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GiRIS
PeerCo Genglik Egitim Programina hos geldiniz!

15-19 yas arasi 6grenciler icin tasarlanmis yenilik¢i bir
ogrenme deneyimi olan PeerCo Genclik Egitim
Programina hos geldiniz demekten heyecan duyuyoruz.
Bu program, Avrupa Birligi tarafindan Erasmus+
Programi (Proje No. 2024-1-ES01-KA220-SCH-
000244626) araciligiyla ortak finanse edilen, Okul
Egitiminde Stratejik Ortaklik olan PeerCo - isbirligi
Yoluyla Sosyal Medyanin Neden Oldugu Carpitmalara
Karsi Ortadgretim Ogrencilerini Giiclendirme projesinin
bir parcasidir.

PeerCo projesi, ispanya, italya, Bulgaristan, Sirbistan,
Turkiye ve Litvanya'dan cesitli okullan, STK'lari,
sirketleri ve egitim uzmanlarini bir araya getiriyor.
Birlikte, gencleri sorumlu dijital vatandaslar olarak
basarili olmalari icin gereken araclar ve zihniyetle
donatmayi hedefliyoruz.

Bu egitim programi, medya okuryazarligini, elestirel
distnmeyi ve dijital araclarin ve sosyal medyanin
anlamli kullanimini guclendirmeye odaklanmaktadir.
GUnUmUzin en acil sorunlarindan birine, yani sosyal
medyanin genclerin 6z imaji ve sosyal davranislari
Uzerindeki etkisine ¢6zim bulmayr amaclamaktadir.
PeerCo, o0grencilerin sosyal medyanin onlari
tanimlamasina izin vermek yerine, cevrelerindeki dijital
dinyay! sekillendirmede aktif rol almalarini tesvik
etmektedir.



GuUnUumuzin dijital ortaminda 6grenciler sirekli olarak
karsilastirmalar, gercekci olmayan standartlar ve
bazen de kendilerini ve bagkalarini nasil gorduiklerini
etkileyebilecek yaniltici bilgilerden olusan bir icerik
akisiyla karsi karsiya kaliyorlar. Ayni zamanda, sosyal
medya yaraticilik, 6grenme, kendini ifade etme ve
olumlu sosyal etki acisindan muazzam bir potansiyel
barindiriyor. Bu egitim, 6grencilerin bu platformlari
disuinceli ve amacli bir sekilde kullanabilmeleri icin
farkindalik, o6zgliven ve sorumluluk duygusu
gelistirmelerine destek olmayi amaclamaktadir.

Bu program sayesinde 6grenciler sunlari 6grenecekler:

e Farkli turdeki cevrimici iceriklerin ardindaki niyeti
kavrama,

o Oz algiyi olumsuz etkileyebilecek carpitilmis
mesajlari tespit edip ve bunlara karsi koyma,

e Sosyal medya platformlarini olumlu, egitici ve
sosyal sorumluluk sahibi amaclar icin kullanma,

e Daha destekleyici ve yapici bir dijital topluluk
olusturmak icin akranlariyla isbirligi yapma.

Sizi, dijital yaraticiigin elestirel farkindalikla
bulustugu ve sesinizin gercekten fark yaratabilecegi
bu kesif, glclenme ve is birligi yolculuguna davet
ediyoruz.



Egitim Kursu Hakkinda

Kurs adi: Sosyal medyayi ve sosyal medya
kampanyalarini saglikli kullanma ("Cevrimici Gucld,
iceride Gucli"-egitim kursu)

Modiil sayisi: 6

Hedef kitle: 15-19 yas arasi gencler

EGITIMIN AMACLARI

1. Hem cevrimici hem de cevrimdisi ortamlarda iletisim
becerilerini gelistirmek; bu beceriler arasinda duygulari
ifade etme, aktif dinleme ve saygili diyalog yer
almaktadir.

2. Dijital ortamlarda saglikli ekran aliskanliklari, 6z
yansitma ve duygusal farkindalik yoluyla dijital refahi
tesvik etmek.

3. Olumlu 6z saygl ve beden imajini desteklemelk,
gercekci olmayan standartlar tizerine elestirel
distnmeyi tesvik etmek ve cesitliligi kutlamak.

