sorunları çözmede fiziksel olarak çözüm önerisi 

bulabilecekleri noktasında görüĢlerde bulunmuĢlardır. Örneğin, kablo kontrolü veya 

ağ özellikleri kontrolüyle baĢlayıp adım adım teknik çözüm üretebileceklerini 

belirtmiĢlerdir. Gruplardan G2‟nin vurgusu Ģu Ģekildedir:  

“Yaptığımız uygulamadan örnek verecek olursak, kablo ve modemde bir 

sıkıntı var mı diye baktık. Sorunları kiĢisel çözmeye çalıĢıyoruz, ortama bağlı 

mı diye bakıyoruz.”  

Grup G4 ise Ģu Ģekilde yorumlamıĢtır: 

“Örneğin karĢılaĢtığımız problemde ağ bağlantısını sağlayarak çözeriz. 

Kurcalayarak teknik sorunun ne olduğunu bulup o yönde çalıĢmalar yaparız.”  

Yine teknik boyutta sorulan baĢka bir araĢtırma sorusuna göre öğrenciler dijital 

ortamda karĢılaĢtıkları zorluklar ile ilgili programların ara yüzlerindeki araçların 

kullanımına iliĢkin benzer görüĢ belirtmiĢlerdir. Özellikle ara yüzle ilk 

karĢılaĢmalarında yaĢadıkları kullanıcı deneyimlerinden grup G1 Ģu Ģekilde 

bahsetmiĢtir:  
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“Neyin nerede olduğunu bilmiyoruz. Mesela kullandığımız programlardaki 

araçların yerlerini bulmakta zorlandık. Hangi programın nerede olduğunu 

bulmakta biraz araĢtırmamız gerekti. Daha önce hiç program 

kullanmadığımız için araçları kullanımda zorlandık.” 

Grup G4‟ün yorumu ise Ģu Ģekilde olmuĢtur: 

“Programı kullanırken çok fazla zorlanmadık araçların yerlerini bulmada 

biraz zorlandık.” 

Birçok kiĢi için oldukça sıradan bir rutin olan e-posta iĢlemlerinde de zorlandıklarına 

dair grup G2‟nin görüĢleri Ģu Ģekildedir: 

“Ġlk defa e-posta programını kullandık. Mesela daha önceden baĢka birisine e-

postadan bir Ģeyler gönderemiyorduk onda zorlandık.”  

Gruplar dijital ortamda karĢılaĢtıkları zorluklar ile ilgili yazılım kurulumundaki 

durumlarına iliĢkin benzer görüĢ belirtmiĢlerdir. Gruplardan G2, bu konuda 

yaĢadıkları zorluğu Ģu Ģekilde anlatmıĢtır:  

“Ġlk defa bir yazılım kurduğumuz için zorlandık.”  

Grup G3 ise yaĢadığı zorluğu Ģu Ģekilde belirtmiĢtir: 

“Bilgisayara program yüklerken bazı arkadaĢlarımız ilk defa yüklediği için 

zorlandı ama bazılarımız daha önce yüklediği için zorlanmadı.” 

Daha önce benzer deneyimlere sahip öğrencilerin olduğu grup G4 ise çok fazla 

zorlanmadığını ve hatta bu konudaki özgüvenlerini Ģu Ģekilde ifade etmiĢtir:  

“Bilgisayarda ilk defa bir program kurduğumuzda çok fazla zorlanmadık ama 

bundan sonra kuracağımız programlarda da çok zorlanmayız.”  

Gruplar dijital ortamda karĢılaĢtıkları zorluklar ile ilgili sınıf ortamındaki Ģartlara 

iliĢkin benzer görüĢ belirtmiĢlerdir. Elektrik kesintisi ve ağ bağlantısının ortamda 

yarattığı etkiyle ilgili görüĢlerini grup G3 Ģu Ģekilde ifade etmiĢtir:  

“Ġnterneti kullanırken zorlandık. Ġnternetin çekmemesi ve elektrik kesintileri 

bizi zorladı.” 
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Grup G4 ise görüĢlerini Ģu Ģekilde belirtmiĢtir: 

“Ġnternet kesintisi, elektrik kesintisi gibi durumlarda zorluk yaĢadık. Bir de 

baĢlarda çözümü nasıl yapacağımızı bilemediğimiz için zorlandık.” 

Teknik boyutta elde edilen bulgular, sosyoekonomik açıdan dezavantajlı olan 

öğrencilerin dijital okuryazarlık seviyeleri hedefe dayalı senaryo uygulamaları 

öncesinde ve sonrasında anlamlı Ģekilde değiĢiklik göstermektedir. Öğrencilerde son 

haftalara doğru teknik boyutta olumlu değiĢiklikler gözlenmiĢ, Ġnternet ortamında 

teknik sorunların çözüm önerilerine ulaĢılabileceği belirtilmiĢ, teknik sorunları 

deneme yanılma yöntemiyle fiziksel olarak çözebilecekleri görülmektedir.  

4.2.3 BiliĢsel Boyutunda DeğiĢimler 

H0-biliĢsel: Sosyoekonomik açıdan dezavantajlı olan öğrencilerin dijital okuryazarlık 

seviyeleri biliĢsel boyutta, hedefe dayalı senaryo uygulamaları öncesinde ve 

sonrasında değiĢiklik göstermemektedir. (μ1 = μ2) 

Ha-biliĢsel: Sosyoekonomik açıdan dezavantajlı olan öğrencilerin dijital okuryazarlık 

seviyeleri biliĢsel boyutta, hedefe dayalı senaryo uygulamaları öncesinde ve 

sonrasında anlamlı Ģekilde değiĢiklik göstermektedir. (μ1 ≠ μ2) 

BiliĢsel boyuttaki değiĢiklikler öğrenme için oldukça önemlidir. HDS öncesi 

(M=3.35, SE=.17) ve sonrası (M=3.94, SE=.17) ortalama biliĢsel boyut puanları 

karĢılaĢtırıldığında yine bir artıĢ olduğu tespit edilmiĢtir. Bağımlı örneklem t-test 

sonucunda ise bu artıĢın istatistiksel olarak anlamlı olduğu tespit edilmiĢtir (t(23)=-

3.44, p<.05, r=.58). Sonuç olarak H0 reddedilmiĢtir. Ġlgili sonuçlar Tablo 10‟da 

özetlenmiĢtir. 
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Tablo 10: Bağımlı Örneklem T-Testi Sonuçları - BiliĢsel Boyutu 

 
Uygulama 

Öncesi 

 

Uygulama  

Sonrası 
 

95% 

Confidence 

Interval of the  

Difference 

 

  

 M SD 
 

M SD n Lower Upper r T df 

BiliĢsel 3.35 .84  3.94 .83 24 -.93 -.23 .58 -3.44 23 

 * p < .05 

Ayrıca yarı yapılandırılmıĢ görüĢme sorularından ve gözlemlerden elde edilen 

verilere göre öğrencilerin biliĢsel boyutta son haftalarda anlamlı olarak değiĢiklik 

gösterdiği gözlemlenmiĢtir. Gruplar dijital ortamda doğru ve güvenilir bilgiyi 

belirlerken site uzantısına bakarak karar verdikleri noktasında benzer görüĢ 

belirtmiĢlerdir. Örneğin, site uzantısına bakmanın önemi ve resmi sitelerin 

uzantısının ayırt edilmesiyle ilgili gruplardan G2‟nin vurgusu Ģu Ģekildedir:  

“Site uzantısına bakarız.”  

Grup G3 ise bu durumu Ģu Ģekilde ifade etmiĢtir: 

“Resmi bir site ise doğru bilgi verir. Milli Eğitimin Bakanlığına ait sitelere 

güveniriz.” 

Ayrıca, kurumsal olmayan sitelerde yer alan bilgilere karĢı temkinli olmaları 

gerektiğine dair grup G4‟e ait görüĢler de yer almaktadır: 

“KiĢisel siteler doğru olmayabilir.” 

Gruplar dijital ortamda doğru ve güvenilir bilgiyi belirlerken birden fazla ortama 

baktıkları yönünde görüĢlerde bulunmuĢlardır. Gruplardan G4 bu konudaki 

stratejilerini Ģu Ģekilde belirtmiĢtir:  

“Birden fazla ortamda aynı bilgi varsa doğrudur. Ġnternet ortamında 

okuduğumuz her bilgi doğru değildir. Bunun kanıtlanabilirlik açısından 

araĢtırırsak ona göre doğruluğuna karar veririz. Google gibi dijital ortamda 

araĢtırarak buna karar veririz.” 
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Çevrimiçi ortamlarda güvenilir ve doğru bilgiye eriĢebilmek için baĢvurulan 

kaynağın popülerliğini de bir kriter olarak gören gruplardan G1, Ģu vurguları 

yapmıĢtır: 

“AraĢtırırız. Kaç kiĢi girmiĢ kaç kiĢi kullanmıĢ ona bakarız. Çok tercih 

ediliyorsa demek ki güvenilirdir.”  

Grup G2 ise bu durumu Ģöyle ifade etmiĢtir: 

“Çoğu kiĢi tarafından kullanılıyor mu yoksa tercih edilmeyen bir ortam mı 

ona bakarız.”  

Son olarak grup G4‟ün yorumu Ģu Ģekildedir: 

“Daha çok kullanılan mesela Google gibi çok kullanıldığı için güvenilirdir.” 

Gruplar dijital ortamda doğru ve güvenilir bilgiyi belirlerken sitelerin güncel 

olmasına yönelik görüĢlerde bulunmuĢlardır. Gruplardan G4 bu konuda:  

“Aktif güncel siteler doğrudur. Haberin doğruluğuna bakılır. Çok 

kullanılıyorsa bir site çok tercih ediliyorsa doğrudur.” 

Ģeklinde görüĢ belirtmiĢtir. Gruplardan bazıları da (G1 ve G2) bu görüĢü destekler 

Ģekilde benzer görüĢ belirtmiĢtir. 

BiliĢsel boyutta elde edilen bulgular, sosyoekonomik açıdan dezavantajlı olan 

öğrencilerin dijital okuryazarlık seviyeleri hedefe dayalı senaryo uygulamaları 

öncesinde ve sonrasında anlamlı Ģekilde değiĢiklik göstermektedir. Gruplar dijital 

ortamda doğru ve güvenilir bilgiye ulaĢırken site uzantısına bakmak gerektiğini, 

baĢvurulan kaynağın popülerliğinin bir ölçüt olduğunu ve sitelerin güncel olup 

olmadığına bakmak gerektiği belirtilmiĢtir. Kurumsal olmayan sitelerde yer alan 

bilgilere karĢı dikkatli olmak gerektiği de vurgulanmıĢtır.  

4.2.4 Sosyal Boyutunda DeğiĢimler 

H0-sosyal: Sosyoekonomik açıdan dezavantajlı olan öğrencilerin dijital okuryazarlık 

seviyeleri sosyal boyutta, hedefe dayalı senaryo uygulamaları öncesinde ve 

sonrasında değiĢiklik göstermemektedir. (μ1 = μ2) 
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Ha-sosyal: Sosyoekonomik açıdan dezavantajlı olan öğrencilerin dijital okuryazarlık 

seviyeleri sosyal boyutta, hedefe dayalı senaryo uygulamaları öncesinde ve 

sonrasında anlamlı Ģekilde değiĢiklik göstermektedir. (μ1 ≠ μ2) 

Dijital okuryazarlığın önemli ölçütlerinden birisi de sosyal ve duygusal boyuttaki 

değiĢikliklerdir. Bu boyutta öğrencilerin HDS öncesi ortalama puanları (M=2.90, 

SE=.21) ve sonrasındaki ortalama puanları (M=3.20, SE=.20) arasında bir fark 

gözlemlenmektedir. Buna rağmen bağımlı örneklem t-test sonucunda bu farkın 

istatistiksel olarak anlamlı olmadığı tespit edilmiĢtir (t(23)=-1.19, p>.05). Sonuç 

olarak H0 reddedilemez. Ġlgili sonuçlar Tablo 11‟de özetlenmiĢtir. 

Tablo 11: Bağımlı Örneklem T-Testi Sonuçları - Sosyal Boyutu 

 
Uygulama 

Öncesi 

 

Uygulama  

Sonrası 
 

95% 

Confidence 

Interval of the  

Difference 

 

  

 M SD 
 

M SD n Lower Upper r t df 

Sosyal 2.90 1.04 
 

3.20 .99 24 -.80 -.22 .30 -1.19 23 

 * p < .05 

Yine yarı yapılandırılmıĢ görüĢme sorularından ve gözlemlerden elde edilen verilere 

göre öğrencilerin sosyal boyuttaki değiĢimleri arasından anlamlı farklar 

bulunmamıĢtır. Gruplar dijital ortamda oluĢturdukları ürünü baĢka ortamlarda 

paylaĢma noktasında ortamın güvenilir olmasına iliĢkin benzer görüĢler belirtirken 

grup G1 bunu Ģu Ģekilde belirtmiĢtir:  

“Güvenliyse ortam paylaĢırız... E-posta ortamından paylaĢtık.” 

Grup G2‟nin yorumu ise Ģu Ģekilde olmuĢtur: 

“Evet paylaĢmak isteriz. E-posta kullanarak paylaĢırız. Sosyal medyada kendi 

arkadaĢ gruplarımızda paylaĢmak isteriz.” 

