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Avrupa Birligi tarafindan
finanse edilmektedir SAKARYA-ERENLER

ILCE MILL] EGITIM MUDURLUGU

Rehberin Amaci ve Kapsami

Bu Dijital Uygulama Rehberi, A Digital Journey
Across Europe projesi kapsaminda Turkiye,
Yunanistan, Portekiz ve Letonya'da
gerceklestirilen Ogrenme-Ogretme-Egitim (LTT)
faaliyetleri sonucunda ortaya ¢ikan tiim dijital
trtinlerin bittinedl, strdurilebilir ve uygulanabilir \
bir yapida bir araya getirilmesi amaciyla
hazirlanmustir.

Rehber; 6gretmenler, okul yoneticileri ve 14—18 yas

grubu 6grenciler i¢in uygulanabilir drnekler, etkinlik
planlari, atélye ¢iktilar ve dijital arag kullanim
rehberleri sunar.



HEDEF KITLE

Ortaogretim ogretmenleri

14—18 yas grubu o6grenciler

Okul yoneticileri

Dijital doniisiimden sorumlu egitim
paydaslari

Ozel gereksinimli ve dezavantajli
ogrencilerle calisan 6gretmenler

REHBERIN YAPISI
1. Dijital Okuryazarhk ve Internet

Giivenligi

2. Dijital Icerik Uretimi ve Materyal

Gelistirme

3.Web Tasarimi ve Gelistirme

4.Programlama ve Kodlama

Her boliim ilgili LTT faaliyetini yiiriiten proje
ortagl tarafindan hazirlanmis, koordinator

tarafindan biitiinlestirilmistir.

PEDAGOJIK VE METODOLOJIK
YAKLASIM
Rehber, asagidaki cerceveler temel
alinarak hazirlanmigtir:
« DigComp (European Digital
Competence Framework)
o STEM & STEAM Yaklagimi
o Problem Temelli Ogrenme (PBL)
o Isbirlikli Ogrenme
 Kapsayic1 Egitim ve Evrensel Tasarim
(UDL)




DUITAL OKURYAZARLIK VE INTERNET
GUVENLIGI
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Sorumlu Ortak: Erenler lice Milli Egitim Mudurlugii — Turkiye
Amac: Ogrenci ve 6gretmenlerin dijital ortamda givenli, etik ve
bilingli bireyler olarak hareket etmelerini saglamak.
Ogrenme Kazanimlar

« Guvenli internet kullanimi

Kisisel veri ve mahremiyet bilinci

Dijital vatandaslk

Bilgiye erisme ve dogrulama

Dijital etik ve sosyal medya farkindalig
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Ornek Uygulamalar

« Givenli Sifre Atolyesi

« Sahte Haber Avi Etkinligi

. Dijital Ayak izi Simiilasyonu

« Sosyal Medya Senaryo Calismalari
Kullanilan Araclar

« Google Safety Tools

o Common Sense Media

« Canva

« Padlet
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Etkinlik, Sifre giivenligini “kural listesi” olmaktan ¢ikarip davraniSa
dontstirmeyi hedefler. Hesap glivenliginin yalnizca Sifreyle sinirli
olmadiQini; tekrar kullanilan Sifreler, zayif Sifre mantiQ1, paylagim
aliskanliklari ve dikkatsiz giri$ davraniSlariyla birlikte degerlendirilmesi
gerektiQini gosterir. Uygulama sirasinda, kiSisel 6rnek anlatimi zorunlu
kilinmaz; bunun yerine genel ve senaryo temelli 6rneklerle ilerlenir. Padlet
tizerinden anonim bicimde “riskli davrani$ 6rnekleri” toplanir; boylece
sinifta kimseyi hedef gostermeden ortak bir risk haritasi oluSur.
Kazanimlar agisindan etkinlik dogrudan “gtvenli internet kullanimi”’na
hizmet eder; ¢cinkd hesap guvenligi guvenli internet davraniSinin en temel
bileSenlerinden biridir. Ayn1 zamanda “dijital vatandaSlik” kazanimi da
desteklenir; zira ¢evrimici ortamda giivenli davranmak, yalnizca bireysel
korunma degil, topluluk i¢inde zarar iretmeme sorumlulugudur.



Guvenli Sifre Atolyesi, yalnizca teknik giivenlik deQil; mahremiyet ve etik
boyutlariyla da iliskilendirilir. Sifrenin paylaSilmasi, ortak cihazlarda agik
oturum birakilmasi, “baSkasiyla hesab: kullanma” gibi davraniSlar; kiSisel
veri ve mahremiyet bilinci agisindan tartiSmaya acilir. Etkinligin bu
boliminde, “kiSisel veri’nin sadece kimlik numarasi gibi resmi bilgiler
olmadigs; hesap eriSimi, mesajlar, fotograflar ve ¢evrimici hareketlerin de
mahremiyet alanina girdigi acik bicimde konuSulur.Béylece kazanimlar
arasinda “kiSisel veri ve mahremiyet bilinci” dogrudan desteklenir. Ayni
zamanda “djjital etik” boyutu devreye girer: bir hesabin izinsiz kullanimi,
baskasinin 6zel alanina miidahale anlamina gelir ve bu, etik bir ihlaldir.
Bu noktada Common Sense Media gibi kaynaklar, etik ilkeleri 6grencinin
ya$ dizeyine uygun Orneklerle tartiSmayi kolaylaStiracak bir cerceve
sunar.

Ogrencinin sifre
guvenli@iyle ilgili bir
riski tanimlamasi,

Avrupa Birlifi tarafindan
finanse edilmektedir

riskin neden risk
oldugunu
aciklamasi ve uygun
bir 6nlem énermesi;
kazanimin
gercekten
olustugunu
gosteren temel
kanuittir.