4. Ogrencilerin cevrimici icerik ve kaynaklari analiz
etmelerini, sorgulamalarini ve dogrulamalarini
saglayarak medya okuryazarligini ve elestirel distinme
becerilerini gelistirmek.



5. Sosyal medyanin amacli ve anlamli kullanimini tesvik
etmek, pasif tiketimden bilincli, yaratici ve egitici
katilima gecisi saglamak.

6. Ogrencilerin 5nemsedikleri sosyal sorunlari ve
degerleri belirlemelerine yardimci olarak, vatandaslik
katilimini ve dijital sorumlulugu tesvik etmek.

7. Cesitli medya formatlarinda icerik planlamasi, hikaye
anlatimi, gérsel tasarim ve mesaj netligi de dahil olmak
Uzere kampanya olusturma becerilerini gelistirmek.

8. Zararli kaliplasmis yargilardan, yanlis bilgilerden ve
dislamadan kacinarak, glivenli, saygili ve kapsayici
dijital iletisimi tesvik etmek.

9. Ogrencilerin dijital eylemlerinin etkisini izlemelerini
ve degerlendirmelerini, hem erisim diizeyini hem de
etkilesim kalitesini anlamalarini saglamak.

10. Ogrencilerin calismalarini sunma ve paylasma
konusunda 6zgulvenlerini gliclendirmek, topluluk
ontinde konusma, is birligi ve toplumsal bag kurma
becerilerini gelistirmek.



Dijital Refah,

Oz Saygi ve Beden Algisi

Bu modiil, 6grencileri dijital refah kavrami ve
bunun 6z saygi ve beden imajiyla baglantisiyla
tanistirir. Saglikli dijital aliskanliklari, dijital
detoks uygulamalarini ve ¢cevrimici yasamin
zihinsel ve duygusal saglLigi nasil etkiledigine
dair farkindaligi tesvik eder.

Modiil 1:
Dijital Refah, Oz Saygi ve Beden Algisi

Anahtar Kelimeler: Dijital aliskanliklar, cevrimici 6z imaj, ekran siiresi, beden
cesitliligi, sosyal medya, dijital detoks, duygusal saglik, 6zgliven, 6z deger

Kapsam

Bu modul, ergenler icin dijital refah konusunda temel bir anlayis sunmakta olup,
dengeli ekran kullanimi, duygusal farkindalik ve medya etkisine vurgu
yapmaktadir. Saglikli aliskanliklar icin kisisel stratejileri ele almakta ancak klinik
ruh sagligi sorunlarini veya derin psikolojik midahaleleri incelememektedir.
Yaklasim pratik, yansitici ve yasa uygun niteliktedir.

Egitimin Amaclari
e Dijital kullanimin refah, 6z saygi ve beden imaji tzerindeki etkileri konusunda

farkindalik yaratmak.
e Ogrencilerin kendi dijital aliskanliklari ve duygusal tepkileri {zerine

disunmelerine yardimci olmak.
e Ekranlardan uzak anlari ve saglikli cevrimdisi Etkinlikleri iceren dengeli

rutinleri tesvik etmek.
e Cevrimici icerik ve bunun 6z imaj Uzerindeki etkisi hakkinda elestirel

distnmeyi tesvik etmek.



Teorik Arka Plan

Son 20 yilda, dijital teknoloji genclerin baglanti kurma, 6grenme ve kendilerini
algilama bicimlerini degistirdi. Arastirmalar, yiksek ekran stresi ve sosyal
medya kullaniminin ruh sagligini etkileyebilecegini gésteriyor. Gencler genellikle
kendilerini cevrimici idealize edilmis gortntilerle karsilastiriyor. Bu, 6z saygiyi
dusurebilir ve vicut memnuniyetsizligine yol acabilir. Dijital refah tGzerine yapilan
calismalar, denge, 6z farkindalik ve medya okuryazarliginin 6nemini vurguluyor.
Genclerin ekran surelerini yonetmek, gercekci olmayan cevrimici tasvirleri
tanimak ve duygusal sagliklarini korumak icin araclara ihtiyaclari var. Aktif
0grenme, grup yansitmasi ve yaratici gorevler, 6grencilerin empati ve 6zgliven
gelistirmelerine yardimci olabilir. Ogrencilere s6z hakki ve secim olanagi vermek,
oz farkindaligi artirir. Akran 6grenimi de duygusal zekanin gelistirilmesinde
onemli bir rol oynar.

