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Giris

Bu rehber kitap, Erasmus+ KA210-
SCH “A Digital Journey Across
Europe” projesi kapsaminda
hazirlanmistir. Kitapgik, lise
ogrencilerinde dijital okuryazarligi
gelistirmek,  ¢evrimi¢i  glvenlik
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bilincini artirmak ve dijital araglarin
bilingli  kullanimini  tesvik etmek
amaciyla tasarlanmistir.
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ACUNDARIA
EsCoLA SLCUNDARIA

Dijital Okuryazarhk Nedir?

Dijitalokuryazarlik, bireylerin dijital
teknolojileri  kullanarak bilgiye erisme,
degerlendirme, (retme ve paylasma
becerisidir. 21. yuzyllda 6grencilerin
elestirel  dudstnme, guvenli internet
kullanimi, dijital vatandaslik ve medya
okuryazarhdi konularinda bilinclenmeleri
icin temel bir beceridir.
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- DUITRAVENUREYAZARLIK VE VERI

1. GUN

Etkinlik 1: Kahoot ile Dijital Okuryazarhk
Konu Bilgisi: Kahoot gibi oyun tabanl 6grenme araclar, égrencilerin
motivasyonunu artirir

ve bilgiyi pekistirir.

Amac: Ogrencilerin dijital kavramlari eglenceli bir sekilde 6grenmesi.
Materyaller: Bilgisayar, internet, Kahoot hesabi
Sire: 40 dakika

Adimlar:

1. Ogretmen 10-15 soruluk Kahoot hazirlar.

2. Ogrenciler oyuna katilr.

3. Her soru sonrasi kisa tartisma yapilir.
Degerlendirme: Dogru cevap yiizdesi ve aktif katilim.

Etkinlik 2: EBA ve OBA Kullanimi
Konu Bilgisi: EBA (Egitim Bilisim Agi) ve OBA (Ogretmen Bilisim Agy),
Tirkiye'de dijital egitim kaynaklarinin en 6nemli merkezleridir.

Amag: Ogrencilerin ulusal dijital egitim platformlarini tanimasi.
Siire: 60 dakika

Adimlar:
1. Ogretmen EBA ve OBA iceriklerini tanttir.
2. Ogrenciler gruplar halinde arastirma yapar.

3. Gruplar sunum yapar.

Degerlendirme: Grup sunumlari.

Etkinlik 3: Cevrimici Gizlilik ve Giivenlik

Konu Bilgisi: Kisisel verilerimizin korunmasi, dijital gagda en 6nemli
becerilerden biridir. Sifre glivenligi ve dijital ayak izi bilinci temel unsurlardir.
Amac: Ogrencilerin gevrimigi gizlilik ve gtivenlik konusunda bilinglenmesi.
Siire: 60 dakika

Adimlar:

1. Guglu sifre olusturma egitimi.

2. Ornek sifrelerin incelenmesi.

8. Ogrencilerin giivenlik dnerileri gelistirmesi.

Degerlendirme: Sifrelerin giivenlik analizi.
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2. GUN - SOSYAL
MEDYA VE DIJITAL
IZLER

Etkinlik 1: SosyalMedyayi Dogru Kullanma

Konu Bilgisi: Sosyal medya, dogru kullanildiginda bilgi
paylasimi ve igbirligi saglar; yanlig kullanildiginda ise
bagimlilik, bilgi kirliligi ve siber zorbalik riskleri tagir. Amag:
Ogrencilerin sosyal medyayi bilin¢li kullanmasi. Sure: 60
dakika Adimlar: 1. Uzman semineri. 2. Olumlu/olumsuz
orneklerin tartisilmasi. 3. Kullanim ilkelerinin belirlenmesi.
Degerlendirme: ilkelerin sinif panosuna asilmasi.

tkinlik 2: Alti Sapka Yontemiyle Dijital Okuryazarlik Konu
Bilgisi: Edward de Bono’'nun gelistirdigi Alti Sapka Yontemi,
farkli disunme stillerini canlandirarak yaraticiligi tesvik eder.
Amac: Ogrencilerin farkli agilardan dijital konulari analiz
etmesi. Sire: 80 dakika Adimlar: 1. Ogrenciler alti gruba
ayrilir. 2. Her grup farkli sapka ile bir dijital problemi tartisir.
3. Sonuglar sinifta paylasilir. Degerlendirme: Gruplarin
urettigi ¢cozumler.

Etkinlik 3: Kot Amacli Yazilimlar

Konu Bilgisi: Virusler, trojanlar, solucanlar, phishing saldirilari
ogrencilerin karsilasabilecegi dijital tehditlerdir.

Amag: Ogrencilerin kotii yazilimlari tanimasi ve korunma
yollarint 6grenmesi.

Sure: 60 dakika

Adimlar:

1. Zararli yazilimlar tanitilir.

2. Ogrenciler vaka senaryolarini inceler.

3. C6zUm Onerileri paylasilir.

Degerlendirme: Senaryolara verilen ¢ozimler.
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3. GUN- YENILIKCI DIJITAL
DENEYIMLER

Etkinlik 1: AR/VR Sanal Tur
Konu Bilgisi: AR (Artinimis Gergeklik) ve VR (Sanal Gergeklik), egitimde
yeni nesil 6grenme ortamlar saglar.

Amag: Ogrencilerin AR/VR teknolojilerini deneyimlemesi.
Siire: 60 dakika

Adimlar:

1. Ogrenciler VR gozliiklerle Poyrazlar Golii'nii gezer.

2. Deneyimlerini sinifla paylasir.

Degerlendirme: Ogrencilerin raporlari.

Etkinlik 2: Duistiince Haritalar

Konu Bilgisi: Dustince haritalan, fikirleri organize etmek ve
gorsellestirmek icin etkili bir yéntemdir.

Amag: Dijital fikirleri somutlastirmak.

Sire: 50 dakika

Adimlar:

1. Gruplar konu secer.

2. Haritalar hazirlanr.

3. Haritalar sergilenir.

Degerlendirme: Yaraticilik ve igerik.

Etkinlik 3: Dijital Guivenlik Calistayi
Konu Bilgisi: Calistay yontemi, 6grencilerin bilgilerini uygulamali sekilde
pekistirmesine olanak tanir.

Amag: Ogrencilerin kendi giivenlik stratejilerini gelistirmesi.
Sire: 90 dakika

Adimlar:

1. Gruplar tartisma yapar.

2. Givenlik kilavuzu hazirlar.

3. Sunum yapilir.

Degerlendirme: Kilavuzlarin uygulanabilirligi.
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Ogrenciler Icin Rehber
Etkinliklerde aktifolun, fikirlerinizi
paylasin ve grup calismalarinda isbirligi
yapin. Giinliik hayatiniza 6grendiklerinizi
uygulayin.

Ogretmenler icin Rehber

Etkinliklerde kolaylastiriciolun.
Ogrencilerin bagimsiz diisiinmelerini
tesvik edin ve onlar1 yonlendirin.

Degerlendirme Yontemleri
+ Gozlem

« Grup sunumlari

« Kahoot sonuglar

« Ogrenci iiriinleri ve raporlari

Beklenen Sonuclar ve Etki

Etkinlikler sonucunda 6grencilerin dijital
okuryazarlik, sosyal medya bilinci ve
giivenlik farkindaliklar1 artacak, AR/VR gibi
yeni teknolojilere asinaliklar1 gelisecektir.
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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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