Etkinlik 2 :
Sahte Haber Avi

Sahte Haber Avi) bilgiye eriSme ve Kazanimlar acisindan etkinligin
dogrulama kazanimini sistematik merkezinde “bilgiye eriSme ve
hale getirmek icin tasarlanir. doQrulama” bulunur. Etkinlik
Etkinlik, internette karSilaSilan bir ayni zamanda “dijital etik ve
iddianin “hemen doQru kabul sosyal medya farkindaligi”n1 da
edilmesi” ya da “hemen dogrudan besler:

reddedilmesi” yerine, adim adim dogrulanmamis bir bilgiyi
de@erlendirilmesini hedefler. paylasmak, yanli$ bilgi
Uygulamada, “iddia-kanit-kaynak- yayilimina katk1 verebilir ve bu,
sonu¢” mantigiyla ilerlenir: 6nce djjital vatandaslik

iddia netlestirilir, ardindan kanit sorumluluguyla celiSir. Bu
aranir, kaynagin givenilirligi nedenle doQrulama yalnizca
sorgulanir, farklr agiklamalar biligsel bir beceri deQil; etik bir
disinilir ve en sonunda gerekceli davrani$ standardi olarak ele
bir sonug uretilir. alinir.



Etkinlik 3 :
Dijital Ayak Izi
Simiilasyonu

Q ikinlik, cevrimici paylaSimlarin

kalic1 etkisini somutlaStirir.

Similasyon, 6grencinin gercek verileri

tizerinden yuritilmez; tamamen
kurgusal senaryolarla ilerler. Amac,

“paylasim”in yalnizca o anlik bir eylem

olmadiqy; ileride farkli baglamlarda
karSilarina ¢ikabilecek bir iz biraktigi
gerceQini gostermektir. Uygulamada
senaryolar verilir ve her senaryo icin
su yap1 kullanilir: paylagim tiird, olast
yanli$ yorum, risk, risk azaltma adimy,
daha gtivenli alternatif. Bu yapiu,
6Qgrencinin digtinmesini dizenler ve
soyut kavramlar: adim adim gorinir
kilar. Kazanimlar burada 6zellikle
“kisisel veri ve mahremiyet bilinci”
tizerinde yoQunlasir. Ayni zamanda
“guvenli internet kullanimi1” da
desteklenir; ¢linkl glivenli internet
yalnizca teknik guvenlik degil, gavenli
davrani$ modelidir.

Padlet, grup kararlarini toplamak icin

kullanilabilir. Etkinliin sonunda
ortaya ¢ikan urlin, 6grencinin
paylaSim yapmadan 6nce
uygulayabileceQi bir mini kontrol
mekanizmasidir: “Bu paylagim kime
ait, kimleri etkiler, kim gorebilir,
yanli$ anlaSilir mi, ileride ne olur?”
gibi sorular kisa bicimde
gorsellestirilir.



ETKINLIK4:
DUJITAL AYAK iZi
SIMULASYONU
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Dijital Ayak Izi Simulasyonu, mahremiyetin sadece “kisinin kendini
korumasi” degil, ayni zamanda “baskasinin hakkini korumasi” oldugunu
guclendirir. Bu nedenle etkinligin etik ve vatandaslik boyutu 6zellikle
vurgulanir: bir arkadasin fotografini izinsiz paylasmak, bir konusmayi
ekran goruntusuyle yaymak, bir icerigi baglamindan koparip paylasmak
gibi eylemler; mahremiyet ihlali ve dijital etik problemi olarak ele alinir.

Kazanimlar bu asamada iki sekilde gorunurlesir. “Dijital etik” kazanimi,
dogru davranisi sadece “kural” olarak degil, gerekgesiyle birlikte kurma
becerisine donusur. “Dijital vatandaslik” kazanimi ise ¢evrimici toplulukta
sorumluluk ve saygi dilini igerir: kisinin hakkini koruma, zarar azaltma
adim1 atma, hatayi fark edince duzeltme ve tekrarini 6nleme.Etkinlikte her
grup, bir senaryoya “etik karar” uretir ve alternatif davranisi aciklar. Uriin
olarak “Dijital Ayak Izi ve Mahremiyet llkeleri” baslikli kisa bir sinif rehberi
hazirlanir.
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Ftkinlik 5 : Sosyal Medya
Senaryo Calismalari

Etkinlik (Sosyal Medya Senaryo Calismalari) sosyal medya
ortamlarinda karsilasilan tipik durumlari senaryo Uzerinden ele alir.
Senaryolar; yanls bilgi paylasimi, izinsiz gorsel paylasimi, 6zel mesajin
ifsasli, alay/etik disi dil, nefret séylemi, sahte hesap veya kimlik taklidi
gibi érneklerden olusabilir. Etkinligin temel yaklasimi “tek dogru”
aramak degildir; dogru karar Uretmeyi mumkun kilan bir disunme
duzeni kurmaktir. Bu nedenle her senaryoda U¢ adim kullanilir: risk
tanimi, uygun davranis ve gerekce, zarar azaltma adimi.

Kazanimlar etkinligin merkezinde yer alir: “dijital etik ve sosyal medya
farkindaligi” dogrudan hedeflenir; 6grenci, paylasimin etkisini, dilin
sonuclarini, mahremiyetin sinirini ve dogrulanmamis icerigin riskini
karar aninda dusunmeye baslar.
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Sosyal Medya Senaryo
Calismalari
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Sosyal medya senaryolari,
kazanimlarin birbirine
nasi baglandigini
gostermede oOzellikle
etkilidir. Bu nedenle
etkinligin bu sayfasinda,
senaryolar “kazanim
eslestirmesi” ile birlikte
yurutualur: her grup, ele
aldig1 senaryonun hangi
kazanimlarla ilgili
oldugunu acikca belirtir ve
cOzumunu buna gore
gerekcelendirir.

