DIGITAL CITIZENSHIP MOVEMENT
IN SCHOOL
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Student Lessons

-VIDEO V2ERINDEN KAVRAM ACIKLAMASI

CONCEPT: -EKIP CALISMAS! ILE BOYAMA ETKINLIGI
EXERCISE NAME: E SOSYALLESME VE KiMLIK SAKLAMA
AIM: / /
N\ ‘ //
N BU EG2ERSI2DE AMAC; OGRENCILERIN BUKELAMUNV METRAFOR OLARAK

— ~ .. o .
KULLANMASINI SAGLAMAKTIR. DIJITAL VATANDASLIGI ACIKLAYAN VIDEO

I2LETILIR. BUKELAMUN Ci2IMLERI BOYAMALARI ISTENIR. OGRENCILER BOYAMA
YAPARKEN DIJITAL ORTAMDA KIMLIK DEGISTIREBILMENIN BIR BUKALEMUNUN
HI2LA RENK DEGISTIRMESI 6iBi MOMKON OLDUGUNVU FARKEDERLER.

METHODOLOGY

OGRENCILERIN SIKLIKLA KULLANDIGI E SOSYALLESME ARACLAR! YA DA SOHBET
ICEREN OYUNLARDA SANAL INSANLAR ILE ILETISIME GECMEKTEDIR. ILETISIME
GECTIGI KiSININ ASLINDA GERCEK BIR KIMLIGE SAHIP OLMAYABILIR. OGRENCILERIN
BU KONUDA FARKINDALIK SAHIBI OLMAS! GEREKLIDIR. METAFOR KULLANIMI
BILGININ KALIC! HALE GELMESINDE ONEMLIDIR. PROJE LOGOSVU OLAN BUKALEMUN
ILE DIJITAL ORTAMDA KIMLIK DEGISIMI ILE iLGILI FARKINDALIK SAGLANIYOR.

REFLECTION QUESTIONS (CHILDREN OR FACILITATOR)

Si2CE BIR BUKALEMUNUN EN BILINEN O2ELLIGI NEDIR?
I2LEDIGINI2 VIDEODAN SONRA DIJITAL ORTAMDA DAHA ONCE Hi¢ BIR BUKELAMUN
GORDUNDGU2D HATIRLIYOR MUSUN? (YANI DAHA ONCE DIJITAL ORTAMDA KIMLIGINI
SAKLAYAN BIRINi 6ORDUN MD?)
BU DERSTEN SONRA DIiJITAL ORTAMDA KARSILASACAGIMI2 INSANLARIN KIMLIKLERINI
SAKLAMA [HTIMALLERI OLABILECEGINI FARKEDEBILIR MiSINI2?

THAFTAYA KADAR BITMOJi YA DA PIXTON UYGULAMALRIYLA AVATARINIZI HAZIRLAYIP SINIFA
// ) GETIRIN. N
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LESSON RESOURCES

LINT DIYOR KI

SENINLE TANISACAGIM
ICIN GOK HEYECANLIYIM

@ WATCH NOW '

CESITLI BUKALEMUN GORSELLERININ OLDUGV
RULO KAGIT BASTIRILIR.

OKULDAKI TUOM SINIFLAR ICIN YETERLI
V2UNLUKTA RULO KAGIT KESILIR.
OGRENCILERININ TOMD AYNI KAGIT D2ERINDE
BUKALEMUNLARINI RENGARENK BOYARLAR.
OGRETMEN NE KADAR CESITLIKTE BUKALEMUN
OLABILECEGINE VURGV YAPAR.

DIJITAL ORTAMDA KULLANILAN KIMLIKLERIN
CESITLILIGINE DE DIKKAT CEKER.

RULO KAGIT ICIN BASKI YAPILACAK ICERIK
ASAGIDAKI SAYFADA BULUNMAKTADIR,

i
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IN SCHOOL

e\

Wy
= | ¥ -
- ¥

Student Lessons

KURAL OLUSTURMA, OYUN YOLUYLA DIJITAL VATANDASLIK
CONCEPT: BECERISI OGRETME

EXERCISE NAME: DIZITAL VATANDASLIK SO2LESMESI, INTERLAND OYUN

TANITIMI, SLOGAN ESLESTIRME

AIM: / /
N BIRINCI AMAC OGRENCININ DIJITAL VATANDASLIK SO2LESMESINI OGRENMESINI VE B
i UYGULAMASINI SAGLAMAKTIR. BUNUN ICIN EKTEKI SO2LESME TANITILIR VE SINIFTA