Bir baĢka grup olan G3 ise daha temkinli ifadelere yer vererek, kiĢisel bilgi 

güvenliğine dikkat çekmiĢtir:  
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“Hayır, çünkü kiĢisel bilgilerimiz var ne olur ne olmaz. Ama genel bir bilgi 

ise bu ürünleri Facebook, Messenger, Twitter, E-posta, Youtube gibi 

ortamlardan paylaĢabiliriz.” 

Sosyal ağlarla ilgili kiĢisel güvenlik tercihlerinin farkında olan grup G4‟ün görüĢü ise 

Ģu yöndedir: 

“Instagram gibi ortamlarda kiĢileri kendimiz belirlediğimiz için kiĢisel 

verileri de paylaĢırız.” 

Gruplar dijital ortamda oluĢturdukları ürünü baĢka ortamlarda paylaĢma noktasında, 

paylaĢılacak ürünün baĢkalarına faydalı olmasına iliĢkin benzer görüĢ belirtirken 

grup G2‟nin yorumu Ģu Ģekilde olmuĢtur: 

“BaĢkalarının da faydalanmasını isteriz.” 

Grup G3 ise bunu Ģu Ģekilde ifade etmiĢtir: 

“Örneğin genel bir bilgi ise 23 Nisan ile ilgili oluĢturduğumuz video gibi 

daha çok kiĢi faydalansın diye kutlamanın gerekliliğini insanlara duyurmak 

için paylaĢabiliriz.” 

Gruplar dijital ortamda oluĢturdukları ürünü baĢka ortamlarda paylaĢma noktasında 

paylaĢılacak ürünün türüne iliĢkin benzer görüĢ belirtmiĢlerdir. Bu alt temaya göre 

gruplar (G3 ve G4), eğer ürün kiĢisel bir bilgi içeriyorsa paylaĢmak istemediklerini 

fakat genel ve bilgilendirici bir ürünse paylaĢabileceklerini belirtmiĢlerdir. Örneğin 

grup G4, kiĢisel bilgi paylaĢımıyla ilgili Ģunlara değinmiĢtir: 

“Eğer bilgi verici bir Ģey ise paylaĢmak isteriz ama eğer bilgi verici bir Ģey 

değilse yani kiĢisel bir Ģeyse paylaĢmak istemeyiz. BaĢkalarının yararlanacağı 

bir Ģeyse paylaĢırız.” 

Sosyal boyutta elde edilen bulgular, sosyoekonomik açıdan dezavantajlı olan 

öğrencilerin dijital okuryazarlık seviyelerinde hedefe dayalı senaryo uygulamaları 

öncesinde ve sonrasında anlamlı farklar bulunmamıĢtır. Dijital ortamda 

oluĢturdukları ürünü baĢka ortamda paylaĢma noktasında ortamın güvenilir olması 
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gerektiğini belirtmiĢler ve kiĢisel bilgi güvenliğine dikkat çekerek yorumlarda 

bulunmuĢlardır.   

4.3 HDS Sürecinde Öğrencilerin EleĢtirel Dijital Okuryazarlık Becerilerindeki 

DeğiĢim 

4.3.1 Hedefe Dayalı Senaryolardan Elde Edilen Bulgular 

Hedefe dayalı bir senaryonun baĢlıca öğeleri: öğrenim kazanımları, misyon, hikâye, 

görev(rol), senaryo iĢlemleri, kaynaklar ve geribildirimdir (Schank, 1992). 5 haftalık 

uygulamada öğrencilerden, belirlenen kazanımlar doğrultusunda senaryolarda var 

olan misyonlarını tamamlamaları istenmiĢtir. Grupların her bir senaryo için 

verdikleri açıklamalar ve davranıĢ tercihlerine yönelik içerik analizi yapılarak 

katılımcıların zorlandığı ve zorlanmadığı noktalar için ortak baĢlıklar 

oluĢturulmuĢtur. Tabloların oluĢturulmasında grupların zorlandıkları noktalar, 

zorlanmadıkları noktalar ve araĢtırmacı gözlemleri etkili olmuĢtur. Her uygulama 

araĢtırmacı tarafından gözlemlenmiĢ ve alan notları alınmıĢtır.  

Senaryo 1.  

Bu senaryodaki kazanımlar, E-posta hesabı alma, profili yönetebilme (Ģifre 

değiĢtirme) ve e-posta göndermektir. Her grup, belirlenen görevleri 

gerçekleĢtirmiĢtir. Bu görevler doğrultusunda gözlemler Ģu Ģekildedir: 

Bu senaryoda G1 ortamı paylaĢmada zorluk yaĢarken, G1 ve G2 arayüz üzerindeki 

terimlerin ne anlama geldiğini anlayamama noktasında zorlandıkları görülmektedir. 

3.Grup hesap açma, Ģifre değiĢtirme ve e-posta göndermede zorlanırken, G4 sadece 

Ģifre oluĢturmada zorlandığını belirtmiĢtir. 

G1, G2 ve G3 görevlerde zorlanmadıklarını, G4 ise e-posta göndermede 

zorlanmadıklarını ifade etmiĢtir. 

Gruplar farklı ortamları kullanarak senaryodaki görevleri gerçekleĢtirmeye 

çalıĢmıĢlardır. Bir grup akıllı tahtayı (G1), bir grup akıllı telefonu (G3) ve diğer iki 

grup ise dizüstü bilgisayar (G2 ve G4) kullanmıĢtır. AraĢtırmacının gözlemlerine 

göre grupların hepsi e-posta adresi alma aĢamasında zorlanmıĢlardır. Ġlk defa e-posta 

adresi aldıklarını belirtmiĢler ve arayüzdeki terimlerin ne anlama geldiğini anlamakta 
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zorluk yaĢamıĢlardır. Görevlerden biri olan Ģifre oluĢturmada, G2 ve G4 zorluk 

yaĢarken G1 ve G3 kolaylıkla Ģifrelerini oluĢturmuĢtur. ġifre değiĢtirme görevinde 

ise G1 ve G4 kolaylıkla bunu baĢarabilirken G2 ve G3 bu görevde zorlanmıĢtır. 

Diğer bir görev olan e-posta göndermede ise en çok zorluk yaĢayan G2 olurken, e-

posta göndermede en baĢarılı olan grup G3 olmuĢtur. 

AraĢtırmacının gözlemleriyle öğrenci yorumları karĢılaĢtırıldığında, bazı noktalarda 

farklılıklar gözlemlenmiĢtir. Tablo 12‟de özetlendiği gibi, araĢtırmacıya göre hesap 

açma ve yönergelere tıklamak en çok zorlanılan noktalar iken öğrenciler bunu zorluk 

olarak algılamamaktadır. Bunun yanında, ortamı paylaĢamama ve terimlerin ne 

anlama geldiğini anlayamama durumları hem araĢtırmacı ve hem de öğrenci 

yorumları ile örtüĢen noktalardır. 

Tablo 12: Senaryo 1- Zorlandıkları ve Zorlanmadıkları Noktalar 

 AraĢtırmacı Yorumları Öğrenci Yorumları 

 Zorlanan     

(f) 

Zorlan-

mayan(f) 

Zorlanan     

(f) 

Zorlan-

mayan(f) 

Ortamı paylaĢamama 6 18 6 18 

Terimlerin ne anlama geldiğini 

anlayamama 
12 12 11 13 

Hesap açma 24 - 7 17 

ġifre değiĢtirme 12 12 18 6 

E-posta gönderme 11 13 18 6 

ġifre oluĢturma 11 13 6 18 

Yönergelere tıklamada çekimser 

kalıp dikkatsiz davrananlar 
24 - - - 

 

Senaryo 2.  

Bu senaryodaki kazanımlar, BĠT kullanım alanlarını tanıma ve olumlu tutum 

geliĢtirmektir. Buna göre belirlenen görevler gruplar tarafından gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Bu senaryoda G1 ve G2 e-posta hesabına giriĢ yapmakta zorluk yaĢamıĢtır. G1 bu 

durumu Ģu Ģekilde ifade etmiĢtir: 

“E-postaya girerken bazı terimlerin yerini bulmakta zorlandık ama sonuçta 

baĢardık.”  
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E-posta göndermede zorluk yaĢayan G2 ve G3 gruplarından G2 bu durumu Ģu 

Ģekilde açıklamıĢtır: 

“ġifremizi unuttuğumuz için hesabımıza giriĢ yapamadık. GiriĢ 

yapamadığımız için e-posta gönderemedik. Sonradan giriĢ yapınca da e-posta 

göndermekte zorlandık.”  

Yine e-posta göndermede, e-postaya dosya eklemede ve öncesinde dosyayı 

oluĢtururken ortak karar vermede zorluk yaĢayan G3, akıllı tahta üzerinde dosyayı 

oluĢtururken elektrik kesintisinin yaĢanması, son yaptıklarının silinmesine neden 

olduğunu belirtmiĢtir. 

Son olarak posteri oluĢtururken zorluk yaĢayan G4 bunu Ģu Ģekilde belirtmiĢtir: 

“Poster için sayfayı düzenlerken biraz zorlandık. ArkadaĢların gönderdiği 

bilgiler eksik olduğu için tasarımımızı tam olarak yapamadık.” 

G2 ve G3 görevlerde zorlanmadıklarını, G1 fotoğraf çekerken herhangi bir zorlukla 

karĢılaĢmadıklarını ve artık bir takım gibi çalıĢabildiklerini ifade etmiĢtir. G4 ise 

oturum açarken ve hesap oluĢtururken zorlanmadıklarını belirtmiĢtir. 

Gruplar farklı ortamları kullanarak senaryodaki görevleri gerçekleĢtirmeye 

çalıĢmıĢlardır.  Bir grup akıllı tahtayı (G3), bir grup akıllı telefonu (G1) ve diğer iki 

grup (G2 ve G4) ise dizüstü bilgisayar kullanmıĢtır. G1, G2 ve G4 aktif Ģekilde görev 

almıĢ ve ortak karar almada baĢarılı olmuĢtur. G3 ise grup çalıĢmasında yetersiz 

kalmıĢtır. Diğer gruplar e-posta göndermede baĢarılı olurken, bu grup e-posta 

göndermede zorluk yaĢamıĢtır. G1 istenen görevi tam olarak yerine getirirken, G2 

görevi olan araĢtırma ve bilgi toplamada yetersiz kalmıĢtır. G2, araĢtırma yaparken 

girdikleri sitenin doğru bilgi verip vermediği konusunda, okula ait fotoğraflar ve 

telefon numarası olduğu için doğru olduğunu belirtmiĢtir. Okulun sitesinin güvenli 

olduğunu, bunu ise güncel olması,  meb ve k12 uzantılarından anladıklarını 

belirtmiĢlerdir. G3 görevini gerçekleĢtirirken zorluk yaĢamıĢtır. Paint programını 

kullanmada zorluk yaĢayan bu grup, daha önce bu programı kullanmadıklarını 

belirtmiĢtir (bir öğrenci dıĢında). Verilen görevi gerçekleĢtirirken geometrik çizim 

araçlarını kullanan grup, daha düzgün resim çizme imkanı olduğu için bu Ģekilleri 

tercih ettiklerini belirtmiĢlerdir. Akıllı tahtada elektrik gittiği için çizimlerinin son 
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halini kaydedemeyen G3, kaydettikleri halini G4‟e e-posta aracılığıyla gönderirken 

zorlanmıĢlardır. G4, MS Word programını kullanmada baĢarılı olmuĢlardır. Diğer 

grupların gönderdiği belgeleri çalıĢma ortamları olan Word programına düzgün bir 

Ģekilde ekleyebilmiĢlerdir. Gönderilen verilerin poster için yetersiz kalacağı 

değerlendirmesinde bulunan G4, yine de bilgileri postere doğru Ģekilde 

yerleĢtirdiklerini belirtmiĢlerdir. Kağıt üzerinde poster tasarlamak mı daha kolay 

yoksa dijital ortamda mı sorusuna ise, dijital ortamda posteri oluĢturmanın daha 

kolay olduğu cevabını vermiĢlerdir. 

AraĢtırmacı gözlemlerine göre G3‟ten Ö13, Ö14 ve Ö18 isimli öğrenciler etkinliğe 

katılmada pasif kalırken, Ö12 isimli öğrenci oldukça aktif katılım sergilemiĢtir. 

Tablo 13‟te araĢtırmacının gözlemleriyle öğrenci yorumları karĢılaĢtırılmaktadır. 

Buna göre, grup olarak ortak karar vermede araĢtırmacı ve öğrenci yorumları 

çoğunlukla örtüĢmektedir. Öğrencilerin çoğunun e-posta hesabına giriĢ yapmada ve 

e-posta göndermede zorlanmadıkları görülmektedir. 

Tablo 13: Senaryo 2- Zorlandıkları ve Zorlanmadıkları Noktalar 

 AraĢtırmacı Yorumları Öğrenci Yorumları 

 Zorlanan     

(f) 

Zorlan-

mayan(f) 

Zorlanan     

(f) 

Zorlan-

mayan(f) 

E-posta hesabına giriĢ yapmada 6 18 11 13 

E-posta göndermede 7 17 12 12 

Grup olarak ortak karar vermede 7 17 7 17 

E-postaya dosya eklemede 6 18 7 17 

AraĢtırma ve bilgi toplama 5 19 - - 

 

Senaryo 3.  