Konular / Uniteler Ogrenme Ciktilari

-Ogrenciler dijital refahi tanimlayabilir ve ekran
kullaniminin ruh halini, uykuyu ve odaklanmayi
nasil etkiledigini belirleyebilirler.

-Ogrenciler dijital asiri yiiklenmenin belirtilerini
(6rnegin, sinirlilik, dikkat daginikligi, yorgunluk)
taniyabilirler.

-Ogrenciler dengesiz dijital kullanimin
potansiyel risklerinden en az ikisini
siralayabilirler.

1.Dijital Refahi
Anlamak

-Ogrenciler kendi dijital aliskanliklari Gizerine
disinebilir, baskin cevrimici ve cevrimdisi
etkinlikleri belirleyebilir ve dijital rutinlerini
2. Saglikli Dijital iyilestirmek icin kisisel hedefler belirleyebilirler.
Rutinler Gelistirmek ve -Ogrenciler, dijital detoks, ekranlardan uzak
Uygulamak kalma anlari veya farkindalik uygulamalari gibi
basit teknikleri kullanarak dijital refahlarini
koruyabilirler.



Konular / Uniteler

3. Dijital Cagda Oz
Saygi

4. Beden Algisi ve
Dijital Etki

Ogrenme Ciktilari

-Ogrenciler pasif ve aktif ekran siiresi
arasindaki farki aciklayabilirler.

-Ogrenciler, amacli dijital etkilesimi
destekleyen anlamli ve ilgi alanlarina yonelik
icerikleri belirleyebilmektedir.

-Ogrenciler, cevrimici iceriklerin (6rnegin
resimler, filtreler, trendler) 6z imajlarini ve
ozguvenlerini nasil etkileyebilecegini anlarlar.
-Ogrenciler, idealize edilmis veya gercekgi
olmayan vucut standartlariyla karsilastiklarinda
ruh sagliklarini korumak icin kullanabilecekleri
stratejileri biliyorlar.

-Ogrenciler, beden cesitliliginin ve 6z degerin
cevrimici gérinum normlariyla
tanimlanmadigini fark etmislerdir.

-Ogrenciler dijital medyada yer alan beden
idealleri Gzerine elestirel bir sekilde dusunebilir
ve zararli kaliplasmis tipleri veya diizenlenmis
icerikleri taniyabilirler.

-Ogrenciler, zararli kaliplasmis distinceleri veya
degistirilmis icerikleri sorgulama ve bunlara
meydan okuma becerisi gelistirdiler.

Sonug: Dijital esenlik, sadece daha az ekran suresinden ibaret degildir.
Dijital yasamin bizi nasil hissettirdigini ve nasil davranmamiza neden
oldugunu bilmek anlamina gelir. Cevrimici icerigin 6z imaji nasil etkiledigini
anlayarak, 6grenciler daha iyi aliskanliklar edinebilir ve 6z saygilarini

enebilirler.
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Dijital Refah, Oz Saygi ve
Beden Algisi
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Unite No 1
Dijital Refahi Anlamak

Ogrenme Ciktilari

o Ogrenciler dijital refahi tanimlayabilir ve ekran
kullaniminin ruh halini, uykuyu ve odaklanmayi nasil
etkiledigini belirleyebilirler.

« Ogrenciler dijital asiri yiklenmenin belirtilerini (6rnegin,
sinirlilik, dikkat daginikligi, yorgunluk) taniyabilirler.

o Ogrenciler, dengesiz dijital kullanimin potansiyel
risklerinden en az ikisini siralayabilirler.

