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Dijital Okuryazarlik Acisindan Bir Cizgi Film incelemesi:
Dijital Tayfa
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6z

Cocuklar dijital caga uygun yetistirme ve dijital okuryazarlk farkindaligi kazandirma konusunda kitle iletisim araclari
6nemli bir rol oynamaktadir. Bu galisma, Dijital Tayfa adli gizgi filmin icinde bulundugumuz dijital cagda ihtiya¢ duyulan
bir beceri olan dijital okuryazarlik acisindan incelenmesini amaclamaktadir. Bu amacla dijital okuryazarlk kapsaminda
islenen mesajlar, ¢cocuklara kazandirilmasi hedeflenen dijital okuryazarlk becerileri ve kullanilan dijital terminolojiler
incelenmistir. Calismada durum calismasi deseni kullaniimistir. Arastirmanin calisma evreni Dijital Tayfa ¢izgi filminin
bolumleridir. Verilerin analizinde igerik analizi ve kelime bulutu analizi kullaniimistir. Arastirma sonucunda ¢izgi filmde
dijital okuryazarhk kavraminin nasil islendigi ortaya konulmustur. Cizgi filmmde dijital okuryazarlikla ilgili mesajlarin ve
becerilerin oldukga genis bir yelpazede ele alindigi gérulmustur. Cizgi filmmde en fazla kullanilan dijital terminolojilerin
telefon, teknoloji, bilgisayar, drone, video, yorum, internet, paylasim, robot, sanal, yazilim, baglanti, uygulama, sunucu,
bilgi, makine, yapay zeka etidi, sifre, seviye, bilgisayar virlsu ve yapay zeka oldugu bulunmustur. Ayrica gizgi filmde dijital
teknolojilere ve arayuzlere iliskin farkli gorsellere yer verilmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda ¢izgi filmin dijital
okuryazarlik farkindaligi kazandirmada dnemli bir rol Ustlendigi sdylenebilir. Calisma bulgulari dikkate alinarak ailelere,

ogretmenlere, medya yapimcilarina ve yetkililere yonelik 6neriler sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Cocuk, Cizgi Film, Video Icerigi, Dijital Tayfa, Dijital Okuryazarlik.

ABSTRACT

Mass media plays an important role in raising children to be digitally literate and aware of the digital age. This study aims
to analyze the cartoon series “Dijital Tayfa” in terms of digital literacy, which is a necessary skill in the current digital age.
To achieve this goal, the messages conveyed in terms of digital literacy, the digital literacy skills targeted to be acquired
by children, and the digital terminologies used were analyzed. The study utilizes a case study design, and the episodes
of the “Dijital Tayfa” cartoon series constitute the population of the study. Content analysis and word cloud analysis were
used for data analysis. As a result of the study, it was revealed how the concept of digital literacy is addressed within the
cartoons. It was observed that a wide range of messages and skKills related to digital literacy were covered in the cartoon
series. The most commmonly used digital terminologies in cartoons were found to be phone, technology, computer, drone,
video, comment, internet, sharing, robot, virtual, software, connection, application, server, information, machine, artificial
intelligence ethics, password, level, computer virus and artificial intelligence. Additionally, the cartoon series included
various visuals related to digital technologies and interfaces. Based on the findings, it can be said that the cartoon series
plays a significant role in raising awareness of digital literacy. Recommmendations were provided for families, teachers,

media producers, and authorities, taking into account the findings of the study.

Keywords: Child, Cartoon, Video Content, Dijital Tayfa, Digital Literacy.
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Giris

21. yUzyil bireylerinin igerisinde bulunduklari dijital
caga uyum saglayabilmeleri, dijital okuryazarhk
becerilerine sahip olmalari ile mUmkundur. Dijital
okuryazarlik becerisi, dijital araglari uygun sekilde
kullanma, analiz etme, birlestirme, degerlendirme,
ydnetme yetenedi; dijital kaynaklari sentezleyerek
yeni bilgiler olusturabilme, Kkisilerle iletisim
kurabilmegibibircokdavranisinbirarayagelmesiyle
aciklanmaktadir (Martin, 2005). Bu kavrami ilk
kez kullanan Gilster (1997: 1-2), dijital ortamlarda
sunulan farkli bicimlerdeki bilgileri anlayabilme ve
kullanabilme becerisini dijital okuryazarlik olarak
belirtmistir. Eshet (2002), dijital okuryazarligi, dijital
kaynaklari kullanma becerisinin yani sira dustinme
becerilerini de iceren bir sure¢ seklinde belirtmistir.
llomaki, Kantosalo ve Lakkala (2011)'ya gdre dijital
okuryazarlik, teknolojiyi bilgiye erismede ve
aktarmada kullanma, dijital teknolojiler araciligiyla
iletisim kurma ve bu teknolojilerin gunluk islerde
aktif olarak kullanilmasidir. Morisson ve Garcia
(2011), dijital okuryazarligi, teknolojik araglar
kullanarak bilgiye erisme, bilgiyi olusturma ve
kullanma; dijital ortamlarda ¢esitli yazilimlar
araciligiyla dijital araglari kullanma becerisi olarak
ifade etmistir. Aviram ve Eshet-Alkalai (2006) ise bu
kavrami, bireylerin dijital ortamlardaki problemleri
¢ozebilmelerini saglayan beceriler seklinde ifade
etmistir.

Dijital okuryazarlik kapsaminda yer alan beceriler,
dijital ortamlarda ihtiya¢ duyulan isleri uygun
bir sekilde yerine getirebilme, guUvenilir bilgiye
ulasabilme, dijital igerik Uretebilme, olusturulan
icerigi paylasabilme, dijital platformlarda dogru ve
yanlisi ayirt etme, insanlara ve emeklerine saygili
olma, kisilerin gizliligini tehdit eden durumlarin
farkina varabilme ve bundan kacinma, elde edilen
bilgilerin elestirel degerlendirilmesi, herhangi
bir sorun oldugunda nasil davranacagdini bilme
olarak ifade edilebilir (Hark Soylemez, 2021). Bir
isi yaparken dijital araglardan faydalanarak ve
kesfederek 6grenmesi gereken yeni neslin dijital
okuryazarlik becerisine sahip olmasi énemli bir
gerekliliktir.
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Jones-Kavalie ve Flannigan (2006), teknoloji
toplumunda yetisen yeni nesillerin, dijital dunyada
etkili olabilmeleri ve istihdam saglayabilmeleri
icin en az temel duzeyde dijital okuryazarlk
becerilerine ihtiya¢ duyduklarini vurgulamistir.
Benzer sekilde Ihmeideh ve Alkhawaldeh
(2017) dijital cag cocuklarinin kapsamli bir dijital
okuryazarlik programina ihtiya¢c duyduklarini
belirtmiglerdir. Cocuklarin  dijital okuryazarlik
becerilerine sahip olmalari yani dijital araglardan
faydalanarak dijital ortamlarda yer alan bilgilere
naslil ulasabileceklerinin bilincinde olmalari, dijital
bilgi kaynaklarinindogrulugunu sorgulayabilmeleri
ve guvenilir kaynaklari taniyip kullanabilmeleri
gerekmektedir (Uyanik Aktulun & Elmas, 2019).
Ayrica ¢ocuklarin dijital ortamlarda sanal zorbaliga,
istismara, internet dolandiriciligina ve uygunsuz
goruntu ve iceriklere maruz kalabilme olasiliklari,
dijital okuryazarlik becerilerine sahip olmalarini
onemli bir ihtiyag¢ haline getirmistir. Alan yazinda,
cocuklarin dijital ortamlarda kotu niyetli kisilerin
saldirilari ile karsilasabilecekleri ve siber zorbalik
magduru olabileceklerine yonelik c¢alismalar
yer almaktadir (Jones vd. 2013; Khurana vd.,
2015). Cocuklarin teknolojinin olasi zararlarindan
kendilerini  koruyabilmeleri  ve  teknolojinin
sagladigi imkanlardan faydalanabilmeleri icin
dijital okuryazarlk becerilerine sahip olmalari

gerekmektedir.