Bu senaryodaki kazanımlar, bilgisayarda oluĢan teknik bir problemi çözebilme ve 

Ġnternette arama yapabilme olarak belirlenmiĢtir. Buna göre belirlenen görevler 

gruplar tarafından gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Bu senaryoda G1 grubundakiler, arama motorunda arama yaparken zorlandıklarını 

ve sayfaların güvenilir olup olmadığını ayırt edemediklerini belirtmiĢtir. G2, 

herhangi bir görevde zorlanmadıklarını ama elektrik kesintisinden kaynaklı sorun 

yaĢadıklarını belirtmiĢtir. G3 ise, dizüstü bilgisayar üzerinden bağlantı sorununun 

neler olabileceğini bulmakta zorlandıklarını, Ġnternete bağlanmada zorlandıklarını ve 
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Ġnternette araĢtırma yaparken kısmen zorlandıklarını ifade etmiĢtir. G4 

grubundakiler, ortak düĢünce belirterek herhangi bir durumda zorlanmadıklarını 

vurgulamıĢlardır. 

Bütün gruplar görevlerde zorlanmadıklarını, Ġnternete bağlanma sorununu akıllı 

tahta, dizüstü bilgisayar ve telefon üzerinden bulabildiklerini belirtmiĢlerdir. Gruplar 

farklı ortamları kullanarak senaryodaki görevlerin bir kısmını gerçekleĢtirmeye 

çalıĢmıĢlardır. Tüm gruplar, sadece arama görevini dizüstü bilgisayar kullanarak 

gerçekleĢtirmiĢlerdir. Hepsi, Ġnternet tarayıcısı olarak Chrome kullanmıĢtır. Arama 

görevinde G1 ve G2, verilen iki cümleyi değiĢtirmeden yazıp aratırken, G3 ve G4, 

verilen cümleleri bölerek arama yapmayı tercih etmiĢlerdir. G1, araĢtırma sonucu 

yeterli bilgiye ulaĢamazken, diğer grupların araĢtırma sonucu yeterli bilgiye ulaĢtığı 

gözlemlenmiĢtir. G1, görevleri gerçekleĢtirirken etkili bir Ģekilde beyin fırtınası 

gerçekleĢtirerek kararlar alırken, elektrik olmadığı için her grup dizüstü bilgisayar 

üzerinden 10 dk süre sınırı ile arama yapmak durumunda kalmıĢtır. G1, arama 

yaparken tarayıcı arayüzünü tam olarak çözemediği için yeni sekme açmayı 

baĢaramamıĢlardır fakat sonrasında yardımla açıp aramaya diğer sekmeden devam 

etmiĢlerdir. Bu grup, 6 dk. 48 sn. sonunda aramalarının yeterli olduğunu söyleyip 

aramayı bitirmiĢlerdir.  

Akıllı tahta üzerinde çalıĢan G2, simgeler yardımı ile ağlara tıklamıĢ, Windows 

yardım ve desteğe girmiĢ ve bilgileri incelemiĢtir. Sonrasında akıllı tahtadan 

kablosuz ağlara girerek aktif ağı seçip bağlantıyı gerçekleĢtirmiĢlerdir. Elektrik 

kesintisi yaĢandığı için dizüstü bilgisayar üzerinden 10 dk süre sınırı ile arama 

yaptılar. 6 dk. 56 sn. sonunda aramalarının yeterli olduğunu söyleyip aramayı 

bitirdiler.  

Dizüstü bilgisayar üzerinde çalıĢan G3, Ġnternet bağlantısı zayıf diye Ġnternete 

bağlanamadıklarını belirmiĢtir. Sonrasında baĢka bir kablosuz ağa bağlanarak arama 

görevine baĢlayıp, arama sırasında karĢılarına çıkan sayfadan ilk baĢtan itibaren 

linklere tek tek tıklayarak cevap aramıĢtır. Arayacakları cümleyi arama kısmına 

yazarken hazır çıkan yazılara (önerilere) tıklamayı tercih etmiĢlerdir. Arama 

sonucunda bir pdf dosyasını uygun bulduklarını belirterek bu dosyayı buldukları site 
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MEB‟e ait bir ortaokulun sitesi olduğu için güvenli bulduklarını söylemiĢlerdir. 4 dk. 

35 sn. sonunda aramalarının yeterli olduğunu söyleyip aramayı bitirmiĢlerdir. 

Telefon üzerinde çalıĢan G4, mobil verinin kapalı olduğunu fark edememesine 

rağmen, grup üyelerinden biri mobil veriyi açma fikrini ortaya atmıĢtır. Ġnternete 

bağlandıktan sonra, bunu mobil arayüzdeki simgeden de gösterebilmiĢlerdir. Yine 

dizüstü bilgisayar üzerinde arama görevini gerçekleĢtiren G4, buldukları bir linke 

tıklayıp iki sorunun cevabını aynı siteden bulmuĢlardır. Buldukları bilgilerin güvenli 

olduğunu, aynı cümleyi biliĢim dersinde de yazdıklarını hatırlayarak doğruluğuna 

onay vermiĢlerdir. Sayfayı detaylı olarak incelemiĢ ve yazılanları okumuĢlardır. 

Böylece gruplar arasında bulduğu kaynağı inceleyip okuyan tek grup G4 olmuĢtur. 4 

dk. 46 sn. sonunda aramalarının yeterli olduğunu söyleyip aramayı bitirmiĢlerdir. 

Bu senaryo sürecindeki araĢtırmacı gözlemlerine göre Ġnternete bağlanma sorununu 

çözme ve araĢtırma sonucu yeterli veriye ulaĢmada zorlananların sayısı yüksekken, 

öğrenciler bu konularda zorlanmadıklarını belirtmiĢtirler. AraĢtırmacı ve öğrenci 

yorumlarından elde edilen verilere göre arama motorunda arama yapma ve arayüz 

üzerinde bağlantı sorunu bulmada zorlanan öğrencilerle zorlanmayan öğrenci sayıları 

birebir örtüĢmektedir. Tablo 14, 3. Senaryodaki belli baĢlı bulguları özetlemektedir. 

Tablo 14: Senaryo 3- Zorlandıkları ve Zorlanmadıkları Noktalar 

 AraĢtırmacı Yorumları Öğrenci Yorumları 

 Zorlanan     

(f) 

Zorlan-

mayan(f) 

Zorlanan     

(f) 

Zorlan-

mayan(f) 

Arama motorunda arama yapma 13 11 13 11 

Arayüz üzerinde bağlantı sorunu 

bulma 
7 17 7 17 

Ġnternete bağlanma 13 11 7 17 

Ġnternete bağlanma sorununu 

çözme 
13 11 - 24 

AraĢtırma sonucu yeterli veriye 

ulaĢma 
6 18 - 24 

 
 

Senaryo 4.  

Bu senaryodaki kazanım, bilgisayara bir uygulama yazılımı yükler ve bu yazılım ile 

bir ürün oluĢturur Ģeklinde belirlenmiĢtir. Buna göre belirlenen görevler gruplar 

tarafından gerçekleĢtirilmiĢtir. 
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G1, Photo Story programını kurmakta zorlandıklarını ve daha önce bilgisayarda 

herhangi bir program kurmamıĢ olmalarını buna gerekçe olarak belirtmiĢtir. G2, 

programı kullanmada zorlandıklarını belirtmiĢtir. Benzer Ģekilde G3, programı 

kullanmada zorlandıklarını, akıllı tahta üzerinde öykü oluĢtururken grup kararlarında 

sıkıntı yaĢadıklarını ve ortam olarak dizüstü bilgisayar kullanmalarının daha iyi 

sonuçlar getireceğini belirtmiĢlerdir. G4 ise programı kurabilmek için lisans 

sözleĢmesini kabul edeceklerini bilmediklerini belirterek biraz zorlandıklarını ve 

sonrasında kabul edince kolaylıkla programı kurduklarını belirterek program 

kullanımında dikkatsiz davrandıklarını vurgulamıĢlardır. 

Bu senaryoda G1, grup çalıĢmasında ve programda öykü oluĢturmada zorlanmadığını 

Ģu Ģekilde ifade etmiĢtir: 

“Grup olarak iĢ dağılımında bulunduğumuz için kolay ve anlaĢılır bir öykü 

hazırladık. Bu uygulamayı öğrendiğimiz iyi oldu. Böylece evde bir öykü 

hazırlamak istersek bunu tek baĢımıza da yapabiliriz.” 

G2 programa resimleri ve müziği kolaylıkla eklediklerini ve kaydetmede sorun 

yaĢamadıklarını belirtmiĢtir. G3 de görevlerde zorlanmadıklarını belirtmiĢtir. Ayrıca 

G4, programa resim ve müzik eklerken, yazı yazarken zorlanmadıklarını ve videoyu 

oluĢturma iĢinin kendilerine kolay geldiğini bildirmiĢlerdir. 

Gruplar akıllı tahta ve dizüstü bilgisayar üzerinden verilen görevleri 

gerçekleĢtirmeye çalıĢmıĢlardır. G1  akıllı tahtayı kullanarak programı kurmaya 

çalıĢmıĢ ve belli adımları takip ederek kurulumu gerçekleĢtirmiĢlerdir. Programı 

kurduktan sonra video hazırlamaya baĢlayıp ortama belirlenen resimleri 

eklemiĢlerdir. Ġlerledikçe resimlere baĢlık ekleme ve belirlenen müziği de kolaylıkla 

ekleme görevlerini tamamlayarak projeyi kaydetmiĢlerdir. Program arayüzünün 

kolay olduğunu söyleyen G1 grubu, grup çalıĢmasını baĢarıyla tamamlamıĢtır. 

Dizüstü bilgisayar üzerinde çalıĢan G2, setup dosyasını çalıĢtırıp kur penceresinde ne 

yapacaklarını bilemedikleri için takılmıĢtır. Lisans sözleĢmesini kabul ettikten sonra 

sihirbazın dolmasını beklemiĢlerdir. G2 üyeleri, programı kullanırken neye 

tıklayacakları konusunda çok çekimser kalmıĢlardır. Belirlenen resimleri eklemeyi 

baĢarmalarına rağmen resimleri kırpma konusunda baĢarılı olamamıĢlardır. 
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Belirlenen müziği ise kolaylıkla eklediler. Projeyi kaydederken zorlanan G2, 

program kullanımının kolay olduğunu belirtmiĢtir. Grup olarak çalıĢma 

performansları ise baĢarılı olarak gözlemlenmiĢtir. 

Akıllı tahta üzerinde çalıĢan G3, setup dosyasına tıklayarak iĢe baĢlamıĢ fakat 

karĢılarına çıkan lisans sözleĢmesi penceresini anlamayarak kapatmıĢlardır. Dosyayı 

tekrar çalıĢtıran bu grup, bu denemelerinde lisans koĢullarını kabul etmeleri 

gerektiğini fark etmiĢlerdir. Kuruluma devam ederek programı kurmayı 

baĢarmıĢlardır. Belirlenen resimleri, müziği ve program arayüzünden efekt 

eklemiĢlerdir. Projeyi kaydederken biraz zorlanmalarına rağmen aktif Ģekilde 

programı en fazla kurcalayan grup olmuĢlardır. Bunun yanında ise grup içinde en 

fazla anlaĢmazlık yaĢayan grup olarak gözlemlenmiĢlerdir.  

Dizüstü bilgisayar üzerinde çalıĢan G4, setup dosyasına tıklamıĢ ve diğerleri gibi 

lisans sözleĢmesi ekranında takılmıĢlardır, fakat daha sonra koĢulları kabul edip 

ilerlemiĢlerdir. Programı en kolay ve hızlı kuran grup olmuĢlardır. Belirlenen 

resimleri program üzerinden ortama almıĢ, onları düzenlemeye çalıĢmıĢ, yazı ve 

müzik eklemiĢlerdir. Projeyi kolaylıkla kaydetmiĢlerdir. Programın arayüzünü 

kurcalayarak keĢfetmiĢ ve rahatça kullanabilmiĢlerdir. 

Genel olarak gruplar bilgisayara yazılım kurmanın kolay olduğunu ve yönergelerin 

zaten yönlendirici olduğunu belirtmiĢlerdir. Ellerinde doküman olduğu sürece (resim, 

müzik vb.) bu tarz programlarda güzel videolar yapabileceklerini söylemiĢlerdir. 

Akıllı tahtada uygulamayı yapmak mı daha kolay yoksa dizüstü bilgisayar üzerinde 

mi sorusuna G1, akıllı tahtanın grup çalıĢması için daha kullanıĢlı ve kolay olduğunu; 

diğer gruplar ise ekranın daha küçük olmasından dolayı dizüstü bilgisayarın daha 

rahat kullanıldığını, böylece ne nerede rahatça bulabildiklerini vurgulamıĢlardır.  