~

Boylece 6grenci, bir problemi tek
boyutlu gormez; riskin turunu ayirt
etmeyi 6grenir. Google Safety Tools,
guvenli kullanim adimlarini
konusurken pratik bir referans
noktasi saglar; 6rnegin hesap
guvenligi, supheli baglantilar veya
temel guvenlik davraniglari gibi
konularda “ne yapilir?” sorusuna
somut karsilik uretmeyi kolaylastirir.
Ayrica ortak bir kontrol listesi
olusturulur: paylasmadan énce
dogrulama, mahremiyet kontrold,
saygl dili, guvenlik kontrolu. Bu liste,
bolumun tum kazanimlarini tek
cercevede toplar.
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DUITAL ICERIK URETIMI VE
MATERYAL GELISTIRME

Sorumlu Ortak: 10 Eniaio Eidiko Epaggelmatiko Gymnasio Lukeio —
Yunanistan
Amac
Ogrencilerin yaratici, pedagoijik ve etkili dijital icerikler tiretebilmelerini
saglamak.
Ogrenme Kazanimlari

« Dijital metin yazarlig

« Gorsel ve video igerik retimi

- icerik planlama ve senaryo yazimi

« UX (Kullanici Deneyimi) farkindalig

Ornek Uygulamalar

« Dijital Hikaye Anlatimi

« Egitim Videosu Tasarimi

« Etkilesimli Sunum Hazirlama

« Dijital Poster ve Afis Calismalar
Kullanilan Araclar

« Canva

« Genially

e Powtoon

« Google Slides

13




Etkmhk 1:

Dijital Hikaye Anlatimi), bir fikri 6Qretici ve akilda kalici hale getirmenin

en temel yollarindan biri olan anlatiy: dijital ortama taSir. Etkinlikte amac,
uzun metinler yazmak deqil; kisa, hedefli ve pedagojik bir anlatr kurmaktir.
Stire¢ “tek climlelik mesaj” ile baslar: anlatinin hangi ana fikri tagiyacagi
netlestirilir. Ardindan icerik planlama yapilir: giriSte merak uyandirma,
gelismede ana bilgiyi verme, sonuc¢ta mesaji toparlama mantig: kurulur.
Senaryo yazimi aSamasinda her sahne icin “ne sdyleniyor, ne gosteriliyor,
izleyici ne anliyor” sorular1 tizerinden kisa metinler tretilir. Bu yapi,
kazanimlar agisindan dogrudan “dijital metin yazarligi”’ni gi¢lendirir;
clinkl metin, dijital ortamda okunabilirlik ve dikkat stiresi dikkate alinarak
hazirlanir. Ayni zamanda “icerik planlama ve senaryo yazimi” kazanimi da
net bicimde devreye girer; anlati rastgele ilerlemez, bir aki$ mantigina
oturur.
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Dijital hikaye anlatimi sadece metin ve senaryo tiretmekle sinirli de@ildir;
ayni zamanda izleyicinin iceriQi nasil deneyimlediQini diSinmeyi
gerektirir. Bu nedenle hikdye tasarimi yapilirken “UX farkindaligr”
Ozellikle goriiniir hale getirilir. Bu noktada kullanici deneyimi, “tasarim
estetiQi” deQil; anlaSilabilirlik ve akiS yonetimi olarak ele alinir. Etkinlikte
her hikaye icin kisa bir UX kontrold uygulanir. Bu kontrol, kazanimlar
arasinda “UX farkindaligi”n1 dogrudan giiclendirir. Ayrica gorsel secimi ve
dizenleme de siirece dahil edildiQi icin “gorsel icerik tGretimi” kazanimi
icin temel oluSturur. Canva bu asamada hizli tasarim ve diizenleme icin,
Google Slides ise dizen ve aki$ kurmak icin iSlevsel bir ara¢ olarak
kullanilabilir. Sonu¢ olarak hikaye etkinligi, metin yazarligi-senaryo-
gorsel diizen-UX bakiS1 gibi dort alani tek bir tirtinde birleStirir ve sonraki
etkinlikler i¢in giicli bir baslangic noktasi oluSturur.

Uretim aSamasinda
Canva veya Google
Slides ile hikaye
sayfalari tasarlanir;
burada gorsel
secimi, metin
uzunluQu ve sayfa
diizeni mesajin
anlasilabilirligiyle
birlikte
degerlendirilir.
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Etkinlik 2 :

Egitim Videosu Tasarimi

Etkinlik, icerik tiretiminde

“metinden Uriline” geciSi gorinir
kilar. Video, 6@renci icin cazip bir
format olsa da, egitim videosu
tasarlamak rastgele cekim yapmak
degildir; amag, mesaj, slire ve yapi
net olmalidir. Etkinligin
baslangicinda “videonun hedefi”
belirlenir: izleyici videoyu
izledikten sonra ne 6grenmi$
olmalidir? Ardindan senaryo
yazimi yapilir: giriS, ana bolim ve
kapani$; her bolim i¢in sdylenecek
climleler ve gosterilecek 6Geler
planlanir.

Bu bolim, kazanimlar icinde
“icerik planlama ve senaryo
yazimi”n1 dogrudan destekler.
Sonrasinda tretim aSamasi
gelir: gorsel 6Qeler, metin,
seslendirme veya altyaz1 gibi
bileSenler video yapisina
yerlesStirilir. Powtoon bu
aSamada animasyonlu
anlatimlar icin kullanilabilir.
O@renci, yalnizca icerik
Uretmez; ayn1 zamanda igerik
Uretiminde tutarlilik ve siire
yonetimi gibi temel tGretim
standartlarint da 6Qrenir.