GUnumuz teknolojileri, c¢ocuklarin  6grenme,
kesfetme ve eglenme sureglerini desteklemek
icin farkli firsatlar sunmaktadir (Linebarger &
Piotrowski, 2009). Cocuklarin ekran karsisinda
gecirdikleri sure surekli artis gostermekte ve
kUgUk yaslardan itibaren egitimleri de eglenceleri
de ekranlardan olusmaktadir (Nagy & Kolcsey,
2017). Cocuklarin ilgi odaginda olan televizyon ve
cizgi filmler, informal 6grenmenin gercgeklestigi
ortamlar olarak ifade edilmektedir (Dierking vd.,
2003).

Cizgi  filmler, figUrlerin, cansiz nesnelerin,
materyallerin  ve karakterlerin farkli teknikler

kullanilarak  hareketlendirilmesiyle olusturulan
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sinemasal bir sanattir (Ozgdékbel Bilis, 2011). Cizgi
filmlerin en 6nemli &zelligi, anlatilacak konunun
hareketlerle anlatiimasidir. Cizgi filmlerin temel
yapisl, duradan gizimlere hareket izlenimi verilerek
olusturulur. Hareket, cizgi filmlerin canlihginin
yapisini olusturmakta ve ifadelerin yansitilmasini
saglamaktadir (Alan, 2009). Cizgi filmlerde hayal
glcu ile olusturulan ilgi gekici dinya ve tasarlanan
karakterler izleyicileri ile buUtunlesmektedir.
Cocuklar ¢izgi film kahramanlariyla kendilerini
ozdeslestirmektedirler. Bu durum cizgi filmlerin
cocuklarin 6grenmesurecleri Uzerinde olusturdugu

etkiyi ortaya koymaktadir (Unver, 2002).

Cizgi filmler, 6grenme sureclerinde cocuklarin
motivasyonunu artiran isitsel-gorsel bir medya
aracidir (Dewi, 2013). Cizgi filmlerde amacglanan
eglendirirken egitmektir. Cizgi film senaryolarinda
yer alan kavramlar, bilgilendirici  ozellikler
tasimalhdir (Alan, 2009). Gorsel ve isitsel olarak
olaylari somut halde sunan c¢izgi filmler, cocuk
egitiminde fark yaratabilecek araclardir. Cizgi
filmlerde kullanilan goéruntu ve ses efektleri, farkl
karakterler ve bu karakterlerin heyecanlandiran
maceralari ¢ocuklarin dikkatini cekerek cocuklar
Uzerinde onemli etkiler olusturmaktadir (Yagl,

2013).

Cizgi filmlerde yer alan kahramanlarin davranislari,
cocuklara énemli bir rol model olusturmaktadir.
Bandura (1989), insanlarin davranislarinin ¢ok
buyUtk bir c¢odunlugunu model alarak veya
gozlemleyerek o6gdrendigini ifade etmektedir.
Bandura'nin sosyal 6grenme kurami bireyi, strekli
kendisine rol modeller arayan, kulturleme ve
sosyallesme aracilidiyla yasamini sirdUren bir canli
olarak gdérmektedir. Kelman (1961), Bandura'nin
modelleme slrecine benzer olarak, model alma
davranisini taklit/itaat, 6zdeslesme ve benimseme
olarak U¢ asamaya ayirmaktadir. Taklit, uzun
bir etkilenme sureciyle birlikte model olarak
benimsenen kisinin davranislarinin tekrarlamasi
seklinde agiklanmaktadir (Baer vd., 1967).

Teknolojideki

yenilikler, video paylasim

sitelerindeki gelisimler ve videolarin kalitesindeki
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artis, cizgi filmlerin bir egitim materyali olarak
kullanilmasini saglamistir (Ibili & Sahin, 2016).
Cizgi film kahramanlarinin genel ozelliklerinin
ve ¢izgi film senaryolarinin ¢ocuklara davranis
kazandirmada etkili olabilecegini soylemek
mUmkudndur. Bazi arastirmalarda 6grenmenin
ekran  karsisinda  gerceklestigi  belirtilmistir
(Neuman & Koskinen, 1992; Perry & Moses,
2011). Ancak c¢izgi filmlerin cocuklarin 6grenme
surecglerine katki saglayabilmesi ve c¢ocuklar
Uzerinde olumlu etkiler olusturabilmesi cocuklarin
cizgi film izleme surelerine, izlenecek ¢izgi filmlerin
secimine ve ¢ocuklarin gelisim duzeylerine uygun
olmasina baghdir (Ekici, 2015; Yetim & Saricam,

2016).

Alanyazin incelendiginde cocuklarin ¢izgi filmler
izleyerek gegirdikleri zaman (Rideout vd., 2003),
cizgifilmlere olan ilgileri (Cesur & Paker, 2007), gizgi
filmlerdeki karakterleri rol model alma durumlari
(Ak¢a & Kog Cilekgiler, 2019; Orug vd., 2011), ¢izgi
filmlerin ¢ocuklarin sosyal davranislari Uzerindeki
etkisi (Oyero & Oyesomi, 2014), cizgi filmlerde yer
alan baskin kulturel temalar (Song & Zhang, 2008)
ve ¢izgifilmlerin cocuklarin séz varligina etkisi (Selin
Ayan & Bas, 2015) ile ilgili bir¢ok bilimsel ¢alismanin
yapildigi gérulmektedir. Bu c¢alismalarin yani sira
cizgi filmler farkl bilimsel ¢alismalara da konu
olmustur (Hubka vd., 2009; Ogletree vd., 2004;
Yorulmaz, 2013)

Bu c¢alismanin amaci Dijital Tayfa adl gizgi
filmi dijital okuryazarlik agisindan ¢ozimlemek
ve degerlendirmektir. Bu sayede 21. yuzyill
becerilerinden biri olan dijital okuryazarhgin Dijital
Tayfa ¢izgi filminde ne sekilde islendigi ortaya
koyulmus olacaktir. Arastirmanin temel varsayimi
cizgifilm araciligiyla dijital okuryazarlik becerisinin
genis bir perspektiften ele alinabilecegidir.

Cocuklar c¢izgi filmlerdeki karakterlerle &zdesim
kurarak onlar gibi dusunmeye ve davranmaya
baslamaktadirlar. Bu nedenle ¢izgi filmlerde
sunulan icgerikler hakkinda yapilan arastirmalara
agirlik verilmelidir. Bu calismalarin  yapilmasi
genel izleyici kitlesinin ¢izgi filmlere iliskin

Sayl 63, Guz (2023)
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farkindaliklarinin artirilmasi ve kaynak saglayicilara
donut saglamasi bakimindan oldukg¢a dnemlidir.
Bu sayede cizgi filmlerin yapimci ve senaristlerinin
cizgi filmler araciigiyla c¢ocuklarda davranis
degisikligi olusturma konusundaki farkindaliklari
artirlmis olacaktir. Ayrica ¢izgi filmde dijital
okuryazarlikla ilgili kavramlara hangi siklikta yer
verildigi incelenmistir. Elde edilen bulgular cgizgi
filmlerin cocuklarin kelime hazineleri Uzerindeki
etkisine iliskin bir fikir olusturacaktir. Yapilan
calismanin cizgi filmler ile vakit geciren ¢ocuklari
olan ebeveynlere ¢izgi film tercihleri konusunda
farkindalik kazandirmasi, egitimcilere ve ilgili

arastirmacilara isik tutmasi beklenmektedir.