PANOYA ASILIR. IKINCI AMAC INTERLAND OYUNU TANITMAK VE ICERIGINDEK] DIJITAL
VATANDASLIK BILGILERINI OGRENMELERINI SAGLAMAKTIR. OYUN TANITIMI EKTE
MEVCUTTUR. DCUNCD AMAC ISE OKULUN HERHANGI BIR YERINDE PROJENIN

SLOGANLARININ ESLESTIRME PANOSVU YARDIMIYLA OYUNLASTIRILMASIDIR,

METHODOLOGY

OGRENCILERIN SO2LESMEYI EVDE UYGUMALARI ICIN AILELER HABERDAR EDILMELIDIR.
AYNI 2AMANDA OGRENC| INTERLAND OYUNU iLE SINIFTA TANISTIRILIR. BV OYUNU EVDEKI
DIJITAL ARACLARINA INDIRMELER|I VE OYNAMALARI ISTENIR. AILELER BU KONUDA DA
BILGILENDIRILMELIDIR. BU DERS PLAN! OGRENCILERIN DIJITAL VATANDASLIGI TUM
BOYUTLARIYLA OGRETMENLERI TARAFINDAN EGITILMESINI KOLAYLASTIRIR. AILELERIN BV
DERS SONUCLARIYLA ILGILI BILGILENDIRILMESI GEREKLIDIR.

REFLECTION QUESTIONS (CHILDREN OR FACILITATOR)

DIJITAL VATANDASLIK SO2LESMESINE UYABILIYOR MUSUNV2 ?
FARKEDEBILDIN MI?BVU SO2LESME Bi2i VE CEVREMI2I TEHLIKELERDEN KORVYOR.
INTERLAND OYUNUNDA PUANLARIN NASIL GIDIYOR?

OKULDAKI ESLESTIRME OYUNUNU DENEDINI2 Mi?

~7 1\
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LESSON RESOURCES

Internot Olmaya Var Misn? programi, ¢ocuklarm

W i'-% internet diinyasin giivenle kesfetmelerine
A yardime olmak icin dijital dimya vatandaghgmm

temel ilkelerini ve giivende olmak icin bilinmesi
gerekenleri ogretiyor.

Cocullar interland'de oyun oynayarak Internot
olma yolunda ilerleyebilirler. interland, ¢ocuklarm
dijital givenlikle ilgili 6nemli dersler konusunda
uygulamali ahstirma yapmasm saglayan dort

Oynamak icin tikla 2orlu oyundan olusan online bir maceradr.
.
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lyi haber de kotii haber de internette hizl yayilir. Cocuklar ve gengler onceden fazla diisiiniip tasmmadan
kendilerini kalic1 sonuglan olan z2or durumlarn icinde bulabilirler. C62idm? Tamdiklar: ve tanimadiklan
kigilerle nasil paylasimda bulunacaklarm égrenmek.

Diigiinerek Paylags

Gergel Oldugundan Emin 0|

Coculdarm, internet izerindeki kigilerin ve durumlarm her 2aman gorindigi gibi olmadigmm farkimda
olmasma yardime: olmak onewlidir. Gergek olanla sahte olan ayirt edebilmek internette giivenlik
acismdan ¢ok onewmli bir derstir.

Sirlarm Sende Kalsm
Kigisel gi2lilik ve givenlik gercek diinyada ne kadar énemliyse internette de o kadar énemlidir. Degerli
bilgileri korumak gocuklarm cihazlarma, itibarlarma ve iligkilerine 2arar gelmesini énler.

lyi 0l, Ozel 0

Internet, pozitifligi veya negatifligi yaymak icin kullanabileceginiz giiglii bir hoparlér gibidir. Cocuklar
internette

bir sey yaparken "kendine nasil davranlmasmn istiyorsan bagkalarma da oyle davran" anlagigim
benimseyerek dogru olani yapabilirler.