Etkinlik 3 :
Egitim Videosu
Tasarimi

Q ;Qitim videosu tasarimyi, dijital

metin yazarliginin farkli bir yizind
acar: video metni, yazili metin gibi
degil; kisa, konusma diliyle anlaSilir ve
ritimli olmalidir. Bu nedenle senaryo
metni hazirlanirken “az kelimeyle net
mesaj” ilkesi uygulanir. Metin,
izleyicinin dikkat stiresini dikkate alir;
gereksiz ayrintilar elenir; kavramlar
basit 6rneklerle aciklanir. Boylece
kazanimlar icinde “dijital metin
yazarlig1” giclenir. Ayni zamanda UX
farkindalig: video formatinda tekrar
devreye girer: Video izlenirken hangi
noktada kafa kariSir, hangi geciSler
hizlidir, hangi ekran ¢ok doludur,
hangi mesaj yeterince goriniir
degildir? Bu nedenle video tasariminda
kisa bir “izleyici testi” yapilir: videoyu
izleyen kiSiden ¢ geri bildirim alinir—
ne anlaSildi, nerede zorlanildi, neresi
gereksizdi?
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Bu test, kullanici deneyimini gercek

izleyici tepkisi izerinden diiStinmeyi
saglar ve UX kazanimini
somutlagtirir. Sonug olarak egitim
videosu, sadece bir riin degqil;
senaryo-metin-gorsel dizen-izleyici
akis1 butiinlagu icinde gelistirilen
pedagojik bir materyal haline gelir.
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ETKINLIK 4 :
ETKILESIMLI SUNUM
HAZIRLAMA

Etkinlik (Etkilesimli Sunum Hazirlama), klasik slayt mantigindan farkl
olarak izleyiciyi pasif bir dinleyici olmaktan cikarip icerikle etkilesime
sokmay1 hedefler. Bu nedenle bu etkinlikte merkez kavram
UXtir.Etkilesimli sunum, Genially Gzerinden hazirlanabilir; ginku ic
baglantilar, etkilesimli alanlar, mini quizler ve menu yapisi kurmak
uygundur. Sunumun planlama asamasinda énce igerik haritasi
cikarilir: ana ekran ve alt ekranlar belirlenir. Her alt ekranda mesaj net
tutulur; cok metin yerine kisa agiklamalar ve gorsel destek kullanilir.
u yapl, kazanimlar acisindan “igerik planlama ve senaryo yazimi’ni
guclendirir; ginka sunum bir akis ve yol haritasi gerektirir. “UX
farkindalig1” ise etkinligin dogrudan hedefidir. Sonugta ortaya ¢ikan
aran, 6grencinin hem bilgiyi yapilandirabildigini hem de kullanici
deneyimini dustnerek tasarim yapabildigini gosteren bir kanittir.

18



Etkilesimli Sunum

Hazirlama

Etkilesimli sunum, dijital
metin yazarhgini kisa
moduller halinde
uygulamayi gerektirir. Her
ekran, tek bir mesaj tasir;
metinler kisa, dogrudan ve
okunabilir olmahdir. Bu
nedenle sunum
hazirlanirken “metin
yogunlugu” kontrol edilir:
uzun paragraflar yerine
kisa cumleler, madde
1saretleri ve gorsel destek
kullanilir.

Boylece kazanimlar arasinda dijital
metin yazarhgi tekrar devreye girer.
Gorsel Uretim boyutu da etkinligin
ayrilmaz parcasidir: ikonlar, gorseller,
renk ve duzen; mesajl destekleyecek
sekilde secilir. Canva, sunum icindeki
gorsellerin Uretilmesi ve tutarli bir
gorsel dil olusturulmasi icin
kullanilabilir; Google Slides ise bazi
okullarda hizli prototip icin alternatif
bir dretim alani sunar. Etkinlik
sonunda, sunumun anlasilabilirligi
kisa bir kullanici testinden gecirilir:
izleyicinin belirli bir bilgiyi bulmasi
istenir ve sunumun bunu ne kadar
kolay sagladigi kontrol edilir.
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Etkinlik 5 : Dijital Poster
ve Afis Calismalari

Etkinlik, mesaji kisa surede, tek bakista anlasilir hale getirmeyi
hedefler. Bu format, 6grencinin “uzun anlatim” aliskanhgini birakip
0zIlU mesaj Uretmesini saglar. Etkinlik, oncelikle mesaj netlestirme ile
baslar. Ardindan destekleyici bilgiler minimumda tutulur: alt baslik,
kisa aciklama, cagri ifadesi gibi unsurlar kontrollu kullanilir. Bu surec,
kazanimlar acisindan “dijital metin yazarligi"ni guclendirir; cunku
dijital ortamda kisa ve net dil kurma pratigi yapilir. Gorsel Uretim
tarafinda Canva temel aractir: poster/afis tasarim sablonlari, tipografi,
gorsel yerlesim ve ikon kullanimi bu etkinlikte uygulanir. Etkinlik
sonunda posterler ortak bir sergi panosunda bir araya getirilebilir;
bdylece 6grenciler farkl tasarimlarin mesaj gucunu karsilastirma
firsati bulur.

20



Dijital Poster ve Afis Calismalari

Poster ve afis calismalari cogu
zaman “tek gorsel Uretmek” gibi
gorulse de, aslinda icerik planlama
ve UX farkindaligi bu etkinlikte de
belirleyicidir. Poster, izleyiciyle kisa
sureli bir temas kurdugu icin mesaj
akisi cok hizli olmalidir: dnce baslik
gorulur, sonra goérsel mesajl
destekler, en sonda kisa ¢agri veya
yonlendirme okunur.

Bu akis, bir tur mikro senaryo gibi
dusunulebilir; dolayisiyla kazanimlar
icinde “icerik planlama ve senaryo
yazimi” bu etkinlikte de devreye
girer. UX farkindaligi ise su sorular
uzerinden goérunur olur: poster
hangi ortamda goérulecek, uzaktan
okunacak mi, ekranda mi
paylasilacak, hangi yas grubu
hedefleniyor, géz nereye
odaklaniyor?