Kisa Teorik Aciklama

Bu iki dersten olusan Unite, 6grencilerin dijital refahlari konusunda
farkindaliklarini artirmak icin sosyal-duygusal 6grenme, deneyimsel 6grenme ve
medya okuryazarligi teorilerinden yararlanmaktadir. "Ekran Stresi Ruh Hali
Takip¢cim" etkinliginde 6grenciler, kendi dijital aliskanliklarinin duygusal etkisini
gozlemleyerek Ust bilissel yansima yaparlar. Gorsel hikaye anlatimi, 6z ifadeyi ve
erisilebilirligi artirir. "Dijital Asiri Yiklenme Rol Oyunu"nda 6grenciler,
baskalarindaki dijital dengesizlik belirtilerini belirlemek ve destekleyici yanitlar
uygulamak icin bedenlenmis 6grenme ve bakis acisi alma becerilerini kullanirlar.
Rol oyunu empatiyi gelistirirken, grup diyalogu sosyal farkindaligi ve elestirel
dusunmeyi gelistirir. Etkinlikler birlikte, 6grencilerin 6z dizenleme
gelistirmelerini, sagliksiz dijital kaliplari tanimalarini ve dengeli medya
kullanimina dogru ilk adimlari atmalarini saglar.
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Unite No 1
Dijital Refahi Anlamak

Etkinlik 1
EKRAN SURESI RUH HALI TAKIPCIM

Onerilen etkinlik siiresi: 45 dakika

Bireysel/Grup: Bireysel + Kiicik Grup

Etkinlik Tanimi

Ogrenciler, en sevdikleri dijital platformlari 2 giin boyunca
kullanmadan 6nce ve sonra nasil hissettiklerini takip ediyorlar.
Bulgularini gésteren basit bir ¢cizgi roman veya infografik
olusturuyorlar. Gruplar halinde, egilimleri ve surprizleri tartisiyorlar.

Islem:

1. Kisa bir sinif tartismasiyla baslayin: '"Ekran basinda gecirilen
zaman ruh halinizi nasil etkiliyor?' (10 dk)

2. Bir ruh hali takip sablonu dagitin: 6grenciler 3 giin boyunca dijital
aliskanliklarini ve bunlarla iliskili ruh hallerini kaydetsinler. (10-15
dk.)

3. Sinifta 6grenciler érintiler Gzerine disinir ve (eger rahatlarsa)
kicuk gruplar halinde paylasimda bulunurlar. (10 dk.)

4. Sinif olarak, tahtaya ortak kaliplari yazin ve degisiklik dnerilerini
tartisin (10 dakika).

Sonuclar:

-Dijital aliskanliklariniz Gzerine disudnun.

-Ekran basinda gecirilen zamana iliskin duygusal tepkileri
belirleyin.

-Kisisel hedefler belirlemek icin 6z farkindaligi kullanin.
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Unite No 1
Dijital Refahi Anlamak

Ortam ve malzemeler
Kagit, renkli kalemler veya dijital cizim araci; ruh hali takip
sablonu.

Kullanilan pedagojik yaklasim
Gorsel 6yku anlatimi, yansitici glinlik tutma, akran tartismasi.

Teknoloji gereksinimleri:
istege bagli: dijital cizgi romanlar veya infografikler icin
tablet veya dizlisti bilgisayar.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Okuma yazma gucligu ceken 6grenciler icin emojiler ve
simgeler kullanin; yansitma icin sozlu veya gorsel secenekler
sunun.

Etkinlik 2
DIJITAL ASIRI YUKLENME ROL OYUNU

Onerilen Etkinlik siiresi: 40 dakika
Bireysel/Grup: Kiictk Gruplar

Etkinlik Tanimi

Ogrencilere dijital asir yiiklenme belirtileri gésteren
karakterler verilir. Senaryolari canlandirirlar ve uyari
isaretlerini belirlerler. Ardindan faydali yanitlar Gzerinde
beyin firtinasi yaparlar.
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Unite No 1
Dijital Refahi Anlamak

Yontem

1. Dijital asiri yiklenme belirtilerini tanitilir (5 dk).

2. Gruplara dijital asiri yiklenme iceren bir senaryo sunulur
(6rnegin, sosyal medya stresi, oyun yorgunlugu). (5 dk)

3. Ogrenciler, problemi ve olasi céziimleri gésteren kisa
skecler hazirlarlar. (15 dk.)

4. Gruplar sinif 6nidnde performans sergiler ve ardindan
gercek hayata dair baglantilar Gzerine bir degerlendirme
tartismasi yapilir (15 dakika).