Tablo 15‟te özetlendiği gibi araĢtırmacıya göre programı kullanma ve programa 

resim, müzik gibi öğeler ekleme en çok zorlanılan noktalar arasında yer almaktadır 

fakat öğrenciler bunu zorluk olarak algılamamaktadır. Ayrıca, araĢtırmacı ve 

öğrenciler programı kurmada zorlanan öğrenci sayısının fazla olduğu görüĢünü 

belirtmiĢlerdir. AraĢtırmacı öğrencilerin grup olarak çalıĢırken zorlandıklarını 

belirtirken öğrencilerin çoğunluğu grup çalıĢmasında zorlanmadıklarını belirtmiĢtir. 
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Tablo 15: Senaryo 4- Zorlandıkları ve Zorlanmadıkları Noktalar 

 AraĢtırmacı Yorumları Öğrenci Yorumları 

 Zorlanan     

(f) 

Zorlan-

mayan(f) 

Zorlanan     

(f) 

Zorlan-

mayan(f) 

Programı kurma 18 6 12 12 

Programı kullanma 24 - 18 6 

Grup çalıĢması 13 11 7 17 

Ortamı kullanma (akıllı tahta, 

dizüstü bilgisayar) 
5 19 7 17 

Programa resim, müzik ekleme 24 - 13 11 

 

 

Senaryo 5.  

Bu senaryoda kazanım, bir konu hakkında eleĢtirel düĢünme becerisini ortaya 

çıkarmaktır. Buna göre belirlenen görevler gruplar tarafından gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Tablo 16‟da grupların eleĢtirel düĢünceleri belirtilmiĢtir. 

Tablo 16: Senaryo 5-Haber Hakkındaki EleĢtirel DüĢünceler 

Maddeler 1.Grup 2.Grup 3.Grup 4.Grup 

Gerçek bir haberdir         

Gerçek olmayan bir haberdir.         

Doğru (geçerli) bir bilgidir.         

Uygun ve yararlı bir bilgidir.         

Güncel bir bilgidir.         

Site güvenilirdir.         

Site bilginin doğruluğu için yeterli değildir.         

 

Bu senaryoda öğrencilerin bir konu hakkında eleĢtirel düĢünme becerisini ortaya 

çıkarmak hedeflenmektedir. Bu noktada gruplara belirli sorular yöneltilerek veriler 

toplanmaya çalıĢılmıĢtır. Ġlk olarak haber hakkındaki düĢünceleri sorulduğunda G1 

ve G2 haberin gerçek olduğunu belirtmiĢtir. Grup G1 üyeleri bunu Ģu Ģekillerde 

açıklamıĢtır: 

“Bizce bu haber doğru ama site tarafından abartılmıĢ olabilir. Bunun 

doğruluğunu kanıtlayamayız ama böyle bir sonuç çıkmıĢ olabilir.” 

Grup G2 ise bunu Ģu Ģekilde ifade etmiĢtir: 

“Bu haber yaĢanması mümkün bir haber.” 
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G3 ve G4 haberin gerçek olmadığını dile getirmiĢtir ve sırası ile Ģu Ģekilde fikir 

belirtmiĢtirler:  

 “Bizce bu haber Ģakadır.”  

 “Bu haber tam olarak doğru olmayabilir. Gerçekçi değil.” 

Haberin içeriğindeki bilginin doğruluğuyla (geçerlilik) ilgili ise gruplar arasında 

farklı görüĢler mevcuttur. G1, site güncel olduğu için içeriğinin doğru olma olasılığı 

olduğunu, G3 ise haberin yayınlanmasının bu bilginin doğru olduğunu gösterdiğini 

belirtmiĢtir. G2 bilginin yayınlandığı sitenin kiĢisel bir site olduğunu ve bilginin 

doğru da yanlıĢ da olabileceğini belirtmiĢtir. G4 yine belirlenen sitenin kiĢisel bir site 

olduğunu ve doğruluğunu kanıtlanamayacağını belirtmiĢtir. Bu sitede yer alan 

bilginin, G1, G2 ve G3 tarafından uygun ve yararlı olduğu belirtilirken G4 bunun 

aksini belirtmiĢtir. 

Bir diğer madde olan içeriğin güncel bilgi sağladığını dört grup da onaylamıĢtır. G1, 

böyle bir haber çıktığına göre güncel bir bilgi sağladığını, G2 ve G4 site güncel 

olduğu için haberin de güncel olabileceğini, G3 ise sitenin güncel konuları 

yayınladığını belirtmiĢtir. 

“Bu siteye güvenmeli miyiz? Her site güvenilir midir?” sorusuna G3 güvenilirdir 

cevabını Ģu Ģekilde vermiĢtir:  

“Her site güvenli değildir. Çünkü bazı siteler yanlıĢ bilgi içeriyor olabilir. Bu 

siteye güvenmeliyiz. Çünkü kiĢisel bir site olduğu için güvenli.” 

G1 bu soruya Ģu Ģekilde cevap vermiĢ: 

“Eğer çok fazla kiĢi bu siteyi kullanıyorsa belki güvenilir olabilir ama eğer 

kimse tarafından tercih edilmiyorsa güvenilir olmayabilir. Bu site kiĢisel bir 

site olduğu için güvenilir olmayabilir.” 

G2 ve G4, her siteye güvenmemek gerektiğini belirtmiĢtir. Ayrıca G4, belirlenen bu 

sitenin haberlerinin doğruluğu kanıtlanırsa ve çokça aktif bir site ise güvenilir 

olabileceğini ama bu site kiĢisel bir site olduğu için güvenmemek gerektiğini 

belirtmiĢtir. 
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“Bu kaynak bilginin doğruluğu için yeterli mi?” sorusuna dört grup da yeterli 

olmadığını belirtmiĢtir. G1, eğer baĢka sitelerde de aynı haber varsa doğru 

olabileceğini ama eğer sadece bu sitede bu haber varsa doğruluğunu araĢtırmak 

gerektiğini belirtmiĢtir. G2 ise bunu Ģu Ģekilde açıklamıĢtır: 

“Bir kurum sitesi her Ģeyi irdeleyerek bir haberi yayınlar. Ama bu sitenin 

kurucusu bir Ģeyleri gözden kaçırmıĢ olabilir. Kötü bir Ģey yayınlayabilir. 

BaĢka sitelere baktığımızda bu bilgilerle uyuyorsa doğru bilgi olabilir.”  

G3, kaynağın yeterli olmadığını, haberin tarihi, zamanı ve takipçi sayısına bakmak 

gerektiğini söylemiĢtir. G4 ise Ģu Ģekilde açıklamıĢtır: 

“KiĢisel bir site olduğu için ve sadece bu sitede bu haberi gördüğümüz için 

doğruluğunu pek de kanıtlayamayız.” 

Bu senaryo, öğrencilerin yayınlanan bir habere karĢı yorumlarını eleĢtirel olarak ele 

almayı hedefler. Öğrencilerden yarısı haberin gerçek olabileceğini belirtirken diğer 

yarısı gerçek olmadığı yönünde fikir belirtmiĢtir. Grup içerisinde öğrenciler fikir 

ayrılıklarına düĢmüĢtür. Her grup okunan haberin güncel olduğu yorumunu 

yapmıĢtır. Tüm gruplar belirlenen kaynaktaki bilginin doğruluğu hakkında, tek 

kaynağın yeterli sonucu veremeyeceğini belirtmiĢtir. 

4.3.2 Yarı YapılandırılmıĢ GörüĢmelerden Elde Edilen Bulgular 

AraĢtırmanın verileri, grupların kendilerini rahat ifade edebilecekleri ve ses kaydı 

yapılabilecek bir ortamda ve belirledikleri zaman diliminde toplanmıĢtır. GörüĢme 

soruları her bir gruba, aynı sözcüklerle ve aynı anlamı çağrıĢtıracak tonlamalarla 

yönlendirilmiĢtir. Yapılan görüĢmelerde ses kaydı ve not alma tekniği birlikte 

kullanılmıĢtır. Daha sonra yapılan kayıtlar çözümlenmiĢtir. Ġlk olarak veriler yazıya 

dökülmüĢ, dökümlerin doğruluğu sağlanmıĢ, belirlenen temalara göre verilerin 

iĢlenmesi ve doğrudan alıntılarla bulgular yorumlanmıĢtır.  

Verilerin analizi sonucunda ortaya çıkan tema ve alt temalar Tablo 17‟de 

görülmektedir. 
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Tablo 17: Tema ve Alt Temalar 

1.BiliĢim Teknolojilerini Kullanma Yeterliliğine ĠliĢkin GörüĢler 

1.1. Ġhtiyaç duyma 

1.2. Kurum-ortam 

1.3. Grup çalıĢmasına katılım  

2.KarĢılaĢılan Teknik Bir Problemi Çözmeye ĠliĢkin GörüĢler 

      2.1. BiliĢim teknolojileri alanında uzman kiĢilere baĢvurma 

      2.2. Ġnternet ortamında araĢtırma 

      2.3. Fiziksel çözüm önerisi bulma 

3.Dijital Ortamda Doğru ve Güvenilir Bilgiyi Belirlemeye ĠliĢkin GörüĢler 

      3.1. Site uzantısına bakma 

      3.2. Birden fazla ortama bakma 

      3.3. Sitelerin güncelliği 

4.Dijital Ortamı Kullanırken KarĢılaĢılan Zorluklara ĠliĢkin GörüĢler 

      4.1. Programların ara yüzleri 

      4.2. Yazılım kurulum süreci 

      4.3. Sınıf ortamındaki Ģartlar 

5.Dijital Ortamda Ürün PaylaĢmaya ĠliĢkin GörüĢler 

      5.1. Ortamın güvenilir olması 

      5.2. BaĢkalarına faydalı olma 

      5.3. Ürünün türü 

 

Tablo 17‟de özetlendiği gibi araĢtırmada elde edilen verilere göre alt temaların 

oluĢturulması sürecinde tüm dökümler okunmuĢ ve bağımsız olarak alt temalar 

oluĢturulmuĢtur. Veriler beĢ ana tema altında toplanmıĢtır. Birinci ana tema olan 

“BiliĢim Teknolojilerini Kullanma Yeterliliğine ĠliĢkin GörüĢler” baĢlığı altında 

ihtiyaç duyulmasına, kuruma-ortama bağlı ve grup çalıĢmasında katılıma bağlı 

nedenlere iliĢkin görüĢler Ģeklinde alt temalar oluĢturulmuĢtur. Ġkinci ana tema olan 

“KarĢılaĢılan Teknik Bir Problemi Çözmeye ĠliĢkin GörüĢler” baĢlığı altında ise 

biliĢim teknolojileri alanında uzman kiĢilere baĢvurmak, Ġnternet ortamında 

araĢtırmak ve fiziksel çözüm önerisi bulmaya iliĢkin üç alt tema oluĢturulmuĢtur. 

Üçüncü ana tema olan “Dijital Ortamda Doğru ve Güvenilir Bilgiyi Belirlemeye 

ĠliĢkin GörüĢler” baĢlığı altında ise site uzantılarına bakmak, birden fazla ortama 

bakmak ve sitelerin güncel olmasına iliĢkin görüĢler Ģeklinde alt temalar ortaya 

çıkmıĢtır. Dördüncü ana tema olan “Dijital Ortamı Kullanırken KarĢılaĢılan 

Zorluklara ĠliĢkin GörüĢler” baĢlığı altında ise program kullanımında ara yüzlerine 

iliĢkin görüĢler, yazılım kurulumu adımları ve sınıf ortamındaki Ģartlara iliĢkin 

görüĢler Ģeklinde alt temalar ortaya çıkmıĢtır. BeĢinci ana tema olan “Dijital Ortamda 
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Ürün PaylaĢmaya ĠliĢkin GörüĢler” baĢlığı altında ise ortamın güvenilir olması, 

baĢkalarına faydalı olmak ve ürünün türüne iliĢkin görüĢler yer almaktadır. 

Grupların görüĢleri, gizlilik esasına dayanarak, isimleri verilmeden kodlanarak 

aktarılmıĢtır. Buna göre “grup” u ifade etmesi açısından “G” olarak kodlanmıĢ ve her 

gruba yanında “G1, G2, G3 ve G4” Ģeklinde bir numara verilmiĢtir. AraĢtırmanın bu 

bölümünde, görüĢme formunda yer alan sorular alt problemlere göre gruplanmıĢ ve 

bulgular sunulmuĢtur. 

4.3.2.1 Bilişim Teknolojilerini Kullanma Yeterliliğine İlişkin Görüşler 

Bu alt problem doğrultusunda görüĢme formundaki soru, “BiliĢim teknolojilerini 

kullanırken kendinizi yeterli görüyor musunuz?” Ģeklindedir. Bu alt problem 

doğrultusunda alınan yanıtların analizi sonucunda üç alt tema ortaya çıktı: ihtiyaç 

duyulmasına bağlı nedenler, kuruma-ortama bağlı nedenler ve grup çalıĢmasında 

katılıma bağlı nedenler. Bu üç temayı oluĢturan kavramlar incelendiğinde gruplar 

tarafından en fazla vurgulanan noktanın, bilgiye ulaşılması noktasında ihtiyaç 

duyulması halinde (G1, G2 ve G4) ve ikinci olarak grubun öğrendiklerini 

uygulayabilmesi (G1 ve G2) olduğu görülmüĢtür. 

4.3.2.2 Karşılaşılan Teknik Bir Problemi Çözmeye İlişkin Görüşler 

Bu alt problem doğrultusunda görüĢme formundaki soru, “KarĢılaĢtığınız teknik bir 

problemi çözmek için neye baĢvurursunuz?” Ģeklindedir. Bu alt problem 

doğrultusunda alınan yanıtların analizi sonucunda üç alt tema ortaya çıkmıĢtır: 

biliĢim teknolojileri alanında uzman kiĢilere baĢvurmak, Ġnternet ortamında 

araĢtırmak ve fiziksel çözüm önerisi bulmak. Bu üç temayı oluĢturan kavramlar 

incelendiğinde gruplar tarafından en fazla vurgulanan noktanın, sorunu İnternet 

ortamında araştırmak (G1, G2, G3 ve G4) ve bilişim teknolojileri alanında uzman 

kişilere başvurmak (G1, G2 ve G3) olduğu görülmüĢtür. 