Bir Sorun Oldugunda Konus

bir durumla kargilastiklarmda, givenilir bir yetkiskinle konusma konusunda
kendilerini rahat hissetmelidirler. Yetiskinler evde ve okulda a¢ik iletisimi
tegvik ederek bu davramg) destekleyebilirler.



https://beinternetawesome.withgoogle.com/tr_all/interland/acilis/reality-river
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DiJITAL ARAGLARIMDA
HANGi OYUN VE SANAL
i JITAL ORTAMDA +- ORTAMpA
o E AVATARIMI PLATFORMLARI MLLANDIG SIFRELERjMj
SADEC HULLANACAGIMA AiLEMLE AILEMLE PAYL A1
HULLANIRIM. BIRLIKTE KARAR VERIRIM. ‘
~
L
k
iJi I\LORTI\MDF\‘U\§\W\ DiJiTAL ORTAMDA HER INTERLAND OYUNUNy
\Jg\m OLMAYAN OYUNVE ZAMAN NEZAHETLI RULLANIRIM,
\‘ ?\J\T\:QRM\_P\R\ OLURUM. OGRENDIKL ERjpj
“U‘_\J\NM'\M- UYGULARIM.
\ A
OHULDA DIJITAL VATANDASLIK el —
. o N
iGiN
TUM UYGULAMALARA

HATILIRIM.



the difference

Match the blocks and find the difference: 2 games in one wall game

LESSON RESOURCES

1
Baglanti linkinde stickerlar mevcuttur.

Bu stickerlari eslestirme oyununa dénistir. Ve
okulunun belirli bir késesinde duvar panosu
hazirla.

Bunun i¢in hazirlanmis duvar oyunlarindan
faydalanabilirsin. Ya da yaratici yeni bir pano
olusturabilirsin.

Biz bir duvar panosunu projemize &zel
hazirladigimiz stickerlarla kisisellestirmeyi sectik.
Her karenin arkasini proje logomuzla kapladik.
karelerinin 6nyUzUne ise konumuzla ilgili mesaqj
veren sloganlarla sticker yapistirdik.

Find the dif

Memory
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DIGITAL CITIZENSHIP MOVOMENT
IN SCHOOL

Student Lessons

CONCEPT: Oyun yoluyla dijital vatandaghlk tutumu giiclendirme
EXERCISE NAME: Bukalemun Monopoly
AIM; I /
\‘ . — r—— P S——— Sy T, //
\\ Amag bir oyun ile eglenceli bir bicimde dgrencilerin sunlar égrenmesini igerir. -—
-~ Dijital ortamda fotograflari ve kimliklerini korumalari gerektigini

Dijital ortami nasil sorumlu bicimde kullanacaklarm
Dijital ortamdaki sohbetleri nasil yonetebileceklerini
Dijital ahigveris girigimlerini aileleri ile birlikte yapmalan gerektigini
Dijital dinya ile gercek dimya arasmdaki fark
ogrenmeleri saglanr.

METHODOLOGY

OYUNDA KULLANILACAK OLAN KARTLAR HEM SOMUT KART OLARAK HEM DE WEB2 ARACI
OLAN WORDWALL ILE DIJITAL ORTAMDA TASARLANMISTIR. OYUN KARTLARINDAKI MADDELER
GECERLILIGI TEST EDILMIS OLAN CESITLI DIJITAL VATANDASLIK OLCEKLERINDEN ALINMISTIR.
KARTLARIN ARKALARINA +-1,+-2 GiBI PUANLAMA YA2ILARAK BUKALEMUNUN iLERLEMESI
SAGLANIR.
AMAC BASLANGIC NOKTASINA DONMEKTIR. BUKALEMUNUN TAHTADAKI ILERLEMESI VE RENK
DEGISTIRMESI OGRENCILERIN EGLENEREK OGRENMESINI SAGLAR.

REFLECTION QUESTIONS (CHILDREN OR FACILITATOR)

OGRETMEN OGRENCILERIN SORULARI DOGRV YA DA YANLIS DIYEREK CEVAPLANDIRDIGINDA
MONOPOLY TAHTASINDA ILERLEMEY| TAKIP EDER, GOSTERIR. YANLIS CEVAPLAR ICIN GEREKLI
ACIKLAMAYI YAPAR.

~7 1\

Kus, Z. , Gunes, E. , Basarmak, U. & Yakar, H. (2017). Development of a
Digital Citizenship Scale for Youth: A Validity and Reliability Study .
.
REFERENCES: Journal of Computer and Education Research , 5 (10) , 298-316 . DOI: LESSON #\‘ 3

10.18009/jcer.335806 -
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LESSON RESOURCES

OYUNUN KURALLARI

KARTLAR SINIFA KAPALI BiCIMDE DAGITILIR.
YA DA DIJITAL OLARAK LINK U2ERINDEN KARTLARA ERISIM SAGLANIR.
OGRENCILER SIRAYLA KART CEKER.

KARTLARDAKI COMLEYE DOGRU YA DA YANLIS DIYEREK CEVABINI SOYLER.
KARTLARIN ARKASINDAKI PUANLAMAYA GORE ILERLEME SAGLANIR.(+-1,+-2,+-3....)
MONOPOLI| TAHTASINDA ILERLEMEYI OGRETMEN YAPAR.