Sonuclar

-Dijital asiri yiklenme belirtilerini taniyin.
-Dengesiz dijital kullanim risklerini belirleyin.
-Empati ve farkindalik pratigi yapin.

Ortam ve malzemeler
Rol kartlari, basili el ilanlari, sinif alani

Kullanilan pedagojik yaklasim
Rol yapma, simulasyon, grup problem ¢6zme

Teknoloji gereksinimleri
Hicbiri

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Dil 6grenenler icin basitlestirilmis senaryolar; karma yetenek
gruplari
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Unite No 1
Dijital Refahi Anlamak

Unite Sonucu

Ogrenciler, dijital platformlarin duygularini ve davranislarini
nasil etkilediginin farkina varirlar. Duygu takibi ve rol yapma
yoluyla kisisel aliskanliklarini degerlendirirler, dijital asiri
yuklenme belirtilerini tanirlar ve hem kendilerini hem de
akranlarini desteklemeyi 6grenirler. Bu Gnite empatiyi,
duygusal farkindaligi ve daha saglikli dijital kullanim icin
pratik adimlar atma yetenegini gelistirir.
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@ Unite No 2

Saglikli Dijital Rutinler
Gelistirmek ve Uygulamak

Ogrenme Ciktilari

o Ogrenciler kendi dijital aliskanliklari Gzerine diisiinme,
baskin cevrimici ve cevrimdisi Etkinlikleri belirleme ve
dijital rutinlerini iyilestirmek icin kisisel hedefler belirleme
olanagina sahip olurlar.

o Ogrenciler, dijital detoks, ekranlardan uzak kalma anlari
veya farkindalik uygulamalari gibi basit teknikleri
kullanarak dijital refahlarini koruyabilirler.

o Ogrenciler pasif ve aktif ekran siiresi arasindaki farki
aciklayabilirler.

« Ogrenciler, amacli dijital etkilesimi destekleyen anlamli ve
ilgi alanlarina yonelik icerikleri belirleyebilmektedir.

Kisa Teorik Aciklama

Bu Unite, Gstbilissel 6grenme, 6z diizenleme teorisi ve farkindalik temelli egitime
dayanmaktadir. Ogrencileri giinliik dijital rutinleri Gizerinde elestirel diisiinmeye ve
daha fazla refah ve amac icin bunlari aktif olarak yeniden tasarlamaya tesvik eder.
"Dijital GUnum Posteri"nde 6grenciler, ekran kullanimlarini analiz etmek ve pasifile
aktif katilim anlarini belirlemek icin gorsel 6z haritalama yaparlar. Bu, bilissel
farkindaligi ve hedef belirlemeyi destekler. "Farkindalik Meydan Okumasi"nda
ogrenciler, duygusal diizenlemeyi ve simdiki ana odaklanmayi tesvik eden basit,
baglantisiz etkinlikleri denemek icin deneyimsel 6grenmeyi uygularlar. Bu
etkinlikler birlikte, dijital aliskanliklarda 6zerkligi, amacliligi ve olumlu davranis
degisikligini tesvik ederek dijital saglik ve Sosyal ve Duygusal Ogrenme (SEL)
cerceveleriyle uyumludur.
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Unite No 2
Saglikli Dijital Rutinler Gelistirmek ve Uygulamak

Etkinlik 1
DIJITAL GUNUM POSTERI

Onerilen Etkinlik siiresi: 45 dakika Bireysel/Grup: Bireysel +
ikili Calisma

Etkinlik Tanimi

Ogrenciler, cevrimici ve cevrimdisi gecirilen zamani gdsteren bir
poster Uzerinde tipik bir hafta ici ginunu haritalandiriyorlar.
Ardindan, daha anlamli ekran disi aEtkinlikerle dengeyi
iyilestirmenin yollarini éneriyorlar.

Yontem:

1. Ogrenciler beyin firtinasi yaparak tipik bir dijital giinin gérsel
zaman cizelgesini cizerler. (15 dk.)

2. Pasif ve aktif ekran suresini gostermek icin renkli semboller
kullanin. (10 dk.)

3. Ogrenciler diisiiniir: Nerede baglantimi kesebilirim?
Onceliklerim neler? (10 dk.)

4. stege bagli olarak, 6grenciler posterlerini paylasmak ve
tartismak icin ciftler halinde calisabilirler. (5 dk.)