4.3.2.3 Dijital Ortamda Doğru ve Güvenilir Bilgiyi Belirlemeye İlişkin 

Görüşler 

Bu alt problem doğrultusunda görüĢme formundaki soru, “Dijital ortamda doğru ve 

güvenilir bilginin hangisi olduğuna nasıl karar verirsiniz?” Ģeklindedir. Bu alt 

problem doğrultusunda alınan yanıtların analizi sonucunda üç alt tema ortaya 

çıkmıĢtır: site uzantısına bakılarak belirlenen görüĢler, birden fazla ortama bakılarak 
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belirlenen görüĢler ve sitelerin güncelliğine iliĢkin görüĢler. Bu üç temayı oluĢturan 

kavramlar incelendiğinde gruplar tarafından en fazla vurgulanan noktanın, site 

uzantısına bakılması (G2 ve G3), çok tercih edilen sitelere bakılması (G1, G2 ve G4) 

ve birden fazla ortamda aynı bilgiyi aramak (G1 ve G4) olduğu görülmüĢtür. 

4.3.2.4 Dijital Ortamı Kullanırken Karşılaşılan Zorluklara İlişkin Görüşler 

Bu alt problem doğrultusunda görüĢme formundaki soru, “Dijital ortamı kullanırken 

ne gibi zorluklarla karĢılaĢtınız?” Ģeklindedir. Bu alt problem doğrultusunda alınan 

yanıtların analizi sonucunda üç alt tema ortaya çıkmıĢtır: program kullanımında ara 

yüzlerine iliĢkin görüĢler, yazılım kurulumu adımları ve sınıf ortamındaki Ģartlara 

iliĢkin görüĢler. Bu üç temayı oluĢturan kavramlar incelendiğinde gruplar tarafından 

en fazla vurgulanan noktanın, program kullanırken ara yüzdeki farklılıkları çözmek  

(G1, G2 ve G4), sınıf ortamındaki bazı olumsuz şartlar (G3 ve G4) ve yazılım 

kurarken karşılaşılan zorluklar (G2, G3 ve G4) olduğu görülmüĢtür. 

4.3.2.5 Dijital Ortamda Ürün Paylaşmaya İlişkin Görüşler 

Bu alt problem doğrultusunda görüĢme formundaki soru, “Dijital ortamda 

oluĢturduğunuz ürünü baĢka ortamlarda paylaĢmak ister misiniz? Neden?” 

Ģeklindedir. Bu alt problem doğrultusunda alınan yanıtların analizi sonucunda üç alt 

tema ortaya çıkmıĢtır: ortamın güvenilir olmasına iliĢkin görüĢler, baĢkalarına faydalı 

olmaya iliĢkin görüĢler ve paylaĢılacak ürünün türüne iliĢkin görüĢler. Bu üç temayı 

oluĢturan kavramlar incelendiğinde gruplar tarafından en fazla vurgulanan noktanın, 

paylaşılacak ortamın güvenilir olması (G1, G2, G3 ve G4), başkalarına faydalı 

olması (G2, G3 ve G4) ve paylaşılacak ürünün türü (G3 ve G4) olduğu görülmüĢtür. 

Son olarak, ilk hafta ve son hafta her bir grup için ayrı ayrı gözlemlenen eleĢtirel 

dijital okuryazarlık değerlendirme formuna göre Ģu sonuçlar elde edilmiĢtir: 

Birinci hafta araĢtırmacı gruplar hakkında hiçbir fikrinin olmadığını belirtmiĢtir. 

BeĢinci hafta toplanan veriler Tablo 18‟de belirtilmiĢtir. 
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Tablo 18: Dijital Okuryazarlık ve EleĢtirel Dijital Okuryazarlık Becerisi 

Maddeler 

Hiçbir 

Fikrim 

Yok 

Beceremiyor Beceriyor 
Çok Ġyi 

Beceriyor 

Bir web sitesine girebilir (URL 

yazar).   
1-2-3-4 

 

Bir mail adresi alabilir. 
 

2 1-3-4 
 

Teknik bir problemi çözebilir. 
 

1 2-3-4 
 

Fotoğraf ve belgeleri e-mail e 

yükleyebilir.   
1-2-3-4 

 

Belgeye video ve ses ekler. 
  

1-2-3-4 
 

Köprüler oluĢturur, belgeye link 

ekler.  
1-3 2-4 

 

E-mail Ģifresini değiĢtirir ve profili 

yönetir.   
1-2-3-4 

 

Yazılım kurar. 
  

1-2-3-4 
 

Uygunluğu, yararlılığı ve 

bütünlüğü değerlendirir.  
3 1-2 4 

Bilgileri doğrular. 
  

1-2-3-4 
 

Hedef kitleyi belirler. 
  

1-2-3-4 
 

Güvenilirliği değerlendirir. 
  

1-2-3-4 
 

Farklı kaynakları bir araya getirir. 
 

1-3 2-4 
 

Geçerliliği değerlendirir. 
 

3 1-2-4 
 

Ġleri düzey aramalar yapar. 
 

1-2-3-4 
  

Beğendiği bir resmi veya 

dokümanı saklar.   
1-2-3-4 

 

Yeni ürünler oluĢturur ve bunu 

baĢkalarına iletir.   
1-2-3-4 

 

 

Bu tabloya göre bütün gruplar bir web sitesine girmeyi, fotoğraf ve belgeleri e-

postaya yükleyebilmeyi, belgeye video ve ses eklemeyi, e-posta Ģifresini değiĢtirip 

profili yönetebilmeyi, yazılım kurmayı, haber içeriklerindeki bilgileri doğrulamayı, 

hedef kitleyi seçebilmeyi, güvenilirliği değerlendirmeyi, beğendiği bir resmi veya 

dokümanı saklamayı, yeni ürünler oluĢturup bunu baĢkalarına iletmeyi 

becerebilmektedirler. Dört grup da ileri düzeyde araĢtırma yapma konusunda 

sıkıntılar yaĢamaktadır. Öğrencilerin birinci haftadan beĢinci haftaya kadar olan 

süreçte eleĢtirel dijital okuryazarlık düzeyleri oldukça geliĢmiĢtir.      
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BEġĠNCĠ BÖLÜM 
 

V. SONUÇ, TARTIġMA VE ÖNERĠLER 

 

Günümüzde eğitim öğretim ortamlarında veya yaĢam alanlarında çok sayıda BĠT 

aracının var olması, her öğrencinin dijital okuryazarlığı kazanmasını sağlamayabilir. 

Öğretmen önderliğinde ne Ģekilde ve hangi koĢullar dahilinde kullanıldığı oldukça 

önemlidir. Bu çalıĢmada bu yaklaĢım üzerinde ilerlenmiĢtir ve önemli bulgular elde 

edilmiĢtir. BĠT‟e eriĢim açısından dezavantajlı olan öğrencilerin, dijital 

okuryazarlıklarını artırmak için çok sayıda bilgisayara ihtiyaç duyulmadan, 

pedagojik açıdan doğru kılavuzluk ile dijital okuryazarlıkların artabileceği sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. HDS yaklaĢımı bu amaç için oldukça etkili ortamlar hazırlayarak 

öğrenciyi sürekli aktif tutmak konusunda baĢarılı olmuĢtur. Ortamda az sayıda 

teknolojinin var olması becerilerin geliĢmeyeceği anlamına gelmeyeceği gibi 

hedeflenen becerilerin geliĢtirildiği sonucu elde edilmiĢtir. Bu araĢtırmada hedefe 

dayalı senaryolarla dijital okuryazarlık becerilerinin kazandırılması amaçlanmıĢtır. 

Bu amaç doğrultusunda yapılan analizler ile araĢtırma sorularına iliĢkin bazı sonuçlar 

elde edilmiĢtir. Bu bölümde elde edilen sonuçlar araĢtırma sorularına göre sırayla 

incelenmiĢtir. 

5.1 Sosyoekonomik Açıdan Dezavantajlı Olan Öğrencilerin Günlük 

Hayatlarında EriĢebildikleri Dijital Araç Sayısının ve Dijital Araç Kullanım 

Sıklığının HDS Öncesi ve Sonrasındaki Dijital Okuryazarlık Düzeyleriyle 

ĠliĢkili Sonuçları 

Sosyoekonomik açıdan dezavantajlı olan öğrencilerin dijital okuryazarlık 

seviyelerinin, HDS uygulamaları sonrasında anlamlı Ģekilde değiĢiklik gösterdiği 

görülmektedir. ÇalıĢmada tasarlanan her bir senaryo ve alt öğelerinin gerçekçi olması 

ve öğrencilerin karar sürecinde ihtiyaç duyduğu verileri sunması motivasyonlarını 

artırmıĢtır. Her ne kadar çalıĢma kapsamında nicel olarak motivasyona yönelik bir 

ölçüm gerçekleĢmemiĢ olsa da araĢtırmacı gözlemlerinden ve görüĢmelerden elde 

edilen bulgular araĢtırmanın ana konusu olmayan ama öğrenmede büyük rol oynayan 

motivasyonla ilgili bulgular ortaya çıkmıĢtır. Ayrıca her senaryo sonunda 
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özgüvenlerinin daha da arttığı araĢtırmacı tarafından gözlemlenmiĢtir. Bell ve Page 

(2003) çalıĢmalarında senaryonun gerçekçi olması ve öğrencinin karar sürecinde 

ihtiyaç duyduğu verileri sunması, gerekli görsellerin kullanılması ve öğrencilere 

farklı biçimlerde dönütler verilmesi gibi hususlara dikkat çekmiĢtir. Liu‟nun (1998) 

çalıĢmasında, öğrencilerin araĢtırmacı olarak aktif rol edinmesi ve gerçek hayatta var 

olan problemlere çözüm bulmalarının motivasyonlarını ve özgüvenlerini olumlu 

etkilediğini vurgulamıĢtır.  

Bu çalıĢmada, sosyo-ekonomik olarak ve özellikle BĠT araçlarına eriĢim açısından 

dezavantajlı olan 8. sınıf öğrencilerinin dijital okuryazarlık düzeylerinin dijital 

araçları kullanma sıklığı ve kullandıkları dijital araç sayısı ile oldukça iliĢkili olduğu 

görülmüĢtür. Hatlevik (2009), 9. sınıf öğrencilerinin dijital okuryazarlık düzeylerinin 

ailesel faktörlerle (anne ve babanın eğitim seviyesi gibi), evde ve okulda biliĢim 

teknolojilerinin kullanımıyla iliĢkili olduğu sonucuna ulaĢmıĢtır. Kıyıcı (2008) 

çalıĢmasında aile geliri yüksek olan öğretmen adaylarının dijital okuryazarlıkları, 

düĢük gelirlilere göre daha yüksek olduğunu saptamıĢtır. Bu varsayımlardan yola 

çıkarak kurgulanan bu çalıĢmada, baĢlangıç dijital okuryazarlık puanlarının oldukça 

düĢük olduğu tespit edilmiĢtir. Tasarlanan HDS‟lerden sonra ise bu puanların 

yükseldiği görülmüĢtür. Bu puanların, eriĢilen dijital araç sayısı ve kullanım 

sıklığıyla iliĢkili olması beklenmiĢtir.  

Sosyoekonomik açıdan dezavantajlı olan öğrencilerin eriĢebildikleri dijital araç 

sayısı ile HDS öncesi dijital okuryazarlık puanları arasında orta düzeyde anlamlı bir 

pozitif korelasyon tespit edilmiĢtir. Yani günlük hayatta eriĢebildikleri dijital araç 

sayısı arttıkça, dijital okuryazarlık seviyeleri de artmaktadır ki bu alanyazında 

oldukça yaygın olarak bilinen bir iliĢkidir (Plumb ve Kautz, 2015). ÇalıĢmada HDS 

sonrasında bu iliĢki gözlemlenmemiĢtir. Ayrıca öğrencilerin dijital araç kullanım 

sıklığının artması ile dijital okuryazarlık becerisi arasında herhangi bir iliĢki 

bulunmamıĢtır. Bu bulgu, dijital araç sayısının dijital okuryazarlık geliĢimi açısından 

engel oluĢturmasının önüne geçebilecek pedagojik yaklaĢımlar olduğu Ģeklinde 

yorumlanabilir çünkü bu çalıĢma esnasında kullanılan BĠT araçlarının sayısı da 

kısıtlıdır ama kullanılan yöntem öğrencileri sürekli aktif tutmuĢ ve bir hedef 

doğrultusunda hareket etmelerini sağlamıĢtır. Sonuç olarak, alanyazında teknoloji 

entegrasyonu açısından en belirgin bariyerler arasında yer alan BĠT araçlarıyla ilgili 
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engeller, HDS ile ortama sınırlı sayıda eklenen BĠT araçlarıyla aĢılabilir. Bu 

çalıĢmadaki katılımcı sayısı ve bir kontrol grubu olmaması, bulgunun genellenmesini 

engellemektedir, fakat ileride planlanacak çalıĢmalar için önemli bir çıkıĢ noktası 

olabilir. 