Bu sorular, tasarim kararlarini
belirler. Ornegdin cok kucuk yazi,
karmasik arka plan veya birbirini
bodan renkler kullanici deneyimini
dusurur; mesaj kaybolur. Bu nedenle
posterler kisa bir kullanici testinden
gecirilebilir: “5 saniyede mesaji sdyle”
teknigi uygulanir—izleyici postere 5
saniye bakar ve ana mesajl
sdylemeye calisir.

Ana mesaj dogru
aktarilmiyorsa, tasarim
revize edilir. Boylece poster
etkinligi, trunun
“yayimnlanabilir kaliteye”
gelmesini saglayan basit
ama etkili bir kalite kontrol
mekanizmasina sahip olur.
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3 - WEB TASARIMI
VE GELISTIRME

Sorumlu Ortak: Ventspils Valsts 1 Gimnazija -
Letonya
Amag: Ogrencilerin temel ve ileri diizey web
tasarim becerileri kazanmasini saglamak.
Ogrenme Kazanimlari

e HTML, CSS ve JavaScript temelleri

» Responsive tasarim

e Ul/UX prensipleri

» Web erisilebilirligi

Ornek Uygulamalar

o Kisisel Web Sayfasi Tasarimi

e Okul Proje Sitesi Olusturma

e Responsive Sayfa Calismalari

o Basit Web Uygulamasi Gelistirme
Kullanilan Araclar

e Visual Studio Code

o CodePen

o GitHub Pages

e Figma




E qnllk 1

Etkinlik, web geliStirmede en temel yap1 taSlarini 6gretmek icin kullanilir,
Tasarim, HTML ile yapiy1 kurma mantiQiyla baslar: header, main, footer
gibi boélimler; baslik seviyeleri; liste ve baglanti mantig: gibi temel 6geler
tizerinde durulur. Ardindan CSS ile gorsel diizenleme yapilir: yazi tipi
hiyerarSisi, bosluk kullanimi, hizalama, renk ve kontrast gibi konular
“glizel gorinim” amaciyla deQil, okunabilirlik ve anlaSilabilirlik amaciyla
ele alinir. Bu noktada kazanimlar icinde “HTML ve CSS temelleri”
do@rudan gelisir. Ayni zamanda UI/UX prensipleri daha ilk sayfada
devreye girer. CodePen, hizli deneme yapma ve aninda sonug gérme
acisindan bu etkinlikte iSlevseldir; Visual Studio Code ise daha dizenli bir
proje klasori ve stirdirilebilir kod dizeni icin kullanilabilir. Etkinlik
sonunda hedef, tek sayfalik ama temiz yapida, okunabilir ve tutarli bir
kisisel sayfa Gretmektir.
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Kisisel web sayfasi tasarimi, web erisilebilirligini erken aSamada
aliskanliga dontstirmek icin uygun bir baslangictir. Web erisilebilirligi,
yalnizca “6zel durumlar” icin deQil, herkes i¢in daha anlaSilir ve daha
kullanilabilir bir web deneyimi oluSturur. Bu nedenle etkinlikte basit
eriSilebilirlik ilkeleri gortiinir hale getirilir. Bu yaklagim, kazanimlar
arasinda “web eriSilebilirligi” basligini somutlastirir. Bu sayfada ayrica
kicik bir kalite kontrol rutini kullanilir: Sayfa ilk kez goren bir kiSinin
20 saniyede temel bilgiyi bulup bulamadigi, ment veya baglantilarin
anlasilir olup olmadigi, metinlerin g6z yormayip yormadidi gibi basit
test sorular1 tizerinden de@erlendirme yapilir. Figma, sayfay1
kodlamadan 6nce basit bir taslak oluSturmak ve igerik bloklarini
planlamak i¢in kullanilabilir; bu sayede kodlama aSamasi “deneme-
yanilma” yerine planli bir Giretime donasir.

Etkinlik sonunda
ortaya ¢ikan ¢ikti
yalnizca bir web
sayfasi deqil;
eriSilebilirlik ve
kullanict deneyimi
acisindan temel bir
kontrol listesinden
gecirilmi$ ilk Griin
standardidir.
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Etkinlik 2 :
Okul Proje Sitesi Olusturma

Okul Proje Sitesi OluSturma, web

gelistirmenin “sayfa yapmak”tan
“site kurmak”a gectigi aSamadir.
Burada hedef, tek sayfayi
guzellestirmek deQil; birden fazla
sayfanin ayni dil ve diizen icinde
tutarli bicimde caliSmasini
sa@lamaktir. Cok sayfali yap;
mend tasarimi, sayfa geciSleri,
ortak baslik-alt bilgi kullanim1 ve
icerik hiyerarsSisi gibi konulari
giindeme getirir. Bu siirecte
kazanimlar icinde HTML-CSS
temelleri derinleSir; ¢inkd artik
sadece 6@e kullanimi dedil, proje
yapisi ve tekrar eden bileSen
mantid1 One cikar.
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UI/UX prensipleri de daha
belirgin hale gelir: menl
anlaSilir mi, kullanict site
icinde kayboluyor mu, sayfalar
arasi gecis dogal mi, icerik
gruplari mantikli mi1? Visual
Studio Code, proje klasori
diizeni ve dosya yonetimi
acisindan burada temel arag
haline gelir. GitHub Pages ise
yayinlama mantigint gorindr
kilar. Etkinlik sonunda hedef;
gezilebilir, tutarli, temel
eriSilebilirlik kontrolleri
yapilmi$ ve yayinlanmi$ bir
okul proje sitesidir.