Arastirma kapsaminda asagidaki sorulara cevap

aranmistir:
1. Dijital Tayfa isimli ¢izgi filmde dijital okuryazarlik
acgisindan islenen mesajlar nelerdir?

2. Dijital Tayfa
kazandirilmasi hedeflenen dijital okuryazarlik

isimli ¢izgi filmde c¢ocuklara

becerileri nelerdir?

3. Dijital Tayfa isimli ¢izgi filmmde kullanilan dijital
terminolojiler nelerdir?

Tablo 1
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Yéntem

Arastirma Deseni

Bu calismada nitel arastirma  yontemi

benimsenmistir. Nitel arastirma, problemlerle

ilgili  dogal olgularin gergek¢i  bir  sekilde
incelendigi, yorumlayici-6znel bir sdreci ifade
etmektedir (Seale, 2001). Dijital Tayfa cizgi filminin
dijital

incelenmesini amaglayan bu c¢alismada durum

okuryazarlik  agisindan  derinlemesine
calismasi  kullanilmistir.  Durum c¢alismalarinda,
olay ve olgularin igerigi detayl bir sekilde nitel
betimlemelerle aciga c¢ikarilmaktadir (Creswell
& Poth, 2018: 73). Durum c¢alismasi olaylarin,
programlarin, ortamlarin, bireylerin, topluluklarin,
sosyal gruplarin veya sinirlandiriimis sistemlerin
detayli olarak ¢ézUmlenmesi ve yorumlanmasidir

(McMillan, 2004: 271).

Calisma Evreni

Calisma evrenini TRT cocuk kanalinda gosterilen
Dijital Tayfacizgifilminin bolumleriolusturmaktadir.
Calismaya
tayfa adresinde yer alan Dijital Tayfa cizgi filminin

https://www.trtcocuk.net.tr/dijital-

bolumleri dahil edilmistir. Film bdlumlerine TRT
COCUK internet sitesi Uzerinden ulasiimistir.

Dijital Tayfa isimli ¢izgi filmin bolamlerine iliskin bilgiler

Bolim No Bolim Adi Sire Goruntulenme Sayisi (Youtube)
1 internet kapani 12 dakika 32 sn 5.301.418
2 Komik mi simdi? 12 dakika 32 sn 2.784.069
3 Gergek sanala karsi 12 dakika 07 sn 7.613.654
4 Yanls haber yagmuru 12 dakika 27 sn 1.700.036
5 Otonom bakkal 13 dakika 31sn 3.081.630
6 Hayatimiz teknoloji 13 dakika 01 sn 5.479.945
7 Gelecegdin meslekleri 11 dakika 56 sn 2.929.673
8 Geng¢ mucit 11 dakika 02 sn 2.897.662
9 Oltaya dikkat 11 dakika 38 sn 1.778.983
10 Drone yarislari 1 dakika 21 sn 3.313.933

Tablo 1 de yer alan géruntulenme sayilari 22.05.2022 tarihinde edinilmistir.
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Dijital Tayfa Cizgi Filminin Tanitimi

2008 yilinda TRT tarafindan, Turkiye'nin ilk yerli
cocuk kanali kurulmustur. “TRT COCUK" ismiyle
kurulan bu kanal, bircok yerli yapimla énemli
basarilara imza atmistir. Calisma kapsaminda
incelenen Dijital Tayfa isimli ¢izgi film de TRT
COCUK kanalinin begenilen ¢izgi filmleri arasinda

yer almistir.

Teknolojinin dogru kullanimini hedefleyen Dijital
Tayfa c¢izgi filmi 26 Aralik 2020 tarihinde TRT
Cocuk kanalinda yayinlanmaya baslamistir. Bu
animasyonun yapimcisi ve ydnetmeni ismail
Fidan'dir. ISF stldyo tarafindan hazirlanan bu
filmin karakterleri istanbul'da bir mahallede
yasayan Kamil, Akin, Sevim, Hayri, Mert ve Hale

isimli cocuklardir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Calismanin  verileri dokUman incelemesi ile
toplanmistir. Dokiman inceleme, yazil belgelerin,
gorsel veya sesli kayitlarin veri toplama amaciyla
incelenmesidir (Best & Kahn,1998: 246). Merriam ve
Tisdell (2015: 139), dokUman inceleme yonteminde
sadece yazili metinlerin degil gdrsellerin, fiziksel
ve dijital materyallerin de incelenebilecedini
belirtmistir. Arastirmada “https://www.trtcocuk.
net.tr/dijital-tayfa” adresinde yer alan Dijital
Tayfa cizgi filminin bolumleri incelenmistir. Cizgi
filmlerde islenen konular, karakterler, ana fikirler,
olaylar, filmlerin verdikleri mesajlar, vurguladiklari
noktalar, iletisim bigimleri, kullanilan simgeler,
kullandiklarr kisilik tipleri vb. icerik olarak analiz
edilmeye uygun yapidadir (Guler, 1989).

Calisma verilerinin  analizinde kelime bulutu
analizi ve icerik analizi kullaniimistir. icerik analizi,
sosyal gergekligin 6znel ama bilimsel bir sekilde
anlasilmasini saglamaktadir (Zhang & Wildemuth,
2016: 328). Iicerik analizinde benzer veriler belirli
kategoriler altinda bir araya getirilmektir (Cohen
vd., 2018: 674; Denzin & Lincoln, 2018: 1074).
Kelime bulutu analizi ise bir konuya yonelik iliskili
kelimelerin sanatsal ve sosyal ve bicimde ifade
edilmesi icin kullanilan bir yontemdir (Koh vd.,
2010). Bu yontemle sik kullanilan kelimelerin genel
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kompozisyonu anlasilir ve elde edilen temalar
gorselolarak sunulur (Williams vd.,2013). Calismada
kelime bulutu analizi icin python programlama dili
altinda wordcloud_1.8.1 paketi kullaniimistir.

Nitel verilerin analizi sonrasinda elde edilen
sonuclarin  tutarlihdini saglayabilmek icin ayni
kodlayici  tarafindan 10-14 gUn sonrasinda
analizlerin  yeniden gdzden gegcirilebilecegdi
belirtiimektedir (Flick, 2014: 179). Calismanin
guvenirliginin saglanmasi icin ¢izgi film bolumleri
arastirmaci tarafindan 10 gun sonra tekrar izlenmis
ve tablolara son sekli verilmistir.  Calismada
guUvenirlik katsayisi Miles ve Huberman'in (1994:
64) formuall (gorus birligi / gorus birligi + goras
ayriligl) ile hesaplanmis, farkli zamanlarda yapilan
tutarhlik oraninin %92 oldugu bulunmustur. Gérus
birliginin en az %80 olmasli gerektiginden (Miles &
Huberman, 1994: 64) yapilan analizlerin gUvenilir

oldugu kabul edilmistir.

Bulgular
Bu bolumde Dijital Tayfa ¢izgi filminin béldmlerinin
sorulari

arastirmanin dogrultusunda  analiz

edilmesiyle elde edilen bulgular sunulmustur.

Dijital Tayfa isimli cizgi filmde dijital okuryazarlik
agisindan islenen mesajlar nelerdir?