5.2 Dijital Okuryazarlığa Yönelik Hazırlanan Hedefe Dayalı Senaryoların 

Öğrencilerin Dijital Okuryazarlık Seviyesine ĠliĢkin Sonuçlar  

Sosyoekonomik açıdan dezavantajlı öğrencilere uygulanan dijital okuryazarlık ölçeği 

HDS sonrasında öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyleri öncesine göre anlamlı 

Ģekilde artmıĢtır. Buradaki ortalama etki değeri, HDS‟lerin öğrencilerin dijital 

okuryazarlık seviyelerini artırmada olumlu katkıda bulunduğunu göstermektedir. 

Alanyazında HDS‟lerin entegre edildiği bir çok alan yer almaktadır ve bu 

çalıĢmalarda benzer Ģekilde olumlu etkiler gözlemlenmiĢtir. Örneğin, Gülbahar, Avcı 

ve Kalaycı (2012) çalıĢmasında bilimsel araĢtırma yöntemleri dersine adapte ettiği 

HDS yaklaĢımının hedeflenen amaçlara hizmet ettiğini vurgulamıĢtır. Fakat gerçek 

anlamda etkileri gözlemlemek için hem öğrencilerin hem de öğretmenlerin HDS‟yi 

adapte etmek için motivasyonlarının olması gerekmektedir (Hsu ve Moore, 2010). 

Yani bu senaryoları oluĢturmak, konuyla entegrasyonunu sağlamak, gerçeğe yakın 

bağlam tasarlamak ve öğrencilerin motivasyonunu sağlamak bir bütün olarak 

düĢünüldüğünde geleneksel yöntemlerden farklılaĢmaktadır. ĠĢ yükü olarak 

öğretmene, süreç esnasında da öğrenciye sorumluluklar yüklemektedir. Bu nedenle 

motivasyon HDS‟lerin hedefine ulaĢması için önemlidir. Bizde çalıĢmamızda 

HDS‟ler kullanarak dijital okuryazarlık seviyesiyle ilgili olumlu bir sonuç bulduk. 

Bu sonucu genellemek çok doğru olmayabilir. Çünkü bir kontrol grubumuz yok, ama 

yine de araĢtırmacı gözlemlerine dayanarak öğrencilerin sürekli aktif olmalarının 

motivasyonlarını dolayısıyla da dijital okuryazarlık becerilerini geliĢtirdiği 

görülmüĢtür. Senaryolar da her öğrencinin bir dijital araç üzerinde çalıĢamaması bu 

geliĢimi bir miktar etkilemiĢ olabilir ama grup çalıĢmaları birbirlerini 

desteklemelerini sağlamıĢtır.  

Dijital okuryazarlık çoğu zaman dijital bölünmeyle iliĢkilendirilmektedir. PISA 

(2009) sonuçlarına göre, evde bilgisayar kullanımı dijital okuryazarlık ile doğru 

orantılıdır. Bu çalıĢma kapsamındaki öğrencilerin ise evde eriĢebildikleri BĠT 

araçları oldukça kısıtlıyken dijital okuryazarlıklarının ev ortamlarında geliĢmesini 
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beklemek gerçekçi bir yaklaĢım olmayabilir. Aynı Ģekilde okulda bir BT sınıfı 

olmaması, zaten sosyo-ekonomik açıdan dezavantajlı olan öğrencilerin 21. yy 

becerilerini yakalayabilmesi mümkün olmayabilir. Bu nedenle HDS gibi bir 

yaklaĢım öğrencilere aktif katılım ve gerçekçi senaryolar sunarak becerilerini 

geliĢtirme imkanı sunabilir. Örneğin, birden fazla yöntemin karĢılaĢtırıldığı bir 

çalıĢmada Zumbach ve Reimann (2002) HDS‟lerin öğrencilerin motivasyonunu 

olumlu yönde etkilediği sonucu ortaya çıkmıĢtır ki bu da tutum değiĢimini etkileyen 

bir faktördür. Bu çalıĢma, kısıtlı imkanlarla da olsa HDS‟nin doğru tasarımı 

sayesinde dijital okuryazarlıkların geliĢebileceğini gösteren ve alanyazındaki diğer 

çalıĢmaları destekleyen bir örnek niteliğindedir. 

BeĢ hafta boyunca uygulanan HDS‟ler sonucunda tutum, teknik, biliĢsel ve sosyal-

duygusal boyutta anlamlı değiĢiklikler olduğu gözlemlenmiĢtir. Özellikle beĢ haftalık 

bir uygulamada, sosyoekonomik açıdan dezavantajlı olan öğrencilerin dijital 

okuryazarlık seviyeleri tutum boyutunda, hedefe dayalı senaryo uygulamaları 

öncesinde ve sonrasında anlamlı Ģekilde değiĢiklik göstermektedir. BeĢ haftalık bir 

uygulamanın tutum değiĢiminde etkili olması oldukça önemlidir, çünkü bazı tutumlar 

zamana karĢı direnç gösterebilir. Öğrencilerin ilk haftadan son haftaya kadar 

kullanmıĢ oldukları dijital araçlar (akıllı tahta, dizüstü bilgisayar ve akıllı telefon) 

teknolojiye yönelik ilgilerini ve tutumlarını olumlu yönde etkilemiĢtir. Her ne kadar 

sayıca fazla olmasa da grup dahilinde yapılan çalıĢmalar boyunca her bir aracı 

kullanma fırsatı bulmuĢlardır. Grup çalıĢmasına yönelik tutumları genel olarak 

olumlu olsa da grup çalıĢmasına adapte olamayan öğrencilerin olduğu da baĢka bir 

sonuçtur. Shih ve Yang‟ın (2008) çevrimiçi iĢbirliği gerektiren HDS‟ler içeren dil 

öğrenme ortamında da benzer Ģekilde olumlu tutum değiĢimi rapor edilmiĢtir. Tüm 

bu durumlar göz önünde bulundurulduğunda hem HDS öğelerinin doğru kullanımı 

hem de grup çalıĢmasının uygun entegrasyonunun tutum değiĢimine yol açmıĢ 

olabileceği çıkarımı yapılabilir.  

Öğrencilerin HDS‟ler kapsamında, akıllı tahta, dizüstü bilgisayar ve akıllı telefon 

gibi kullanmıĢ oldukları araçlar teknik boyutu göstermektedir. Yine sosyoekonomik 

açıdan dezavantajlı olan öğrencilerin dijital okuryazarlık seviyelerinin teknik boyutta 

da, HDS uygulamaları öncesinde ve sonrasında anlamlı Ģekilde değiĢiklik gösterdiği 

sonucuna varılmıĢtır. Bu değiĢiklik, araĢtırmacı gözlemlerinde oldukça dikkat çekici 
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boyutta yüksek geliĢim göstermiĢtir. Gruplar karĢılaĢtıkları teknik sorunları çözmede 

alanında uzman kiĢilere danıĢmanın önemini vurgulamıĢlardır. Dijital okuryazarlığın 

teknik boyutuna bakıldığında bazı araĢtırmalarda yine bu çalıĢmadakine benzer 

sonuçlar elde edilmiĢtir. Örneğin, Ng (2010) araĢtırmasında teknik sorunu ortadan 

kaldırmak için Ġnternet tabanlı kaynaklara baĢvurulabileceğini varsayar. CRAAP 

çerçevesinde ise kaynağın yazarının (sahibinin) uzmanlığını sorgulamak güvenilir 

bilgiye ulaĢmak için anahtar kriterlerdendir (Blakeslee, 2004). Bu çalıĢmada da 

gruplar karĢılaĢtıkları teknik sorunları çözmede Ġnternet ortamından araĢtırarak 

çözüm bulmuĢlardır. Yine teknik sorunu çözmede kablo kontrolü veya ağ özellikleri 

kontrolüyle sonuca ulaĢmıĢlardır. Hedefe dayalı senaryolar içerisinde kullandıkları 

programlarda teknik sorunları çözerken arayüzden yararlanarak sorunu çözmeye 

çalıĢmada zorlandıkları sonucuna ulaĢılmıĢtır. Ġlk hafta e-posta iĢlemlerinde zorlanan 

öğrenciler süreç içerisinde son haftaya doğru daha kolaylıkla e-postalarını 

yönetebilmiĢlerdir.  

BiliĢsel boyuttaki değiĢiklikler öğrenme için oldukça önemlidir. Ng (2012) 

çalıĢmasında da belirlenmiĢ bir görevle öğrenmeyi sağlamak veya belirli bir iĢi 

yapmak için uygun olan yazılımları değerlendirip seçmek gerektiğini vurgulamıĢtır. 

Gruplar dijital ortamda doğru ve güvenilir bilgiyi belirlerken site uzantısına bakarak 

karar vermiĢlerdir ve bu dijital okuryazarlık için önemli bir göstergedir (Blakeslee, 

2004). Öğrencilerin aldıkları kararların biliĢsel süreçte etkili olduğu görülürken, 

Beriswill (2015), yapmıĢ olduğu çalıĢmada da temel bilgisayar dersinde lisans 

öğrencilerinin bilgisayar donanımı ve yazılımı hakkındaki bilgilerini uygulamalarını 

sağlamak için hedefe dayalı bir senaryo geliĢtirmiĢtir. ÇalıĢmamızda da öğrencilerin, 

aldıkları kararalar sonucunda hedefe dayalı senaryo sonucunda istenilen öğrenmeye 

ulaĢtığı görülmektedir. Ayrıca, kurumsal olmayan sitelerde yer alan bilgilere karĢı 

dikkatli davranmıĢlardır. Gruplar dijital ortamda doğru ve güvenilir bilgiyi 

belirlerken birden fazla ortama bakmıĢlardır. Yine çalıĢmamızda çevrimiçi 

ortamlarda güvenilir ve doğru bilgiye eriĢebilmek için baĢvurulan kaynağın güncel 

olması sonucuna ulaĢılmıĢtır. Tüm bu desenler hem CRAAP hem de RADAR 

testlerinin ana kriterleri arasında yer almaktadır. 

Katılımcıların dijital okuryazarlık seviyeleri sosyal boyutta, HDS uygulamaları 

öncesinde ve sonrasında değiĢiklik göstermemektedir. Bunun nedeni beĢ haftalık bir 
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süre diliminin, bu geliĢimin gözlemlenebilmesi için yeterli olmaması olabilir. 

Gruplar dijital ortamda oluĢturdukları ürünü baĢka ortamlarda paylaĢma noktasında 

ortamın güvenilir olması gerektiğini vurgulamıĢtır. KiĢisel e-posta adreslerinden 

paylaĢabileceklerini ya da sosyal medyada kendi arkadaĢ gruplarıyla paylaĢmak 

istediklerini belirtmiĢlerdir. Bu öğrencileri sosyal ortamlarda dikkatli hareket ettiğine 

dair bir gösterge olarak yorumlanabilir. Ayrıca bu grupların, Ng (2012) ve Janssen ve 

arkadaĢlarının (2013) dijital okuryazarlık boyutunda vurguladığı kiĢisel bilgi 

güvenliğine dair farkındalıklarının arttığı Ģeklinde de belirtilebilir. Gruplar dijital 

ortamda oluĢturdukları ürünü baĢka ortamlarda paylaĢma noktasında, paylaĢılacak 

ürünün baĢkalarına faydalı olmasına gerektiği noktasında olumlu görüĢlerde 

bulunmuĢlardır. Buradan anlaĢılacağı üzere HDS‟ler, oluĢturulan ürünlerin fayda 

sağlaması özelliğine bakılarak baĢka ortamlarda paylaĢılabileceği fikrini öğrencilere 

kazandırmıĢtır. 21. yüzyıl becerileri arasında yer alan yaratıcılık ve üretkenlik için 

önemli bir baĢlangıç noktasının öğrenciler tarafından benimsendiği sonucuna 

varılabilir. 

5.3 HDS Sürecinde Öğrencilerin EleĢtirel Dijital Okuryazarlık Becerilerindeki 

DeğiĢim 

Hedefe dayalı senaryolardan elde edilen sonuçlara göre, 5 haftalık uygulamada 

öğrencilerden, belirlenen kazanımlar doğrultusunda senaryolarda var olan 

misyonlarını tamamlamaları istenmiĢtir. BeĢ hafta boyunca uygulanan beĢ 

senaryonun uygulanmasından elde edilen sonuçlar Ģu Ģekildedir: 

Senaryo 1‟deki kazanımlar, e-posta hesabı alma, profili yönetebilme (Ģifre 

değiĢtirme) ve e-posta göndermektir. Gruplar farklı ortamları kullanarak senaryodaki 

görevleri gerçekleĢtirmiĢlerdir. ÇalıĢmamızda da araĢtırmacının gözlemlerine göre 

grupların hepsi e-posta adresi alma aĢamasında zorlanmıĢlardır. Ġlk defa e-posta 

adresi aldıklarını belirtmiĢler ve arayüzdeki terimlerin ne anlama geldiğini anlamakta 

zorluk yaĢamıĢlardır. AraĢtırmacının gözlemleriyle öğrenci yorumları 

karĢılaĢtırıldığında, bazı noktalarda farklılıklar olduğu, araĢtırmacıya göre hesap 

açma ve yönergelere tıklamak en çok zorlanılan noktalar iken öğrenciler bunu zorluk 

olarak algılamamaktadır. Bunun yanında, ortamı paylaĢamama ve terimlerin ne 

anlama geldiğini anlayamama durumları hem araĢtırmacı ve hem de öğrenci 

yorumları ile örtüĢen noktalardır.  
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Senaryo 2‟deki kazanımlar, BĠT kullanım alanlarını tanıma ve olumlu tutum 

geliĢtirmektir. Gruplar farklı ortamları kullanarak senaryodaki görevleri 

gerçekleĢtirmeye çalıĢmıĢlardır. Gruplar aktif Ģekilde görev almıĢ ve sadece bir 

grupta grup çalıĢmasında yetersiz kalmıĢtır. Buna göre, grup olarak ortak karar 

vermede araĢtırmacı ve öğrenci yorumları çoğunlukla örtüĢmektedir. Öğrencilerin 

çoğunun e-posta hesabına giriĢ yapmada ve e-posta göndermede zorlanmadıkları 

görülmektedir. 