Etkinlik 3 :
Okul Proje Sitesi
Olusturma

@ul proje sitesi etkinligi,

kullanict deneyimi ve eriSilebilirlik
konularinin pratikte test edilebildigi
bir alan sa@lar. Ctinki ¢ok sayfali bir
yapida en biiylk risk, kullanicinin
bilgiye ulagsmakta zorlanmasidir. Bu
nedenle etkinlikte UI/UX prensipleri;
mend yapisi, sayfa basliklar, icerik
bloklar1 ve ¢cagri ifadeleri Gizerinden
somutlastirilir. Ayni zamanda web
eriSilebilirligi burada daha belirgin
hale gelir: baslik hiyerarSisi, baglanti
metinlerinin netligi, gorsellerin
anlamlandirilabilir olmas1 ve kontrast
gibi unsurlar site genelinde tutarl
olmalidir. Bu nedenle kisa bir “site
kontrol turu” uygulanir: ana sayfadan
bir bilgiye ulagma siresi, mentde
kaybolma durumu, mobil gériiniimde
bozulma, baglantilarin anlasSilir olup
olmadiQi gibi kriterler kontrol edilir.

Figma, site sayfalari icin basit bir

wireframe hazirlamay1 kolaylastirir;
bu sayede kullanici akiS1 6nceden
planlanir. Etkinlik sonunda elde
edilen ¢ikti, sadece kodlanmis$ bir site
degil; kullanici deneyimi ve
eriSilebilirlik bakiSiyla gozden
gecirilmi$ bir web trinadir.
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ETKINLIK 4 :
RESPONSIVE SAYFA
CALISMALARI

Etkinlik, web sayfasinin farkli ekran boyutlarinda duzgun gériinmesini
saglamayi hedefler. Responsive tasarim, teknik bir zorunluluk
olmanin 6tesinde, kullanici deneyiminin temel parcasidir. Etkinlikte
once “responsiveness’in mantigi agiklanir. Bu noktada CSS duzen
teknikleri tzerinden pratik yapilir. Kazanimlar agisindan “responsive
tasarim” dogrudan hedeflenir. CodePen, responsive denemeleri
hizlica gormek icin uygundur; Visual Studio Code ise daha buyuk
projeler iginde responsive duzeni sistemli bicimde uygulamak igin
kullanilir. Etkinlik sonunda hedef; ayni sayfanin en az G¢ gériinimde
bozulmadan galismasi ve kullaniciyr yormayacak bir diizen
sunmasidir.

27



Responsive Sayfa
Calismalari

Responsive tasarim
calismalar sirasinda
erisilebilirlik ve icerik
onceliklendirme dogal
olarak giindeme gelir.
Cunku mobil ekranda icerik
yogunlugu arttikca
okunabilirlik duser;
kullanici i¢in “Once ne
gormeliyim?” sorusu daha
kritik hale gelir. Bu nedenle
etkinlikte sayfanin icerigi uic
katmanl bicimde ele alinir:
temel mesaj, destekleyici
bilgi, detay.

Erisilebilirlik acisindan da mobilde
kontrast, yazi boyutu, tiklanabilir
alan genisligi ve baglantilarin
anlasilabilirligi kontrol edilir. Bu
noktada “web erisilebilirligi”
kazanimi, yalnizca teorik bir liste
olmaktan cikar; tasarim kararlarinin
icinde yer alan bir kriter haline gelir.
Figma ile mobil gérunum onceden
taslaklanabilir. Etkinlik sonunda
ortaya c¢ikan cikti, responsive bir
duzenin yaninda; okunabilirligi ve
erisilebilirligi koruyan bir icerik
yerlesim standardidir.

28



Etkinlik 5 : Basit Web
Uygulamasi Gelistirme

Etkinlik, JavaScript'i “kod satirlar1” olarak degil, kullanici etkilesimi
uretme araci olarak égretir. Burada amacg karmasik projeler degildir;
kUcuk ama calisan bir etkilesimli Grun gelistirmektir. Etkinlikte dnce
HTML ile arayuz iskeleti kurulur, CSS ile temel duzen saglanir,
ardindan JavaScript ile davranis eklenir: tiklama olaylari, kullanici
girdisi, dinamik icerik guncelleme gibi temel etkilesim mekanizmalari.
Bu sUrec, kazanimlar icinde “HTML, CSS ve JavaScript temelleri”
basligint dogrudan gelistirir. Visual Studio Code, dosya yapisi ve kod
duzeniicin temel ortamdir; CodePen, kucuk denemeleri hizlandirmak
icin alternatif olabilir. Etkinlik sonunda hedef; kullanici tarafindan
denenebilir, en az bir etkilesim senaryosu olan ve temel hatalari ele
alan ¢alisan bir mini uygulamadir.
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Basit Web Uygulamasi Gelistirme

Basit web uygulamasi gelistirirken
kullanici deneyimi ve erisilebilirlik, en

somut haliyle ortaya cikar. Sonug olarak etkinlik,

Bu nedenle UI/UX prensipleri; geri ]avaScript 6grenimini
bildirim, hata dnleme ve yalmzca teknik dﬁzeyde
yonlendirme L'Jz“erinden birakmaz: kullan1c1y1
degerlendirilir. Ornegdin kullanici dii§1'inen driin geligtirme

yanlis bir giris yaptiginda ne olur,

sistem bunu nasil aciklar, kullanici
nasil geri doner? Bu tur ayrintilar,
uygulamanin kalitesini belirler.

Erisilebilirlik ise 6zellikle form
alanlarinda ve etkilesim
bilesenlerinde kritik hale gelir:
etiketleme mantigi, klavye ile
gezinme, yeterli kontrast, net buton
metinleri gibi unsurlar kontrol
edilmelidir.