Cizgi dizide islenen mesajlar dijital okuryazarlik

acisindan incelenerek ulasilan bulgular Tablo 2'de

verilmistir.
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Tablo 2

Dijital Tayfa isimli ¢izgi filmde dijital okuryazarlk acisindan islenen mesajlar

Bo6liim No islenen Mesajlar
internet ortaminda, kullanicilari bekleyen tehlikelerden haberdar olarak internetin bilingli
1. Bolum kullanimi
Kisisel bilgileri, beden ve ruh saghgini koruma
Dijital ortamlarda yasanan siddet turlerine ve zararlarina karsi cocuklari ve aileleri bilinglendirme
2.Bolim Dijital ortamlarda yasanan siddet turlerine ve zararlarina karsi dnlem ve mucadele yontemleri
gelistirme
Sanal ortamlarda fazla zaman gegirmenin saglk Uzerindeki etkileri
3. Bolum Sanal ortamda fazla vakit gegirmenin psikolojik davranislar Gzerindeki etkileri
Sanal ortamda fazla vakit gegirmenin sosyal davranislar Uzerindeki etkileri
Dijital teknolojilerin bilinmesi ve dogru yonde kullaniimasi
Ly Dijital ortamda dogru bilgi Uretme, paylasma ve erisme bilincinin gelistiriimesi
4. Bolum . - Lo RO
Donanim, yazilim, ag ve kisisel bilgi guvenligi bilincinin artirilmasi
Dijital ortamda baskalarinin hakkina saygili olunmasi
Yapay zeka teknolojisinin anlasilmasi ve benimsenmesi
5. BolUm Yapay zeka teknolojisinin avantaj, dezavantaj, guvenlik, gizlilik ve mahremiyet risklerinin
farkindaligi
Nesnelerin interneti teknolojisinin anlasilmasi ve benimsenmesi
6 .Bolum Nesnelerin interneti teknolojisinin avantaj, dezavantaj, guvenlik, gizlilik ve mahremiyet risklerinin
farkindahgi
7 BSIGm Dijitallesmenin anlami
’ Dijitallesmenin insan, teknoloji, is sUregleri ve sosyal hayatta meydana getirecedi degisimler
8. BSIim Dijitallesen dinyada yazilimlarin éneminin artmasi
’ Dijitallesen dunyada yazilimlarin daha iyi bir gelecede olan katkilari
9.b3IGm Cocuklari dolandiricilik yéntemlerinden olan “oltalama” konusunda bilinglendirme
. Cocuklari, internet dolandiricihgr hakkinda bilgilendirme
Cocuklari teknolojiyi kullanan ve Ureten olma konusunda bilinglendirme
10.b6IUM Cocuklari teknoloji gelistirme ve Uretimde bagdimsiz bir Glke olmanin bize katacagi gtc

konusunda bilinglendirme

Tablo 2 incelendiginde c¢izgi filmde islenen Bolum 6:

mesajlarin  dijital  okuryazarlik  ¢ergevesinde

detaylica islendigi gdrulmektedir. Cizgi filmde AKIN: Teknoloji ¢ok buyltk nimet, ama tuim

cocuklara  kazandirilmasi  hedeflenen  dijital hayatimizi da ona baglamamak gerek...
okuryazarlik becerilerine iliskin senaryo ornekleri
ise asagidaki gibidir: BSlGm 10:
Bolum T: KEMAL: Umarim ileride daha nice d&nemli
teknolojiler dretiriz.

KAMIL: Arkadaslar..Gercek hayat maalesef bizim

yaptigimiz gibi geri sardirilamaz, o ylzden litfen
interneti kullanirken dikkatli olalim...

Bolum 2:

HAYRI: Size her

gulddrmeyebilecegini

yorumun herkesi

gostermek istedim.
Amacim sizi kirmak degil, farkindalik yaratmakti.
Yorum yapmakta bir yanlis yok ama yazmadan iki

kere dlsunelim, kimseyi Gzmeyelim, tamam mi?

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

KAMIL: Hem de butin dinyada ses getirecek
turden!

Dijital Tayfa isimli ¢izgi filmde ¢cocuklara
kazandirilmasi hedeflenen dijital okuryazarhk
becerileri nelerdir?

Cizgi dizide c¢ocuklara kazandirilmasi hedeflenen
dijital okuryazarlik becerileri analiz edilerek ulasilan

bulgular Tablo 3'te verilmistir.
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Tablo 3

Cocuklara kazandirilmasi hedeflenen dijital okuryazarlik becerileri

Bolum No

Kazanimlar/6grenme hedefleri/6grenme kazanimlari

1. Bolim

Dijital kimlik hirsizliginin zararlarini 6grenir.

Sanal dolandiriciligin zararlarini dgrenir.

Yanlis bilgiler vermenin zararlarini 6grenir.
Yabancilarla iletisim kurmanin zararlarini 6grenir.
Bilgi guvenligini saglayamamanin zararlarini 6grenir.
Sifre glvenligini saglayamamanin zararlarini 6grenir.
Guvenli internet hizmetinin 6nemini dgrenir.

2. Bolim

Dijital etik degerlerin &nemini 6grenir.

Empati yapmanin énemimi égrenir.

Psikolojik siddet tehdit, taciz, kizginhk, endise, UzUntd, hayal kirilldigi, misilleme, takip edilme, gérismeye
zorlama, uygunsuz paylasimlar, cinsel istismar, intihara yonlendirme, 6zel hayat gizliligi, asagilama,
dislama, iftira, dedikodu gibi olumsuz durum ve tehlikelerin farkina varir ve bunlardan korunma yollarini
ogrenir.

3. Bolim

Oyun bagimlihiginin zararlarini 6grenir.

Sosyal medya bagimliliginin zararlarini 6grenir.

Zamani dogru kullanamamanin zararlarini dgrenir.

Sanal ortamda fazla zaman gecgirmenin beden sagligina zararlarini 6grenir.
Dikkat daginikhiginin zararlarini 8grenir.

iletisim kopuklugunun zararlarini 8grenir

4. Bolim

Bilgi guvenligdi, sifre gavenligi, glvenli internet hizmeti, dijital etik degerleri, empati, zamanin dogru
kullanimi, Turkge'nin dizgun kullanimi gibi hususlari 6grenerek bu konularda bilingli olmayi 6grenir.

5. Bolim

BUyUk veri, makine 6grenmesi, otonom aragclar, akilli ev ve sehirler, giyilebilir teknolojiler, uzaktan hastalik
teshisi, konusma, tanima, biyometrik tanima, dogal dil Gretimi, online alisveris vb. alanlarda teknolojiyi
dogru kullanarak hayati kolaylastirmayi égrenir.

6. Bolum

Algilama, haberlesme, network, bulut bilisim, biyometrik tanima, dogal dil Gretimi, online alisveris vb.
alanlarda teknolojiyi dogru kullanarak hayati kolaylastirmayi 6grenir.

7. Bolum

Degisen meslekler, home office, egitim, saglik, bankacilik, ulasim, tarim, akilli ev, akilli sehirler, otonom
araglar, uzaktan hasta izleme, ilag takibi, trafik kontrolU, carpisma dnleme, zaman tasarrufu, yasam
kalitesinin artmasi, karar alma gucu, gtvenlik, gizlilik, mahremiyet sorunlari, teknolojiye asiri bagimlilik
vb. alanlarda teknoloji dogru kullanarak hayati kolaylastirmayi égrenir.

8. Bolim

Djital ortamda dogru bilgi Uretme, paylasma ve erisme bilincinin gelistirilmesi, donanim, yazilim, ag ve
kisisel bilgi gtvenligi bilincinin artirilmasi, Uretim, teknoloji, yazilim, gtivenlik vb. konularda bilin¢lenir.
Teknolojiyi Ureten ve yon veren olmanin 6nemini kavrar.

9. Bolum

Dijital kimlik hirsizligl, sanal dolandiricilik, yanlis bilgiler, yabancilarla iletisim, bilgi givenligi, sifre
guvenligi, guvenli internet hizmeti vb. konularda bilingli olmayi 6grenir.