Senaryo 3‟deki kazanımlar, bilgisayarda oluĢan teknik bir problemi çözebilme ve 

Ġnternette arama yapabilme olarak belirlenmiĢtir. Bu senaryoda gruplar arama 

motorunda arama yaparken zorlandıklarını ve sayfaların güvenilir olup olmadığını 

ayırt edemediklerini görülmüĢtür. Akıllı tahta üzerinde çalıĢan gruplar elektrik 

kesintisinden kaynaklı sorun yaĢamıĢtır. Bu durum öğrenci motivasyonunu olumsuz 

anlamda oldukça etkilemiĢtir. Dizüstü bilgisayar üzerinde çalıĢan ve bağlantı 

sorununun neler olabileceğini bulmakta zorlan grup, Ġnternete bağlanmada 

zorlandıklarını ve Ġnternette araĢtırma yaparken kısmen zorlandıklarını ifade etmiĢtir. 

Elektrik kesintisinden kaynaklı sorunlar olduğu için tüm gruplar arama görevini 

dizüstü bilgisayar üzerinden gerçekleĢtirmiĢler. Gruplar ortalama 346 saniyede arama 

görevini tamamlamıĢlardır. Bu senaryo sürecindeki araĢtırmacı gözlemlerine göre 

Ġnternete bağlanma sorununu çözme ve araĢtırma sonucu yeterli veriye ulaĢmada 

zorlananların sayısı yüksekken, öğrenciler bu konularda zorlanmadıklarını 

belirtmiĢtirler. AraĢtırmacı ve öğrenci yorumlarından elde edilen verilere göre arama 

motorunda arama yapma ve arayüz üzerinde bağlantı sorunu bulmada zorlanan 

öğrencilerle zorlanmayan öğrenci sayıları birebir örtüĢmektedir. Ertmer (1999) ve  

Gülbahar‟ın (2007) da belirttiği gibi altyapıyla ilgili engeller, öğretim sürecinde ve 

planlamasında etkili olabilir. Bu çalıĢmada planlanan senaryolarda tüm süreci 

etkilemese de alternatif planlar üretilmesi gerekliliği ön plana çıkmıĢtır.  

Senaryo 4‟teki kazanım, bilgisayara bir uygulama yazılımı yükler ve bu yazılım ile 

bir ürün oluĢturur Ģeklinde belirlenmiĢtir. Gruplar akıllı tahta ve dizüstü bilgisayar 

üzerinden verilen görevleri gerçekleĢtirmeye çalıĢmıĢlardır. G1 akıllı tahtayı 

kullanarak programı kurmaya çalıĢmıĢ ve belli adımları takip ederek kurulumu 

gerçekleĢtirmiĢlerdir. Programı kurduktan sonra video hazırlamaya baĢlayıp ortama 

belirlenen resimleri eklemiĢlerdir. Ġlerledikçe resimlere baĢlık ekleme ve belirlenen 
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müziği de kolaylıkla ekleme görevlerini tamamlayarak projeyi kaydetmiĢlerdir. 

Program arayüzünün kolay olduğunu söyleyen G1 grubu, grup çalıĢmasını baĢarıyla 

tamamlamıĢtır. Dizüstü bilgisayar üzerinde çalıĢan G2, programı kurmada 

zorlanmıĢlar ve programı kullanırken neye tıklayacakları konusunda çok çekimser 

kalmıĢlardır. Grup olarak çalıĢma performansları ise baĢarılı olarak gözlemlenmiĢtir. 

Akıllı tahta üzerinde çalıĢan G3, programı kurmayı baĢarmıĢlardır. Belirlenen 

resimleri, müziği ve program arayüzünden efekt eklemiĢlerdir. Projeyi kaydederken 

biraz zorlanmalarına rağmen aktif Ģekilde programı en fazla kurcalayan grup 

olmuĢlardır. Bunun yanında ise grup içinde en fazla anlaĢmazlık yaĢayan grup olarak 

gözlemlenmiĢlerdir. Dizüstü bilgisayar üzerinde çalıĢan G4, programı en kolay ve 

hızlı kuran grup olmuĢlardır. Belirlenen resimleri program üzerinden ortama almıĢ, 

onları düzenlemeye çalıĢmıĢ, yazı ve müzik eklemiĢlerdir. Projeyi kolaylıkla 

kaydetmiĢlerdir. Programın arayüzünü kurcalayarak keĢfetmiĢ ve rahatça 

kullanabilmiĢlerdir. Genel olarak gruplar bilgisayara yazılım kurmanın kolay 

olduğunu ve yönergelerin zaten yönlendirici olduğunu belirtmiĢlerdir. Ellerinde 

doküman olduğu sürece (resim, müzik vb.) bu tarz programlarda güzel videolar 

yapabileceklerini söylemiĢlerdir. Akıllı tahtada uygulamayı yapmak mı daha kolay 

yoksa dizüstü bilgisayar üzerinde mi sorusuna G1, akıllı tahtanın grup çalıĢması için 

daha kullanıĢlı ve kolay olduğunu; diğer gruplar ise ekranın daha küçük olmasından 

dolayı dizüstü bilgisayarın daha rahat kullanıldığını, böylece ne nerede rahatça 

bulabildiklerini vurgulamıĢlardır. AraĢtırmacıya göre programı kullanma ve 

programa resim, müzik gibi öğeler ekleme en çok zorlanılan noktalar arasında yer 

almaktadır fakat öğrenciler bunu zorluk olarak algılamamaktadır. Ayrıca, araĢtırmacı 

ve öğrenciler programı kurmada zorlanan öğrenci sayısının fazla olduğu görüĢünü 

belirtmiĢlerdir. AraĢtırmacı öğrencilerin grup olarak çalıĢırken zorlandıklarını 

belirtirken öğrencilerin çoğunluğu grup çalıĢmasında zorlanmadıklarını belirtmiĢtir. 

Senaryo 5‟te kazanım, bir konu hakkında eleĢtirel düĢünme becerisini ortaya 

çıkarmaktır. Bu senaryoda öğrencilerin bir konu hakkında eleĢtirel düĢünme 

becerisini ortaya çıkarmak hedeflenmiĢtir. Bu noktada gruplara belirli sorular 

yöneltilerek veriler toplanmaya çalıĢılmıĢtır. Ġlk olarak haber hakkındaki düĢünceleri 

sorulduğunda G1 ve G2 haberin gerçek olduğunu belirtmiĢtir. G3 ve G4 haberin 

gerçek olmadığını dile getirmiĢtir. Haberin içeriğindeki bilginin doğruluğuyla 



 

72 

 

(geçerlilik) ilgili ise gruplar arasında farklı görüĢler mevcuttur. G1, site güncel 

olduğu için içeriğinin doğru olma olasılığı olduğunu, G3 ise haberin yayınlanmasının 

bu bilginin doğru olduğunu gösterdiğini belirtmiĢtir. Buckingham (2007), 

çalıĢmasında da içeriğin doğruluğunu değerlendirirken eleĢtirel dijital okuryazarlığın 

önemini belirtmiĢtir. Ayrıca eleĢtirel dijital okuryazarlığın, Ġnternetle ilgili geniĢ 

kapsamlı bir anlayıĢ sunması gerektiğini vurgulamıĢtır. ÇalıĢmamızda ve sonra 

yapılacak olan çalıĢmalarda da dijital ortamlardan elde edilen verilerin eleĢtirel dijital 

okuryazarlık bakıĢ açısıyla değerlendirilmesi gerektiği vurgulanabilir. Bir diğer 

madde olan içeriğin güncel bilgi sağladığını dört grup da onaylamıĢtır. G1, böyle bir 

haber çıktığına göre güncel bir bilgi sağladığını, G2 ve G4 site güncel olduğu için 

haberin de güncel olabileceğini, G3 ise sitenin güncel konuları yayınladığını 

belirtmiĢtir. Bu senaryo, öğrencilerin yayınlanan bir habere karĢı yorumlarını 

eleĢtirel olarak ele almıĢtır. Öğrencilerden yarısı haberin gerçek olabileceğini 

belirtirken diğer yarısı gerçek olmadığı yönünde fikir belirtmiĢtir. Grup içerisinde 

öğrenciler fikir ayrılıklarına düĢmüĢtür. Her grup okunan haberin güncel olduğu 

yorumunu yapmıĢtır. Tüm gruplar belirlenen kaynaktaki bilginin doğruluğu 

hakkında, tek kaynağın yeterli sonucu veremeyeceğini belirtmiĢtir. Polizzi (2017), 

çalıĢmasında her yaĢta bireyin eleĢtirel dijital okuryazarlığa ihtiyaç duyduğunu 

belirtmektedir. Özellikle içinde bulunduğumuz dönemde herkesin bu sorumluluğu 

taĢıması gerektiğini vurgulamaktadır. ÇalıĢmamızda öğrenciler ilk haftalara göre 

daha fazla eleĢtirel dijital okuryazarlık bakıĢ açısıyla öğretim ortamına katılmıĢtır. 

Yarı yapılandırılmıĢ görüĢmelerden elde edilen sonuçlara göre, beĢ ana tema altında 

toplanan verilerin sonuçları Ģu Ģekildedir: 

Birinci ana tema olan “BiliĢim Teknolojilerini Kullanma Yeterliliğine ĠliĢkin 

GörüĢler” baĢlığı altında ihtiyaç duyulmasına, kuruma-ortama bağlı ve grup 

çalıĢmasında katılıma bağlı nedenlere iliĢkin görüĢler Ģeklinde alt temalar 

oluĢturulmuĢtur. Gruplar tarafından en fazla vurgulanan noktanın, bilgiye ulaĢılması 

noktasında ihtiyaç duyulması halinde olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. Ġkinci ana tema 

olan “KarĢılaĢılan Teknik Bir Problemi Çözmeye ĠliĢkin GörüĢler” baĢlığı altında ise 

biliĢim teknolojileri alanında uzman kiĢilere baĢvurmak, Ġnternet ortamında 

araĢtırmak ve fiziksel çözüm önerisi bulmaya iliĢkin üç alt tema oluĢturulmuĢtur. 

Gruplar tarafından en fazla vurgulanan noktanın, sorunu Ġnternet ortamında 
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araĢtırmak ve biliĢim teknolojileri alanında uzman kiĢilere baĢvurmak olduğu 

belirlenmiĢtir. Üçüncü ana tema olan “Dijital Ortamda Doğru ve Güvenilir Bilgiyi 

Belirlemeye ĠliĢkin GörüĢler” baĢlığı altında ise site uzantılarına bakmak, birden 

fazla ortama bakmak ve sitelerin güncel olmasına iliĢkin görüĢler Ģeklinde alt temalar 

ortaya çıkmıĢtır. Gruplar tarafından en fazla vurgulanan noktanın, site uzantısına 

bakılması, çok tercih edilen sitelere bakılması ve birden fazla ortamda aynı bilgiyi 

aramak olduğu görülmüĢtür. Dördüncü ana tema olan “Dijital Ortamı Kullanırken 

KarĢılaĢılan Zorluklara ĠliĢkin GörüĢler” baĢlığı altında ise program kullanımında ara 

yüzlerine iliĢkin görüĢler, yazılım kurulumu adımları ve sınıf ortamındaki Ģartlara 

iliĢkin görüĢler Ģeklinde alt temalar ortaya çıkmıĢtır. Gruplar tarafından en fazla 

vurgulanan noktanın, program kullanırken ara yüzdeki farklılıkları çözmek, sınıf 

ortamındaki bazı olumsuz Ģartlar ve yazılım kurarken karĢılaĢılan zorluklar olduğu 

görülmüĢtür. BeĢinci ana tema olan “Dijital Ortamda Ürün PaylaĢmaya ĠliĢkin 

GörüĢler” baĢlığı altında ise ortamın güvenilir olması, baĢkalarına faydalı olmak ve 

ürünün türüne iliĢkin görüĢler yer almaktadır. Gruplar tarafından en fazla vurgulanan 

noktanın, paylaĢılacak ortamın güvenilir olması, baĢkalarına faydalı olması ve 

paylaĢılacak ürünün türü olduğu görülmüĢtür. 