Bu sayfada ayrica kucuk bir
“kullanici testi” rutini uygulanir: bir
kisiden uygulamada iki gorev istenir
ve uygulamanin bunu ne kadar
kolay sagladigi gozlenir. Elde edilen
bulgulara gére arayuz sadelestirilir
veya yonlendirme metinleri
guclendirilir. Figma, uygulama
arayuzunun taslagini cikarmak ve
kullanicr akisint dnceden planlamak
acisindan destekleyicidir.

aliskanhg kazandirir.
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4. PROGRAMLAMA VE KODLAMA

Sorumlu Ortak: Escola
Secundaria Dr. Joaquim Gomes
Ferreira Alves -Portekiz
Amac
Ogrencilerin algoritmik disiinme
ve problem ¢ézme becerilerini
gelistirmek.
Ogrenme Kazanimlari
e Algoritma ve mantiksal
disinme
e Scratch ve Python ile kodlama
e Robotik ve sensor
uygulamalari
e Takim galigsmasi ve proje
gelistirme

Ornek Uygulamalar
e Scratch Kodlama Yarigmasi
e Robotik Hackathon
e Oyun Tasarimi Atolyesi
e Basit Python Projeleri
Kullanilan Araclar
e Scratch
e Arduino
e Python IDE’leri
Lego Mindstorms
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Etkinlik 1 ;
A

Code.org blok tabanli programlama caliSmalari), algoritmik diiStinmeyi
desteklemek i¢in yapilandirilmi$ gorevler tizerinden ilerler. Blok tabanli
yaklasim, kodun s6zdiziminden ¢ok mantigina odaklanmay1
kolaylastirdiQt i¢in baSlangi¢c agamasinda etkilidir. Gorevler genellikle
adim adim ilerleyen bir problem yapisina sahiptir. Bu siirecte esas beceri,
“rastgele deneme” de@il, ¢6zimin mantigini kurmaktir. Kazanimlar
acisindan etkinlik; algoritmik diasiinme becerisini dogrudan besler ve
problem ¢6zme aliSkanligini sistematik hale getirir. Ayrica 6grencinin
hata yapmay1 dogal bir stire¢ olarak gérmesi saglanir: hata, basarisizlik
deg@il; mantik zincirinde hangi adimin yanlis kuruldugunu bulma firsati
olarak ele alinir. Bu yaklaSim, sonraki giinlerde Scratch ve ileri diizey
araclara geci$ icin giicld bir temel oluSturur.
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Etkinlik 2: Scratch ile Blok Tabanli Uretim

Scratch ile blok tabanli programlama, algoritmik diStinmenin “tGriin”e
déntsmesini saglar. Scratch ortamy, bir fikri ¢aliSan bir prototipe
cevirmek icin uygundur; ¢cinkd hareket, ses, etkileSim ve oyun mantigi
gibi unsurlar hizli Sekilde kurulabilir. Bu etkinlikte odak, yalnizca
komutlar1 tanimak deQildir; bir fikri yapilandirmaktir: amag, kurallar,
kullanici etkileSimi ve baSar: dlciitii netlestirilir. Orne@in bir mini oyun
ya da basit bir etkileSimli uygulama tasarlanirken siralama, koSul ve
déngi mantigi dogal bicimde devreye girer. Kazanimlar agisindan
Scratch caligmalari, algoritmik diStiinmeyi pekiStirirken ayni zamanda
tretken dasinmeyi giiclendirir; ¢linki 6grenci sadece problemi ¢6zmez,
bir Grilin tasarlar.
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“Tasarim”
gorsellikten ibaret
deqildir; kullanict
ne yapacak, hangi

S o2

AmE W R

adimda geri
bildirim alacak,
hata olursa ne
olacak gibi kararlar
da programlama
mantiginin pargast
haline gelir.




Etkinlik 3 :
Rodlama yarismalari

Kodlama yarigmalart,
kodlamay1 rekabet degil
performans geliStirme araci

haline getirir. YariSma formati,
zaman yonetimi ve ¢0zim
stratejisi kurma becerisini
gorundr kilar: 6nce problemi
anlamak, ardindan en kisa ve
guvenilir ¢c6zim yolunu
secmek, sonra test ederek
hatay1 hizli yakalamak gerekir.
Bu streg, 6grencinin “hizli
yazma” ile “doQru ¢6zme”
arasindaki dengeyi kurmasini
saglar.
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Kazanimlar agisindan
yariSmalar, algoritmik
distinmeyi bask1 altinda
uygulama becerisi kazandirir.
Ayrica motivasyonu artiran bir
yapi1 sunar: farkli ¢6zim yollar1
karsilastirilir, alternatif
stratejiler tartiSilir, iyi
uygulamalar ortaklasa gorintr
hale gelir. YariSma sonunda
Oonemli olan tek bir “kazanan”
degil; ¢6ziim yontemlerinin
ceSitlenmesi ve 6grencilerin
kendi yontemini
gelistirebilmesidir.



Etkinlik 4 :
Arduino ile
Robotik Atolyesi

%no ile robotik/kodlama

atolyesi), programlamayi fiziksel
dinyaya baglayan bir agsamadir. Bu tir
atOlyelerde kod, ekranda kalan soyut
bir ¢ikt1 Gretmekten c¢ikar;
sensor/veri/tepki iliskisiyle calisan bir
sistem kurma mantigina donisir.
Surec genellikle Su sirayla ilerler:
hedef davrani$i tanimlama (6rnegin
bir tepki verme), giri$ verisini anlama
(sensor veya giris mantigi), karar
kosullarini kurma ve ¢iktiy1 Gretme.
Kazanimlar agisindan bu etkinlik;
problem ¢6zmeyi giiclendirirken test
etme kiltirind de geliStirir. Cinkd
fiziksel sistemlerde kiiciik bir hata bile
ciktiyr tamamen degiStirebilir; bu
nedenle sistematik test, adim adim
kontrol ve iyileStirme zorunlu hale
gelir.
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LA SECUNDARIA
EHSJCOE;U|M GOMES FERREIRA ALVES

Robotik atdlyesi ayrica takim
caliSmasini do@al olarak destekler;
clinkd kurulum, kod, test ve gozlem
gibi gorevler ekip icinde paylaSilabilir.