10. Bélum

Uretim, teknoloji, yazilim, gtvenlik, sifre gtvenligi, iletisim, savunma, disa bagimliliktan kurtulma,
ekonomi alanlarinda yerli ve milli Gretime katki saglamayi 6grenir.

Tablo 3 incelendiginde c¢izgi filmde c¢ocuklara » Dijital ortamda dogru bilgi Gretme ve paylasma

kazandirilmasi hedeflenen dijital okuryazarlk
becerilerinin  her bdlumde farkhlik gosterdigi
goérulmektedir. Cizgi filmde dijital okuryazarlik
becerilerinin, teknik, bilissel ve duygusal-sosyal
boyutlarina yer verilmistir. Ayrica bazi becerilerde
teknik, bilissel ve duygusal-sosyal boyutlarin
birlikte ele alindigi tespit edilmistir. Cizgi filmde
cocuklara  kazandiriilmasi  hedeflenen  dijjital
okuryazarlik becerilerinin boyutlariile ilgili ornekler
ise asagida verilmistir:

» Empati yapmanin dénemimi 6grenir (Duygusal-

sosyal beceri)

» Dijital etik degerlerin 6nemini 6grenir (Bilissel,
Duygusal-sosyal beceri)

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

(Teknik beceri, Bilissel beceri)

» Giyilebilir teknolojiler, otonom araclar gibi

teknolojileri dogru kullanma (Teknik beceri)

» Sosyal medya bagimhliginin zararlarini 6grenir
(Teknik beceri, Duygusal-sosyal beceri)

» Dijital kimlik hirsizhgl, sanal dolandiricilik
konularinda bilingli olmayr 6grenir (Bilissel,

Duygusal-sosyal beceri)

Dijital Tayfa isimli ¢izgi filmde kullanilan dijital
terminolojiler nelerdir?
Cizgi dizide kullanilan dijital terminolojilere iliskin

bulgular Tablo 4'te verilmistir.
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Tablo 4

Nesrin HARK SOYLEMEZ

Cizgi Filmde Kullanilan Dijital Terminolojilere iliskin Betimsel istatistikler

24

Kavram f Kavram f Kavram f Kavram f
telefon 22 ekran 3 kalibrasyon 2 akilli panel 1
teknoloji 21 dosya 3 tiklamak 2 akill ev 1
bilgisayar 19 yuklemek 3 U¢ boyutlu modelleme 1 akill buzdolabi 1
drone 19 virds 3 uzanti 1 etkinlik hatirlatma 1
video 17 otonom arag 3 guvenlik 1 nesnelerin interneti 1
yorum 16 cikti 3 kayit olmak 1 program 1
internet 15 bot 3 kurmak 1 veri 1
paylasim 15 artirilmis gercgeklik 3 kopyalamak 1 elektrik 1
robot n bulut 3 cevrimigi 1 sanal gerceklik 1
e-posta 10 indirmek 3 elektronik esya 1 dijitallesme 1
oltalama 10 projeksiyon 2 kanal 1 sarj 1
sanal 9 web sitesi 2 etiketlemek 1 animasyon 1
yazilim 8 ebeveyn sifresi 2 fotograf 1 blok zinciri 1
bagdlanti 8 hesap 2 sanal zorbalik 1 video gunluk 1
uygulama 7 ekran goruntlsu 2 televizyon 1 prototip 1
sunucu 7 sarj aleti 2 nano teknoloji 1 otonom drone 1
bilgi 6 rozet 2 oyun bagimlihgi 1 cep telefonu 1
makine 6 haber kaynagi 2 bilgi deformasyonu 1 fabrika ayarlar 1
yapay zeka etigi 5 programlama 2 dijital okuryazarlik 1 kadraj 1
sifre 4 makine 6grenimi 2 bilgisayar kasasi 1 sanal gerceklik gozIlugu 1
seviye 4 senkron 2 haber sitesi 1 radyo frekanslari 1
bilgisayar virtsu 4 akilli telefon 2 karar sinirlari 1 radyo yayini 1
yapay zeka 4 yeniden baslatmak 2 telefon rehberi 1 kumanda 1
tus 3 hatirlatic 2 kayit 1 kod 1
internet sitesi 3 elektronik bilet 2 otonom 1

Tablo 4 incelendiginde c¢izgi filmde en fazla
kullanilan dijital terminolojilerin sirasiyla telefon
(f=22), teknoloji (f=21), bilgisayar (f=19), drone (f=19),
video (f=17), yorum (f=16), internet (f=15), paylasim
(f=15), robot (f=11), sanal (f=9), yazilm (f=8), baglanti
(f=8),uygulama (f=7),sunucu (f=7), bilgi (f=6), makine
(f=6), yapay zeka etigi (f=5), sifre (f=4), seviye (f=4),
bilgisayar virUsu (f=4) ve yapay zeka (f=4) oldugu

tespit edilmistir. Ayrica senaryolarda tus, internet

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

sitesi, ekran, dosya, yuklemek, virts, otonom arag,
ciktl, bot, artirlmis gerceklik, bulut ve indirmek
kavramlarinin da kullanildigi (f=3) goérulmektedir.
Bunlarin yani sira baz dijital terminolojilerin ise

senaryolarda daha az kullanildigi tespit edilmistir.

Sekil T'de Dijital Tayfa ¢izgi filminin senaryolarinin
dijital terminolojiler agisindan analiz edilmesiyle

olusturulan kelime bulutu sunulmustur.
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Sekil1

Cizgi Filmde Kullanilan Dijital Terminolojilere iliskin Kelime Bulutu

= l ISt internet sitesi
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tonom arag y
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c1kt1 lnternet bot pay a§lm - viris
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Sekil 1 incelendiginde en fazla kullanilan dijital
terminolojilerin  bUyuk punto ile yazildiklari
gorulmektedir. Kullanilan dijital teknolojilere iliskin
bazi donanim ve araylz goérselleri ise Sekil 2 ve
Sekil 3'te verilmistir:

Sekil 2

Dijital Tayfa ¢izgi filminde kullanilan donanim érnekleri
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Sekil 3

Dijital Tayfa ¢izgi filminde kullanilan arayUz érnekleri

QZAmByRin

ERISMEK iSTEDIGIN ADRESI
$SUPHELI BULDUK

.y’ TAYFAGRUBV

HAYRI

MATEMATIK SDEVINI YAPAN VAR MI?
52 (52 BITMiYOR ARKADAS!

KAMiL
BENIM DE BITMEDI :(
SEVIM
BEN UCUNCU SORUDA TAKILDIM,

KUTUPHANEDE BULUSUP

(QWERTY VIO PG|

NESNELERIN
iNTERNETI

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Yeni nesil, sosyallesmek, eglenmek,

bilgiye

erismek gibi temel ihtiyaglarini karsilayabilmek

icin teknolojiyi merkezine
Bu

teknolojilerin  ¢cocuklara sayisiz firsatlar

hayatlarinin
yerlestirmistir. internetin
dijital

sundugunu soylemek mumkundur. Ancak bu

kapsamda ve

teknolojilerin dogru kullanilmamasi, ¢ocuklarin,

zararl ve siddet barindiran igeriklere erisme,

teknolojinin  uygunsuz kullanimi, mahremiyet
ve gizlilik eksikligi, sanal zorbalik, dijital oyun
bagimliliklari, kisisel bilgi paylasimi, pornografi,
internet reklamlar gibi risklerle karsi karsiya
kalabilme durumlarini da artirmaktadir. Gerekli
dijital okuryazarligi ve e-olgunlugu gelistiremeyen
dijital
risklere karsi savunmasiz olduklari belirtilmektedir
(Prensky, 2009; Valcke vd., 2010). Dolayisiyla risk

altindaki gocuklarin, dijital teknolojilerin kullanimi

cocuklarin, ortamlarda karsilasilabilecek

konusunda bilinglendirilmeleri, problemli internet
kullanimlarinin énlenmesi ve dijital okuryazarlk
becerilerini kazanmalari dnemli bir gereklilik halini
almistir. Dijital okuryazarlhk becerisi bireylere kitle
iletisim araclarinin sundugu iceriklerin algilanmasi,

iletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

BiLGISAYARINIZ GALIBA ELE GECIRILDi.
ENGELLEMEK iCiN ZIRH2020'Yi KUR,

KURTUL!