5. Posterler, farkindalik yaratmak amaciyla sinifta
paylasilabilir/sergilenebilir. (5-10 dk.)

Sonuglar:

-Kigisel dijital aliskanliklariniz Gzerine diisiinme
-Daha saglikli dijital rutinler icin hedefler belirleme
-Pasif ve aktif ekran siresini birbirinden ayirt etme

0}

Dijital Refah, Oz Saygi ve
Beden Algisi




Unite No 2
Saglikli Dijital Rutinler Gelistirmek ve Uygulamak

Ortam ve malzemeler
Kagit, keceli kalemler, poster sablonu

Kullanilan pedagojik yaklasim
Uygulamali yaratim, yansitma, akran geri bildirimi

Teknoloji gereksinimleri:
istege bagli: dijital poster tasarimi icin tabletler

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:
Gorsel 6grenenler icin grafik sablonlar; ingilizceyi ikinci dil
olarak 6grenen 6grenciler icin cimle baslangiclari.

Etkinlik 2
FARKINDALIK DAKIKALARI MEYDAN OKUMASI

Onerilen etkinlik siiresi: Odev + 30 dakika

Bireysel/Grup: Bireysel

Etkinlik Tanimi

Ogrenciler bir hafta boyunca giinde 3-5 dakika siren kisa
farkindalik etkinlikleri (nefes egzersizleri, ylriyus, ginlik tutma)
deniyorlar. Basit bir yansitma formu kullanarak deneyimlerini
bildiriyorlar.

Siire: 5 giin boyunca giinde 10 dakika + 30 dakikalik ders 0zeti
p Turu: Bireysel, paylasimli grup yansitmasi
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Unite No 2
Saglikli Dijital Rutinler Gelistirmek ve Uygulamak

Yontem

1. Farkindalik ve dijital detoks uygulamalarini tanitin.

2. Ogrenciler giinde bir an icin dijital diinyadan uzaklasmayi
tercih ederler (6rnegin, yatmadan 6nce, yemek sirasinda).

3. Bes guin boyunca kisa birer degerlendirme gunligu tutarlar.
4. Hafta sonu sinif tartismasi: Zor olan neydi? Ne kazandiniz?
5. Ders sirasinda edinilen bilgileri ortak bir poster veya dijital
panoda derleyin.

Sonuglar

-Dijital refahi korumaya yonelik teknikleri uygulama
-Farkindalik uygulamalarinin faydalarini deneyimleme
-Duygusal tepkileri disinme

Ortam ve malzemeler
Farkindalik menidsu brosurl, yansitma calisma sayfasi

Kullanilan pedagojik yaklasim
Deneyimsel 6grenme, 6z degerlendirme

Teknoloji gereksinimleri
Hicbiri

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:
Gorsel talimatlar; zihinsel farkliliklar icin esnek etkinlik
tarleri
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Unite No 2
Saglikli Dijital Rutinler Gelistirmek ve Uygulamak

Unite Sonucu

Ogrenciler dijital rutinlerini ve bunlari nasil gelistireceklerini
daha net bir sekilde anlarlar. Pasif ve aktif ekran siresini
birbirinden ayirir, kisisel hedefler belirler ve basit farkindalik
uygulamalariyla denemeler yaparlar. Bu Unite, dengeli

aliskanliklari, 6z yansimayi ve kasitli, anlamli dijital etkilesimi
tesvik eder.
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Unite No 3
Dijital Cagda Oz Saygi

Ogrenme Ciktilar

e Ogrenciler, cevrimici iceriklerin (6rnegin resimler, filtreler,
trendler) 6z imajlarini ve 6zgiivenlerini nasil
etkileyebilecegini anlarlar.

« Ogrenciler, idealize edilmis veya gercekci olmayan viicut
standartlariyla karsilastiklarinda ruh sagliklarini korumak
icin kullanabilecekleri stratejilere asinadirlar.

« Ogrenciler, beden cesitliliginin ve 6z degerin cevrimici
gorinim normlariyla tanimlanmadigini fark ederler.