ETKINLIK 5 : RASPBERRY
Pl ILE ILERI DUZEY
UYGULAMALAR

Raspberry Pi ile ileri diizey kodlama/robotik uygulamalari, tek bir
bileseni calistirmaktan ¢ok bilesenleri bir araya getirme fikrini 6ne
cikarir. Raspberry Pi gibi araclar, 6grencinin sistem dustncesi
gelistirmesine katki verir: giris—isleme—cikti hatt, veri akisi ve farkli
parcalarin uyumu gibi konular pratikte gorulur. Kazanimlar agisindan
bu etkinlik, problem ¢6zmede “entegrasyon” bakisini gtiglendirir; yani
bir problemi tek hamlede degil, alt parcalara bolerek ¢cozme ve
parcalari bir araya getirerek calisir bir sistem tretme yaklasimi gelisir.
Bu yaklasim, hackathon ve proje gorevleri igin kritik bir hazirliktir;
cunka hackathonlar genellikle tek bir beceriyi degil, birden fazla
bileseni ayni hedefte bulusturmayi gerektirir.
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Etkinlik 6 : Python ile Ileri
Duzey Kodlama

Python calismalari, blok

tabanh programlamadan Kazanimlar acisindan Python,

algoritmik dusunmeyi ileri

s el seviyeye tasirken veriyle
rogramlamaya geciste o

i)nargm,m koru%m%agn?u e dusunme becerisini de destekler;

derinl%gmesini saglar cunku veri analizi calismalariyla

birlestiginde kod, yalnizca islem
yapmak icin degil, anlam
uretmek icin kullanilir. Bu
asamada dnemli bir standart
olusur: kodun “calismasli” kadar,

Python etkinliklerinde odak,
“komut ezberi” degil;

algoritma kurma ve mantigl
netlestirmedir. Bir problemi

adimlara ayirma, kosul kodun anlasilir olmasi ve

kurma, hatay1 yakalama ve mantiginin aciklanabilir olmasi da
¢ciktiy1 dogrulama gibi temel degerlendirme 6lcUty haline
yaklagsimlar burada daha gelir.

gorunur hale gelir.
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Etkinlik 7 : Hackathon

Hackathon calismalari, Portekiz hareketliliginin Grun ve takim temelli
doruk noktasidir. Hackathon formatinda 6grenciler kisa surede bir
problem secer, cozum taslagi cikarir, prototip Uretir ve sunuma hazir
bir ¢cikti gelistirir. Bu surecte teknik beceriler kadar ekip organizasyonu
da belirleyicidir: rol dagilimi, gorev takibi, hizli karar alma, test ve
revizyon gibi adimlar birlikte isletilir. Kazanimlar acisindan
hackathonlar problem ¢6zme becerisini guclendirir; cunku ¢coézum,
sadece dogru fikri bulmak degil, uygulanabilir bir prototipe
donusturmektir. Takim calismasi da somut bicimde gelisir; cunku tek
kisinin hizla yapamayacagi isleri ekip, paralel gorevlerle tamamlar.
Uretken dlUstinme, hackathonun dogdal sonucudur: kisitl zamanda
6zgun ve isleyen bir cozum Uretme zorunlulugu, yaratici ama gercekgi
dusUnmeyi tetikler.
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Etkinlik 8 : Veri Analizi Calismalari

Veri analizi calismalari,
programlamayi yalnizca “drun

Uretme” degil, “kanit Uzerinden Ayrica hackathon ve proje
dUslinme” aracina dénusturdr, calismalariyla birlestiginde,
Veri analizi yaklasimi; veriyi uretilen ¢cozimun “neden
duzenleme, anlamli hale getirme, ise yaradigin1” anlatma
basit ¢cikarimlar Gretme ve bu kapasitesi gelisir. Bu da
cikarimlari gerekcelendirme sunum kalitesini ve proje
adimlarini igerir. gerekcelendirme becerisini
guclendirir.

Bu tur ¢alismalar, 6grencinin
problem ¢cozmeye farkli bir acidan
yaklasmasini saglar: sezgiyle karar
vermek yerine veriyi dikkate
almak, hipotez kurmak ve sonuc
uretmek. Kazanimlar agisindan
veri analizi; mantiksal dusunmeyi
ve aclklama becerisini destekler.

Bu sUrecte kanit temelli
dusunme 6n plana cikar.
Ogrenciler, bir c6zimUun neden
ise yaradigini ya da neden yetersiz
kaldigini sezgiyle degil, veri
uzerinden gerekcelendirmeyi
ogrenir. Bu yaklasim, problem
c6zme surecini daha bilincli ve
sistematik hale getirir.
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OLCME — DEGERLENDIRME
o Dijital iiriin rubrikleri
« On-test / Son-test uygulamalari
« Ogrenci portfolyolar
o Oz degerlendirme ve akran
degerlendirmesi

SONUC
Bu Dijital Uygulama Rehberi, proje

kapsaminda gelistirilen tiim dijital ¢iktilar
tek bir yap1 altinda toplayarak, Avrupa
genelinde 0gretmenler ve 6grenciler icin
kalici, transfer edilebilir ve yenilik¢i bir
kaynak sunmaktadir.
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YAYGINLASTIRMA VE
SURDURULEBILIRLIK
 Proje web sitesi ve sosyal medya

o eTwinning ve School Education
Gateway
o Dijital rehberin acik erisim paylasimi

e Okullarda 6gretmen egitimleri




- A DIGITAL JOURNEY
ACROSS EUROPE
\_/

mErasmus+

Fonlama Beyan:
“Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak burada ifade

edilen goriisler yalmzca yazarlarina aittir ve Avrupa Birligi'nin veya Tiirkiye
Ulusal Ajansi’min goriislerini yansitmasi gerekmez.”
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