BU SITE KESINLIKLE AMA KESINLIKLE
GUVENLI DEGILDIR !

AMA YOK ILLAKI “BEN BIR GiRiP G62 A"ACAGJM" DERSENIZ
EBEVEYN SiFRESINi GiRiNiz.

¢odzUmlenmesi,degerlendirilmesive uyguniletilerin
gonderilmesi yetenegi kazandirmaktadir (Arnott
& Gillen, 2018; Potter, 2013). Ayrica koronavirls
pandemisiyle birlikte dijitallesen egitimin kalici
olarak hayatimiza girdigini sdylemek mumkundur.
Bu durum cocuklarin teknoloji ile gecirdikleri
sUrenin artmasina neden olmakta ve gocuklar igin
dijital okuryazarhdin énemini gdstermektedir. Bu
arastirma kapsaminda Dijital Tayfa ¢izgi filmi dijital
okuryazarlik baglaminda incelenmis ve cizgi filmde
dijital okuryazarlidin nasil ele alindigi arastiriimistir.

Cocuklarin severekizledikleri programlarin basinda
gelen cizgi filmler cocuklar icin etkili rol modeller
olusturmakta ve gcocuklar gizgifilm kahramanlariyla
ozdesim kurmaktadirlar (Cesur & Paker, 2007).
iyi hazirlanmis cizgi filmler, verdikleri mesajlarla
cocuklarin hayal dunyalarinin zenginlesmesine,
toplumsal ve kisisel gelisimlerine katkida bulunur

(Yagh, 2013). Egitsel programlarla cocuklarin
odaklanma sureleri arttirilabilir  (BUyukbaykal,
2007) ve yeni ogrenmeler gerceklestirilebilir

(Bahrani & Soltani, 2011)
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Gelisim c¢agdindaki c¢cocuklara yoénelik olarak
hazirlanan ¢izgi filmlerde islenen mesajlar
araciliglyla  bircok yararli  igerik  Uretiminin
yapilmasi mUmkudndur. Yapilan ¢alismada Dijital
Tayfa cizgi filminde ¢cocuklara dogrudan ve dolayli
olarak mesajlar iletildigi tespit edilmistir (Tablo
2). Bu mesajlarin internetin sinirsiz dunyasinda
farkinda

olma, dijital teknolojileri dogru kullanma, dijital

kullanicilari bekleyen  tehlikelerin
ortamda dogru bilgi Uretme, paylasma ve erisme,
dijitallesen dunyada yazilimlarin énemi, ag ve
kisisel bilgi guvenligi bilincinin artiriimasi, dijital
ortamda baskalarinin hakkina saygili olunmasi,
yapay zeka teknolojilerine iliskin farkindalk
gelistirme,  dijitallesme kavramina  yonelik
farkindalik gelistirme, sosyal medyayr dogru
kullanma, oltalama, teknolojiyi hem kullanan hem
de Ureten olma konusunda bilinglendirme ile
ilgili oldugu tespit edilmistir. Sanal ortamda fazla
zaman gegirmenin bireylerin davranislari Uzerinde
olusturdugu etkilere de dikkat ¢ceken cizgi dizide;
dijital ortamlarda yasanan siddet tdrlerine ve
zararlarina karsicocuklariveaileleribilinglendirecek
muUcadele ve dnlem yéntemlerine de yer verilmistir.
Cizgi filmde islenen mesajlarin bir diger onemli
yani ise ¢cocuklari yerli ve milli teknolojilerin Gretimi
konusunda tesvik etmesidir. Cizgi filmmde verilen
mesajlar genel olarak incelendiginde c¢ocuklara
dijital okuryazarlik  becerisini  kazandirmayi
amagladigl goértlmektedir. Cizgi dizide teknoloji
kullanimina yonelik bilinglendirmeye  yonelik

egitici mesajlara yer verilmistir.

Cizgi filmler araciligiyla cocuklarin soyut ve somut
bircok kavrami ogrenebildikleri (Dalacosta vd.,
2009), ¢izgi filmlerin bir egitim araci oldugu (Artz,
2007; Rai vd., 2016) dikkate alindiginda, ozellikle
icerigi 6zenle hazirlanmis ¢izgi filmlerin cocuklari
dijital ortamlara hazirlama ve dijital okuryazarlk
becerisi kazandirma konusunda faydall
olabilecegi sdylenebilir. Guler ve Akman'in (2006)
calismalarinda, ¢ocuklarin bilime dair fikirlerinin
medya aracihgr ile sekillendigi bulgusuna
ulasilmistir. Linebarger ve Walker'a (2005) goére
cocuklarcizgifilmlerilekendiyasamlarindaolmayan
nesnelerle ilgili genel bilgileri 6grenebilmektedir.

Dogru kurgulanmis bir cizgi film ile c¢ocuklara

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi
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bircok olumlu davranis kazandirmak mumkunduar
(Yorulmaz, 2013). Cocuklarin gelisim duzeylerine
uygun televizyon programlarini takip etmeleri,
zihinsel gelisimlerini olumlu yonde etkilemekte ve
kavram dunyalarini zenginlestirmektedir (Aktas,
2007). Ebeveyn kontrolU ile dogru bir sekilde
yonlendirildiginde bu suUrecin editici bir nitelik
kazanmasi kaginilmazdir. Anne babalar ¢ocuklarini
21. yuzyilla uygun yetistirme konusunda dijital
¢ag becerilerinin uygun bir sekilde islendigi ¢izgi

filmlerden optimum dUzeyde yararlanmalidirlar.

Bireyler yasamlarini devam ettirebilmek icin
birtakim

Bireylere bu becerileri kazandirmanin yolu

becerilere ihtiyag  duymaktadirlar.
egitimden ge¢gmektedir. Bilingli bir egitim 6gretim
sUrecinin yani sira bireylerin maruz kaldiklari
dijital iceriklerde ¢cocuklarda davranis degisiklikleri

olusturabilmektedir.

Ozellikle cizgi filmler, bilimsel surecler, simgesel
tasarimlar,problem¢dzmeveyaakilyuritmeyoluyla
alternatif egitim yasantilari imkani saglamaktadir
(Orug vd., 2011). Calismalar, ¢izgi filmlerin uygun
sekilde kullanildiklarinda, olumlu davranislar
kazandirabildiklerini, egitim amach kullanilarak
cocuklarin ilgisinin yonlendirilebilecegdini ortaya
koymaktadir (Kaba, 1992). Yapilan c¢alismada,
cizgi dizide izleyenlere kazandirilmasi hedeflenen
dijital okuryazarlik becerileri incelendiginde dijital
ortamlarin sundugu imkanlar ve bu ortamlarda
karsilasilabilecek tehditlere yodnelik alinmasi
gereken tedbirlerle ilgili becerilere yer verildigi
gorulmektedir (Tablo 3). Bu becerilerin ise teknik,
bilissel ve sosyal-duygusal boyutlarda yer aldigini
soylemek mUumkundur.