Kisa Teorik Aciklama

Bu Unite, 6grencilerin 6z saygi lUzerindeki dijital etkileri elestirel bir sekilde
incelemelerine yardimci olmak icin medya okuryazarligi, pozitif psikoloji ve 6z
kavram teorisini bir araya getiriyor. ilk etkinlik, 6grencileri dijital olarak
degistirilmis goriantileri ve bunlarin duygusal etkilerini tanimaya davet ederek
analitik distinmeyi tesvik eder ve cevrimici gérinim baskilarina karsi koruyucu
stratejiler gelistirmeyi destekler. Gicla yonlere dayali egitime dayanan ikinci
etkinlik, 6grencileri yaratici ifade yoluyla gorinimle ilgili olmayan nitelikleri
belirlemeye ve onaylamaya yonlendirir. Birlikte, dersler gercekci olmayan ¢cevrimigi
normlara iligkin elestirel farkindalik olustururken, i¢csel 6z saygi ve direnci de
gelistirir. Grup paylasimi ve gorsel yansima, dijital cagda empatiyi, 6zglveni ve
kimlik gelisimini artirir.
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Unite No 3
Dijital Cagda Oz Sayg]

Etkinlik 1

DUZENLENMIS Mi, GERCEK Mi? CEVRIMICI
GORUNTULER BizZi NASIL ETKILIYOR?

Onerilen etkinlik siiresi: 40 dakika Bireysel/Grup: Kiiciik gruplar

Etkinlik Tanimi

Ogrenciler gercek ve diizenlenmis fotograf veya génderilerin bir
karisimini incelerler. Dijital dizenlemenin belirtilerini tespit ederler ve
bu tir géruntilerin 6z saygiyi nasil etkiledigini tartisirlar.

Yontem:

1. Sosyal medyadan gorseller sunun (gercek ve
filtrelenmis/dizenlenmis) ve tartisin (10 dakika).

2. Ciftler, basili gorselleri 'gercek olma olasiligi ytksek' ve
'diizenlenmis olma olasiligi yiksek' olarak ayirir. (10 dk.)

3. Filtrelerin 6z saygiyi nasil etkiledigi tGzerine bir tartisma ile
degerlendirme yapin. (10 dk.)

4. Ogrenciler basit bir dijital kolaj olustururlar: 'Ben gériintimden
daha fazlasiyim'. (10 dk.)

5. Istege bagli cikis bileti: Gelecekteki kendinize cevrimici 6zgiiven
hakkinda bir mesaj yazin.

Sonuglar:

-idealize edilmis cevrimici iceriklerin etkisini anlayin.
-Oz imajinizi koruma stratejilerini 6grenin.

-Gercekci olmayan gortinim normlarini fark edin.
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Unite No 3
Dijital Cagda Oz Sayg]

Ortam ve malzemeler
Basili veya dijital gértinti setleri, tartisma sorulari

Kullanilan pedagojik yaklasim
Medya okuryazarligl, elestirel diistinme, grup tartismasi

Teknoloji gereksinimleri:
Fotograf setleriicin dizisti bilgisayar/tablet (istege bagl)

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:
Gorsel karsilastirmalar; grup calismasi, her yetenek seviyesindeki
kisiler icin anlamay! kolaylastirir.

Etkinlik 2
OZ DEGER AGACI

Onerilen etkinlik siiresi: Odev + 30 dakika

Bireysel/Grup: Bireysel + Grup

Etkinlik Tanimi

Her 6&renci, gértnusle ilgisi olmayan guicli yonlerini ve
niteliklerini temsil eden bir agac cizer (6rnegin, kdkler =
degerler, govde = yetenekler, yapraklar = basarilar).
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Unite No 3
Dijital Cagda Oz Sayg]

Yontem

1. Ogrenciler bir agac cizerler: kdkler = degerler, gévde = giicli
yonler/yetenekler, yapraklar = basarilar/hoslandiklari seyler. (15
dk.)

2. Tartisma sorusu: imajinizin disinda sizi tanimlayan nedir? (5 dk.)
3. Ogrenciler ciftler halinde bir gicli yonlerini veya degerlerini
paylasirlar. (5-7 dk.)