OGRENCILER HANGI ADIMA GELECEKLERINI MERAK EDERLER. HER ADIMDA BUKALEMUNUN
RENGININ BULUNDUGV YERIN RENGINI ALDIGINI HAYAL EDERLER.
OGRENCILER SIYAH KAYALAR UD2ERINE GELMEK ISTEMEYEBILIR, YA DA 6OKKUSAG) RENKLERINE
ULASMAK ISTEYEBILIRLER.

OYUN TAHTAS| DERSE SINERII KATMAK ICIN KULLANILIR.

OGRETMEN OGRENCILERIN YANLIS BILDIGINI TESPIT ETTiGi DURUMLARDA GEREKLI
BILGILENDIRMEYI TUM SINIFA YAPAR. YANLIS CEVAPLANAN SORU TEKRAR DAHA SONRA
KULLANILABILIR.

PUANLAMA iCIN ASAGIDAKI GORSELLERI STICKER OLARAK COGALTIP LUTFEN KARTLARIN
ARKASINA YAPISTIRIN.




LESSON RESOURCES

Eger sanal ortamda
biri kimlik
bilgilerimi isterse
ona bu bilgileri
veririm.

Sanal ortamda tum
oyunlar yasima
uygundur.

Dijital ortamdaki
sohbetlerde herkes
her zaman dogruyu

soyler.

Sanal ortamda biri
fotografimi1 gormek
isterse o an
fotografimi cekip ona
gonderebilirim.




LESSON RESOURCES

Eger birisi odami ya

da evimi merak etse

ona fotografini cekip
gonderebilirim.

Sanal arkadasim bir
seyin sir olarak
kalmasini isterse,
bunun kotu bir sir
olabilecegini fark
ederim. Bu surm
ailemle paylasirim.

Dijital bir uygulama
satin almak
istedigimde aileme
danisirim.

Dijital ortamda kredi
kart1 kullanmak
gerekirse bunu asla
gizli bir sekilde
yapmam.




LESSON RESOURCES

Hangi dijital oyun ve
platformlan
kullanacagima
ailemle birlikte karar
veririm.

Sosyal medyada
yaptigim
paylasimlar
herkesin gormesinde
bir sakinca gormem.

Dijital ortamda
insanlar birbirlerine
daha kolay zorbalik

yapabilirler.
Ornek verebilirim....

Yaptigim
paylasimlara zorbalik
ve kabalik iceren
yorumlar yapilmissa,
ayni sekilde karsilik
veririm.




LESSON RESOURCES

Dijital ortamlarda

hakaret iceren her

turlu seyden uzak
dururum.

Dijital ortamda bana
gelen her turlu
baglantiya tiklarim.

Internette paylasilan
bir bilginin
dogrulugunu
arastirmadan bu
bilgiyi kullanirim.

Dijital ortamdan
ihtiyacim olan her
turlu programi
incelemeden
indiririm.




LESSON RESOURCES

Baskalarina ait icerik
ve bilgileri (fotograf,
makale, grafik vb.)
izin
almadan kullanirim.

Uygunsuz icerige
sahip (irkciliga,
bagnazhga ve
kabaliga
yonlendiren) web
sitelerini kullanmam.

Internette kimligimi
gizleyerek gercek
yasamimda bana

uygun olmayan
kelimelerle yorum
yapmam.

Internet her acidan
guvenilir bir
kaynaktir.




LESSON RESOURCES

Internette,
baskasina ait olan bir
bilgiyi isim vermeden

kullanabilirim.

Online oyun
oynarken hediye veya
puan kazanmak icin
Kkisisel bilgilerimi
paylasirim.

Kendi fotografimi ve
kisisel bilgilerimi
tum sitelerde
kullanirim.

Dijital oyunlar
secerken yasima
uygun oyunlar
belirlerim.




LESSON RESOURCES

Kullandigim dijital
aletlere ailemin
bildigi sifreler
koyarim.

Gunluk dijital ekran
suremi ailemle
birlikte belirlerim.

Sinifta
olusturdugumuz
dijitallesme
sozlesmesine uyarim.

Dijital oyunlan
oynamayl
biraktigimda kendimi
iyi hissettirecek
baska ugraslar
bulabilirim.




LESSON RESOURCES

Uygunsuz ve
baskalarina zarar
verebilecek yorumlar
gordugumde bildir
butonunu kullanirim.