Son olarak, eleĢtirel dijital okuryazarlık değerlendirme formundan elde edilen 

sonuçlara göre, bütün gruplar bir web sitesine girmeyi, fotoğraf ve belgeleri e-

postaya yükleyebilmeyi, belgeye video ve ses eklemeyi, e-posta Ģifresini değiĢtirip 

profili yönetebilmeyi, yazılım kurmayı, haber içeriklerindeki bilgileri doğrulamayı, 

hedef kitleyi seçebilmeyi, güvenilirliği değerlendirmeyi, beğendiği bir resmi veya 

dokümanı saklamayı, yeni ürünler oluĢturup bunu baĢkalarına iletmeyi 

becerebilmektedirler. Dört grup da ileri düzeyde araĢtırma yapma konusunda 

sıkıntılar yaĢamaktadır. Öğrencilerin birinci haftadan beĢinci haftaya kadar olan 

süreçte eleĢtirel dijital okuryazarlık düzeyleri oldukça geliĢmiĢtir. Hedefe dayalı 

senaryolar sayesinde öğrencilerin görevlere bakıĢ açıları ve uygulama süreçlerinde 

her hafta olumlu geliĢmeler sağlanmıĢtır.   

Bu çalıĢma, katılımcılarla ve çalıĢmada kapsanan içerikle sınırlıdır. Ayrıca herhangi 

bir Ģekilde kontrol grubu kullanılmadığı için sonuçları genellemek sakıncalı olabilir. 

Elde edilen bulgular baĢka çalıĢmalara öncülük sağlayacak niteliktedir fakat bulgular 

yorumlanırken kısıtlılıkların dikkate alınması gerekmektedir.   



 

74 

 

5.4 Öneriler 

HDS yöntemini derslerine adapte etmek isteyecek uygulayıcılar için bazı öneriler Ģu 

Ģekilde listelenebilir:  

- Tasarlanan HDS‟lerin özellikle teknolojik altyapıyla ilgili durumlarla 

(elektrik kesintisi gibi) baĢ etmek için alternatif planlar içermesi gerekir. 

- Dijital okuryazarlık ile ilgili yeterlilikler kazandırmak için etkili bir yöntem 

olarak kullanılabilir fakat materyal, araç ve senaryoların ortamı ve öğrenci 

sayısını dikkate alarak uyarlanması gerekir. 

- Teknolojiye eriĢim ve kullanım boyutundaki dijital bölünmeyi azaltmanın 

yollarından biri uygun pedagojik yaklaĢımları imkanları kısıtlı ortamlara 

adapte etmektir. HDS kısıtlı imkanlarda da etkili olabilecek bir yöntem 

olarak görülebilir.  

- Bilgi toplumu olmak için sadece bilgiye eriĢip o bilgiyi kullanma 

yeteneğine sahip olmak yeterli değildir. Asıl bilginin kendisini üretebilmek 

gerekir. Bunun için bilim ve teknolojiyi aktif Ģekilde kullanan ve çeĢitli 

ürünler ortaya çıkaran bireyler yetiĢtirmek 21. yy. için oldukça önceliklidir. 

Senaryolar hazırlanırken bu becerilerin baz alınması uygun olacaktır. 

- Senaryo kapsamında ölçme-değerlendirme amaçlı oluĢturulan rubriklerde 

CRAAP ve RADAR gibi çerçeve kılavuzlar temel alınabilir.    
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EKLER 
Ek 1.KiĢisel Bilgi Formu 

1-) Cinsiyetiniz: 

 1-) Kız ( )  2-) Erkek ( ) 

2-) Sınıfınız: 

1-) 5.Sınıf ( ) 2-) 6.Sınıf ( ) 3-) 7.Sınıf ( ) 4-) 8.Sınıf ( ) 

3-) Babanızın öğrenim durumu:  4-) Annenizin öğrenim durumu: 

  Ġlkokul mezunu      Ġlkokul mezunu  

  Ortaokul mezunu     Ortaokul mezunu 

  Lise mezunu     Lise mezunu 

  Üniversite mezunu     Üniversite mezunu 

  Diğer (belirtiniz)………….   Diğer (belirtiniz)………… 

5-) Ailenizin toplam aylık geliri yaklaĢık kaç tl civarındadır? 

 2000 ve altı     2001-4000     4001-6000     6001-8000     8001 ve üstü 

6-) Sizin dijital araçları kullanma sıklığınızı, aĢağıdaki seçeneklerden en iyi 

hangisi tanımlamaktadır? 

( ) Hiç kullanmıyorum. 

( ) Sadece zorunlu kaldıkça kullanıyorum. 

( ) Çok yoğun olmasa da kullanıyorum. 

( ) Yoğun olarak kullanıyorum. 

( ) Her zaman kullanırım.  

7-) Kullandığınız dijital araçların sayısı kaçtır?  

 1   2   3   4   5 ve daha fazla  
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Ek 2.Dijital Okuryazarlık Ölçeği 

Adı Soyadı :                    Cinsiyet       :  Kız    Erkek 

Sınıf           : 5  6  7  8       Öğrenci No  : 

 

DĠJĠTAL OKURYAZARLIK ÖLÇEĞĠ 

K
es

in
li

k
le

 K
a
tı

lm
ıy

o
ru

m
 

K
a
tı

lm
ıy

o
ru

m
 

K
a
ra

rs
ız

ım
 

K
a
tı

lı
y
o
ru

m
 

K
es

in
li

k
le

 k
a
tı

lı
y
o
ru

m
 

1 Öğrenme sürecinde Bilgi ve iletiĢim teknolojilerini 

kullanmak hoĢuma gider. 

     

2 Bilgi ve iletiĢim teknolojilerini kullanarak daha iyi 

öğrenirim. 

     

3 Bilgi ve iletiĢim teknolojilerini kullanarak öğrenmek 

daha ilgi çekicidir.  

     

4 Bilgi ve iletiĢim teknolojilerini kullanarak öğrenmek 

beni daha motive eder.  

     

5 Öğrenme etkinliklerim için arkadaĢlarımdan sıklıkla 

Ġnternet aracılığıyla (Skype, Face ve Bloglarvb) 

yardım alırım.  

     

6 Bilgi ve iletiĢim teknolojilerini kullanarak öğrenmek 

öz-yönetimli ve bağımsız olmamı sağlar.  

     

7 KarĢılaĢtığım teknik problemleri nasıl çözeceğimi 

bilirim.  

     

8 Yeni teknolojilerin kullanımını kolaylıkla 

öğrenebilirim.  

     

9 Önemli olduğunu düĢündüğüm yeni teknolojilere 

ayak uydurabilirim.  

     

10 Birçok farklı teknoloji hakkında bilgim var.       

11 Öğrenmede ve yeni Ģeyler oluĢturmada (Sunumlar, 

dijital hikâyeler, wikiler, bloglargb) bilgi ve iletiĢim 

teknolojilerini kullanmak için gerekli olan teknik 

becerilere sahibim.  

     

12 Ġnternetten bilgi elde etmeye yönelik araĢtırma ve 

değerlendirme becerilerime güvenirim.  

     

13 Öğrenme sürecinde mobil teknolojilerin (Cep 

telefonları, PDAs, Ipadler, akıllı telefonlar..vb) 

kullanım potansiyeli yüksektir.  

     

14 Öğretmenlerim ders anlatırken bilgi ve iletiĢim 

teknolojilerini daha çok kullanmalıdır.  
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15 Bilgi ve iletiĢim teknolojileri proje çalıĢmalarında ve 

diğer öğrenme etkinliklerinde arkadaĢlarım ile daha 

iyi iĢbirliği içinde çalıĢmamı sağlar.  

     

16 Bilgi ve iletiĢim teknolojileri becerilerim iyidir.       

17 Ġnternet tabanlı aktivitelerle ilgili konuları (Örn; 

siber güvenlik, eser hırsızlığı, araĢtırma konuları vb) 

bilirim.  
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Ek 3.Dijital Okuryazarlık ve EleĢtirel Dijital Okuryazarlık Değerlendirme 

Formu 

Tarih: 

Grup No: 

AĢağıdaki her bir ifade için öğrenci gruplarının hedef temelli senaryoları 

gerçekleĢtirme sürecindeki gözlemlerinizi iĢaretleyiniz. 

Sıra 

No 
ÖLÇÜTLER 

H
iç

b
ir

 F
ik

ri
m

 

Y
o
k

 

B
ec

er
em

iy
o
r 

(Y
et

k
il

i 
D

eğ
il

) 

B
ec

er
iy

o
r 

(Y
et

k
il

i)
 

Ç
o
k

 Ġ
y
i 

B
ec

er
iy

o
r 

 

1. Bir web sitesine girebilir (URL yazar).     

2. Bir mail adresi alabilir.     

3. Teknik bir problemi çözebilir.     

4. Fotoğraf ve belgeleri e-mail e yükleyebilir.     

5. Belgeye video ve ses ekler.     

6. Köprüler oluĢturur, belgeye link ekler.     

7. E-mail Ģifresini değiĢtirir ve profili yönetir.     

8. Yazılım kurar.     

9. Uygunluğu, yararlılığı ve bütünlüğü 

değerlendirir. 
    

10. Bilgileri doğrular.     

11. Hedef kitleyi belirler.     

12. Güvenilirliği değerlendirir.     

13. Farklı kaynakları bir araya getirir.     

14. Geçerliliği değerlendirir.     

15. Ġleri düzey aramalar yapar.     

16. Beğendiği bir resmi veya dokümanı saklar.     

17. Yeni ürünler oluĢturur ve bunu baĢkalarına iletir.     
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Ek 4.Yarı YapılandırılmıĢ GörüĢme Soruları 

Tarih: 

Grup No: 

BaĢlama: …:… BitiĢ: …:… 

1. BiliĢim teknolojilerini kullanırken kendinizi yeterli görüyor musunuz? 

2. KarĢılaĢtığınız teknik bir problemi çözmek için neye baĢvurursunuz? 

3. Dijital ortamda doğru ve güvenilir bilginin hangisi olduğuna nasıl karar verirsiniz? 

4. Dijital ortamı kullanırken ne gibi zorluklarla karĢılaĢtınız? 

5. Dijital ortamda oluĢturduğunuz ürünü baĢka ortamlarda paylaĢmak ister misiniz? 

Neden? 
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Ek 5.Etik Kurul Kararı 
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Ek 6. Ġl Ġzni 
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Ek 7.Veli Ġzin Belgesi 

Sayın Veli; 

Ondokuz Mayıs Üniversitesi Eğitim Bilimleri Enstitüsü Bilgisayar ve 

Öğretim Teknolojileri Eğitimi Anabilim Dalı Yüksek Lisans Programı öğrencisi 

olarak bitirme tezi kapsamında “Hedefe Dayalı Senaryolarla Dijital Okuryazarlık 

Becerilerinin Kazandırılması” baĢlıklı tez çalıĢmasını yürütmekteyim. 

AraĢtırmamızın amacı bölgesel olarak biliĢim teknolojilerinden mahrum olan 

öğrencilere, yalnızca akıllı tahta üzerinden dijital okuryazarlık becerisini 

kazandırmak hedeflenmiĢtir. Bu amaçla baĢlattığımız çalıĢmaya çocuklarınızın 

katılmasına ihtiyaç duymaktayız. Katılmasına izin verdiğiniz takdirde çocuğunuz 

çalıĢmaya okulda ders saatlerinde katılacaktır. Etkinlik kapsamında yapılan 

çalıĢmaların çocuğunuzun psikolojik geliĢimine olumsuz etkisi olmayacağından emin 

olabilirsiniz. Çocuğunuzun çalıĢma sürecinde dolduracağı anketlerde cevaplar 

kesinlikle gizli tutulacak ve bu cevaplar sadece bilimsel araĢtırma amacıyla 

kullanılacaktır. Bu formu imzaladıktan sonra çocuğunuz çalıĢmadan istediği zaman 

ayrılma hakkına sahiptir. AraĢtırma sonuçlarının özeti tarafımızdan okula 

ulaĢtırılacaktır. Çocuğunuzun araĢtırmaya katılarak bize sağlayacağı bilgiler, 

çocuklara dijital okuryazarlık becerisi kazandırmak için önemli bir katkıda 

bulunacaktır. AraĢtırmayla ilgili sorularınızı aĢağıdaki e-posta adresini kullanarak 

yöneltebilirsiniz. 

Saygılarımla, 

AraĢtırmacı:   BERNA ZURNACI - BiliĢim Teknolojileri Öğretmeni 

  Ondokuz Mayıs Üniversitesi Eğitim Bilimleri Enstitüsü 

  Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi Anabilim Dalı  

  Yüksek Lisans Öğrencisi - e-posta: berna.zr@gmail.com 

Lütfen bu araştırmaya katılmak konusundaki tercihinizi aşağıdaki seçeneklerden size 

en uygun gelenin altına imzanızı atarak belirtiniz ve bu formu çocuğunuzla okula 

geri gönderiniz. 

A. Bu araĢtırmaya çocuğum 

…………‟nın katılımcı olarak 

katılmasına gönüllü olarak; 

☐Ġzin 

veriyorum 

☐Ġzin vermiyorum 

B. ÇalıĢmayı istediğim zaman 

çocuğumun yarıda kesip, 

bırakabileceğini biliyorum ve verdiğim 

bilgilerin bilimsel amaçlı kullanılmasını  

☐Kabul 

ediyorum 

☐Kabul etmiyorum 

Baba Adı-Soyadı............................     Anne Adı-Soyadı........................ 

Ġmza ..............................................        Ġmza ............................................ 

 