Ng (2012) tarafindan gelistirilen dijital okuryazarlk
modeli teknik, bilissel ve sosyal-duygusal olmak
Uzere Ug boyuttan olusmaktadir. Teknik boyut, bilgi
ve iletisim teknolojilerini kullanmak icin gereken
teknik ve islevsel becerileri icermektedir. Bilissel
boyut, dijital dunyada dogru bilgiyi secme, Uretme,
elestirel dusunme ve degerlendirme becerilerini
kapsamaktadir.  Sosyal-duygusal  boyut ise
kisilerin interneti iletisim ve 6grenme araci olarak

kullanirken sorumluluk bilincine sahip olmasidir.
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Ng (2012) tarafindan 6nerilen bu modelin bilissel
ve teknik boyutlarin kesisiminde Uretim/codaltma
becerisi, sosyal-duygusal ve bilissel boyutlarin
kesisiminde ise cevrimigi etik okuryazarligi becerisi

yer almaktadir.

Cizgi filmler, cocuklarin bilissel gelisimlering,
davranislarina ve sosyal hayatlarina dnemli katkilar
sunmaktadir. Cocuklar c¢izgi film seyrederken
bircok davranis ve bilgi 6grenirler ve sergilemeye
baslarlar (Yagl, 2013). Dolayisiyla yayinlanan
cizgi filmlerde cocuklara kazandiriimak istenen

davranisglarin 6zenle islenmesi gerekmektedir.

Cizgi filmlerin c¢ocuklar Uzerinde olumlu bir
etki olusturabilmesi ¢izgi film senaryolarinin
ve karakterlerinin  &zelliklerine baghdir.  Cizgi
filmlerde yer alan kahramanlar izleyicilere rol
model olmak yonunden oldukg¢a dnemlidir. Model
alarak 6grenme (sosyal ogrenme) kuraminin
temsilcilerinden Bandura, bireylerin = kisiliginin
ve ogrenmelerinin goézlemlenen davranislardan
etkilendigi dne sUrmektedir. Bandura, sozele ve
gorsele dayali model alma seklinde iki tur model
ifade etmektedir. Gorsele dayall model almada
televizyonveyafilmkarakterleri,sézele dayalimodel
almada ise sozel ifadeler &én planda yer almaktadir
(Bandura, 1971: 22). Cizgi filmlerde, karakterlerin
gorsel figurleri ve s6zel mesajlari, icerisinde her iki
modelin de yer aldigini gostermektedir (Cebeci
& Demir, 2018). Cocuklar filmlerden modelleme
yoluyla duygusal tepkileri ve yeni davranis
sekillerini 6grenmektedirler (Ker & Yilmazkol, 2009:
189-198). LiteratUrde c¢ocuklarin gizgi filmlerin
ana karakterini kendilerine rol model aldiklarini
belirten calismalar da mevcuttur (Akca & Kog
Cilekgiler, 2019; Orug vd., 2011). Aciklamalar dikkate
alindiginda cocuklarin dijital okuryazarhkla ilgili
becerileri cizgi filmlerdeki karakterlerin davranislari
araciliglyla kazanabilecekleri sdylenebilir.

Yapilan c¢alismada internetin guvenli kullanimi,
yapay zeka, internet bagimliligi, sanal zorbalik,
dijitallesmenin hayata yansimalari, nesnelerin
interneti ve milli teknolojiler gibi konularin
anlatildigi cizgi dizide en fazla kullanilan dijital
terminolojilerin  telefon, teknoloji, bilgisayar,
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drone, video, yorum, internet, paylasim, robot,
sanal, yazihm, baglanti, uygulama, sunucu, bilgi,
makine, yapay zeka etidi, sifre, seviye, bilgisayar
virusu ve yapay zeka oldugu tespit edilmistir. Bu
kavramlarin yani sira senaryolarda tus, internet
sitesi, ekran, dosya, yuklemek, virus, otonom arag,
ciktl, bot, artirlmis gercgeklik, bulut ve indirmek
kavramlarinin da kullanildigi goérulmektedir. Bu
sonuclar Dijital Tayfa isimli ¢izgi filmmde kullanilan
dijital terminolojilerin  genis bir perspektife
yayildigini gostermektedir (Tablo 4). Dolayisiyla
icerigi 6zenle hazirlanan ¢izgi filmlerin ¢ocuklarin
kelime hazinelerini artirma bakimindan avantajli
bir durum olusturdugu soylenebilir. Bu sayede
cocuklar erken yaslarda bu kavramlarla tanisma
imkanina sahip olacaklardir. Ayan (2016) tarafindan
yapilan c¢alismada da c¢izgi filmlerin ¢ocuklarin
kavram gelisiminiolumlu etkiledigitespit edilmistir.
Ayan ve Bas (2015) ise yaptiklari calismada, cizgi
filmlerin ve 6grencilerin s6z varliginin ortlstugunu
ve cizgi filmlerdeki s6z varhdinin cocuklarin
kelime hazinelerini olumlu yoénde etkiledigini
belirtmistir. Cizgi filmlerin ¢ocuklarin  kelime
hazinelerine pozitif etkilerinin oldugunu belirten
farkh calismalar da bulunmaktadir (Bestas & Sahin,
2011; Linebarger & Walker, 2005). Dolayisiyla gizgi
filmlerin iceriklerinin, yapimcilar ve senaristler
tarafindan 6zenle hazirlanmasi gerekmektedir.

Cizgifilmlerdesimgeselbiranlatim kullanilmaktadir
(Ozgdkbel Bilis, 2011). Cizgi filmler bircok kavrami
ve mesajl sembollerle ve resimlerle ¢ocuklara
iletmektedirler (Dalacosta vd., 2009). Yapilan c¢izgi
film incelenmesinde dijital teknolojilerle ilgili farkli
gorsellerden de faydalanildigi tespit edilmistir
(Sekil 1, Sekil 2). Bu sayede ¢izgi filmde kullanilan
dijital terminolojilerin  izleyenlerin  zihninde
somutlastiriimaya calisildigr gérulmektedir. Ayrica
cizgi filmde senaryo iceriklerini destekleyici
gorsellerden faydalanilmasinin, izleyenlerin dijital
okuryazarlkla ilgili égrenmelerinin  kaliciliginin
hususunda  katki

saglanmasi saglayacagini

sdylemek mumkundur.

Ancak kullanilan drone, sunucu, bot gibi bazi

kavramlarin ~ c¢ocuklarin  gunlik  hayatinda

kullanilmiyor olma olasiligi dusunuldidgunde bu
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durumun filmin ¢ocuklar agisindan anlasilirhgini
azaltacagini soylemek mumkundur. Dolayisiyla
cizgi  film iceriklerinde kullanilan dijital
terminolojilerin ¢ocuklarin farkli hazir bulunusluk
dikkate

gerekmektedir. Ayrica gizgi filmler sinifta bir egitim

duzeylerinin alinarak  hazirlanmasi
materyali olarak kullanildiginda, ogretmenlerin
cocuklaricin yeniolan kelimeleri aciklayarak onlara
destek olmasl gerekmektedir. Bunun yani sira
ailelerin ¢ocuklar ¢izgi film izlerken eslik etmeleri
ve karsilasilan terminolojileri agiklamalari oldukga

onemlidir.

Dijital Tayfa cizgi filminin dijital okuryazarlk
baglaminda incelendigi bu calismada dijital
okuryazarlik kavraminin ¢izgi filmde etraflica
islendigi ve farkl mesajlara yer verildigi, verilen
mesajlarin agik ve anlasilir oldugu gorulmektedir.
Cizgi filmde yer alan iceriklerin egitici ve &6gretici
nitelikte olduklari sonucuna varilabilmektedir.
Elde edilen sonuglar c¢izgi filmlerin ¢ocuklara
dijital okuryazarlik becerisi kazandirmak igin

kullanilabilecegini gostermektedir.

Dijital okuryazarlik  becerilerinin  ¢izgi  film
aracihgiyla islenmesinin dijital ¢ag cocuklari igin
etkili bir yontem oldugu dusunulmektedir. Hedef
kitlesi cocuklar olan programlarin, c¢ocuklarin
ilgisini ¢ekecek iceriklerle onlarin cagda uygun
yetismelerini hedeflemeleri gerekmektedir. Bu
sayede cocuklarin bireysel gelisimlerine buyuk bir
katki saglanmis olacaktir.

Arastirma sonucunda asagidaki Oneriler
sunulmustur:

» Dijital okuryazarlk becerisi kazandirmada Dijital

Tayfa cizgi filmi bir arag olarak kullanilabilir.

» Cocuklara kazandirilmak istenen becerilere
yonelik hazirlanmis egitici ¢izgi filmlerin sayisi
artirilabilir.

» Kullanilan kavramlarve terminolojiler cocuklarin
farklirhazir bulunusluk duzeyleri dikkate alinarak

kullaniimalidir.

» Egitsel c¢izgi filmlerde, kavramlari c¢ocuk
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zihninde somutlastirabilmek icin amaca uygun
gorsellerden faydalaniimalidir.

» Ebeveynlerin cizgi film tercihleri konusunda
cocuklarini bilingli bir sekilde yonlendirmeleri
ve ¢ocuklarinin istendik davranis degisikliklerini
gerceklestirebilmelerini saglayacak

cizgi  filmlere  yonelmelerini  saglamalari

gerekmektedir.

» Cizgi film izleme sdresinin ve izlenecek
filmin tUrdnin ¢ocugun yasina uygun olmasi
gerekmektedir. Bu nedenle ebeveynlere ve
egitimcilere yonelik genis kapsamli egitim
seminerleri duzenlenmelidir.

Ayrica farkli arastirmalarda;

» Dijital okuryazarlik konusunda incelenen Dijital
Tayfa ¢izgi filminin davranis degisikligine sebep
olup olmadigi incelenebilir.

» Cizgi filmlerin ¢ocuklarin becerileri Uzerindeki
etkilerini  olcebilecek deneysel calismalar
yapilabilir.

» Dijital Tayfa ¢izgi filminin dijital okuryazarlk
becerisi kazandirma konusundaki etkisine
iliskin ebeveyn gorusleri alinabilir.
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Extended Abstract

In today’s digital era, it is crucial for individuals in
society to possess digital literacy skills in order to
adapt effectively. Digital literacy encompasses
various behaviors such as using, evaluating,
managing, combining, analyzing digital tools
appropriately, and synthesizing digital resources.
It also involves creating new information,
communicating with others, and reflecting on
social life with constructive behaviors (Martin,
2005). Digital literacy skills are essential for the new
generation, who need to actively learn through
the use of digital tools, questioning, exploration,
and collaboration. This enables them to protect
themselves from potential technology-related
harms and take advantage of the opportunities
offered by technology, particularly children in
younger age groups.

As technology advances and video sharing
sites develop with improved video quality,
cartoons have become a valuable tool for
learning and teaching (lbili & Sahin, 2016). The
general characteristics of cartoon characters and
scenarios can effectively aid children in acquiring
behavior. This study aims to analyze and evaluate
the cartoon series “Dijital Tayfa” in terms of its
portrayal of digital literacy. Through this analysis,
we can understand how digital literacy, a skill
relevant to the 21st century, is depicted in the
“Dijital Tayfa” cartoon. When children identify with
cartoon characters, they tend to think and act like
them. Therefore, it is important to focus research
on the content presented in cartoons. This will
enhance the awareness of cartoon producers and
screenwriters regarding their ability to influence
behavior change in children through cartoons.
The findings will provide insights into the impact
of cartoons on children’s vocabulary. It is expected
that the study will raise awareness among parents
whose children spend time watching cartoons
and contribute to the knowledge of educators and
related researchers.

Depending on the main purpose of the research,
answers to the following questions were sought:
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1. What are the messages conveyed in terms of
digital literacy in the cartoon named “Dijital
Tayfa"?

2. What are the digital literacy skills that are
aimed to be acquired by children in the cartoon
named “Dijital Tayfa”?

3. Which digital terminologies are used in the

cartoon named “Dijital Tayfa"?

The aim of this study is to conduct an in-depth
examination of the “Dijital Tayfa” cartoon in terms
of digital literacy using a case study approach. In
case studies, researchers reveal the content of
events and phenomena in detail with qualitative
descriptions (Creswell & Poth, 2018:73). A case study
is an in-depth analysis and interpretation of one
or more events, environments, programs, social
groups, communities, individuals, or constrained
systems (McMillan, 2004:271).

The universe of the study consists of the episodes
of the “Dijital Tayfa” cartoon, which is aired
on the TRT children's channel. Data collection
was done through document analysis, and
content analysis and word cloud analysis were
employed for data interpretation. Researchers
can use content analysis to gain a subjective but
scientific understanding of social reality. (Zhang &
Wildemuth, 2016:328). The goal of content analysis
is to collect similar data under specific categories.
(Cohen et al., 2018:674; Denzin & Lincoln, 2018:1074).
Word cloud analysis is a successful method for
expressing related words about a topic in social
and artistic ways (Koh et al., 2010).

The study revealed that the “Dijital Tayfa” cartoons
conveyed both direct and indirect messages to
children (Table 2). These messages encompassed
various aspects, including awareness of the
dangers awaiting users in the unlimited world
of the internet, using digital technologies
correctly, producing, sharing and accessing
correct information in the digital environments,
the importance of software in the digitalizing
world, increasing awareness of network and
personal information security, respecting the

rights of others in the digital environment, raising
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awareness about artificial intelligence and internet
of things technologies, raising awareness about
the concept of digitalization, using social media
correctly, phishing, raising awareness about not
only using technology but also being a creator.
Drawing attention to the effects of spending a long
time in the virtual environment on physical and
mental health as well as social and psychological
behaviors, the cartoon also includes methods of
struggle and prevention that will raise awareness
of children and families against the types of
violence that occur in digital environments and
their harms. Another significant aspect of the
cartoon’s messages is the promotion of children’s
engagement in the development of domestic and
national technology. When considering the overall
messages conveyed in the cartoon, it becomes
apparent that the primary objective is to equip
children with digital literacy skills. Educational
messages are incorporated into the cartoon
to enhance the audience's understanding of
technology usage and raise awareness on related
topics.

Upon examining the digital literacy skills targeted
for acquisition by the cartoon’'s audience, it
becomes evident that there are diverse skills
associated with the opportunities presented by
digital environments as well as the precautions to
be taken against potential threats (Table 3). These
skills can be categorized into technical, cognitive,
and socio-emotional dimensions.

The cartoon predominantly focuses on various
topics such as safe internet use, internet addiction,
artificial intelligence, cyberbullying, the impact of
digitalization on daily life, the internet of things,
and national technologies. Among the frequently
used digital terminologies in the cartoon (as
presented in Table 4), some examples include
phone, technology, computer, drone, video,
comment, internet, sharing, robot, virtual, software,
connection, application, server, information,
machine, artificial intelligence ethics, password,
level, computer virus, and artificial intelligence.
Moreover, the cartoon incorporates different

visuals related to digital technologies, as depicted
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in Figure 1 and Figure 2. These techniques aim
to reinforce the understanding and retention of
digital terminologies in the minds of the audience.

The findings indicate that cartoons can serve
as a valuable tool for fostering children’s digital
literacy skills. Utilizing cartoons to facilitate the
development of digital literacy skills is considered
an effective approach in the context of the digital
age. It is recommended that programs targeting
children should prioritize engaging content that
captures their attention. By doing so, we believe
that significant contributions can be made to the
individual growth and development of children.
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