4.'0z Deger Ormani' olusturmak icin agaclari siisleme ve sergileme
secenegi. (8-10 dk.)

5. Ozet: Kisa bir giinlik tutma -'Bugiin gurur duydugum bir sey'. (5
dk.)

Sonuglar

-0z sayginin icsel kaynaklarini giclendirin.
-Di1s gorunuse dayali 6z saygiyi sorgulayin.
-Olumlu 6z ifadeyi tesvik edin.

Ortam ve malzemeler
Cizim kagidi, keceli kalemler, sablon

Kullanilan pedagojik yaklasim
Yaratici 6z yansitma, akran onayi

Teknoloji gereksinimleri
Hicbiri

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:
Yazma gucliugi ceken 6grenciler icin ciimle baslangiclari veya
akran yazicilari.
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Unite No 3
Dijital Cagda Oz Sayg!

Unite Sonucu

Ogrenciler, cevrimici iceriklerin, filtrelerin ve trendlerin 6z
imaji nasil etkiledigini elestirel bir sekilde incelerler. Gercekgi
olmayan guzellik standartlarini belirler ve gérinisin
otesindeki kendi glicli yonlerini kesfederler. Bu Unite, olumlu
kimlik olusturmayi ve destekleyici akran baglantilarini tesvik
ederek 6z sayglyl, medya okuryazarligini ve dayanikliligi
gelistirir.
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Unite No 4

Beden Algisi ve
Dijital Etki
Ogrenme Ciktilar

o Ogrenciler, dijital medyada yer alan beden idealleri
Uzerine elestirel bir sekilde disinebilmekte ve zararli
kaliplari veya dizenlenmis icerikleri tespit
edebilmektedirler.

e Ogrenciler, zararli kaliplasmis diisiinceleri veya
degistirilmis icerikleri sorgulama ve bunlara meydan
okuma becerisi gelistirdiler.

Kisa Teorik Aciklama

Bu Unite, 6grencilerin dijital ortamlardaki beden imaji baskilariyla basa ¢cikmalarina
yardimci olmak icin medya okuryazarligl, elestirel pedagoji ve sosyal-duygusal
o0grenmeyi bir araya getiriyor. "Reklamlari Curiiten Poster" etkinliginde 6grenciler,
medya mesajlarini ¢o6ztmliyor ve onlari kapsayici, glclendirici alternatiflerle
yeniden yapilandirarak elestirel bilinc ve yaratici eylemlilik gelistiriyorlar. ikinci
etkinlik, beden olumsuzlugu etrafinda akran etkilesimlerini simule ederek iletisim
becerilerini ve empatiyi vurguluyor. Rol yapma ve yansitma yoluyla 6grenciler,
destekleyici bir sekilde yanit vermeyi ve zararli konusmalara meydan okumay!
ogreniyorlar. Bu etkinlikler elestirel distinmeyi gelistiriyor, beden olumlugunu
tesvik ediyor ve dijital stereotiplere karsi aktif direnisi tesvik ederek daha saglikli
bir cevrimici kultldr ve daha fazla 6zgliven olusturuyor.
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Unite No 4
Viicut Imaiji ve Dijital Etki

Etkinlik 1

REKLAMLARI ORTADAN KALDIRAN AFIS

Onerilen etkinlik siiresi: 50 dakika
Bireysel/Grup: ikili veya Kiiciik Gruplar

Etkinlik Tanimi

Ogrenciler bir giizellik Griinii veya moda reklami secip gizli
mesajlari analiz ederler. Ardindan, beden olumlugunu ve
kapsayiciligi tesvik edecek sekilde reklami yeniden tasarlarlar.

Yontem:

1. 2-3 adet giizellik reklami gdsterin ve su soruyu sorun: Uriin{in
disinda ne satiliyor? (8 dk.)

2.Gruplar bir reklam secer ve gercekci veya olumlu bir mesaj
icerecek sekilde yeniden yazarak onu "curttarler"”. (10 dk.)

3.0grenciler kolaj, cizim veya dijital araclar kullanarak reklami
yeniden tasarliyorlar. (20 dk.)

4.Sinif ici sergi turu ve geri bildirim oturumu. (10 dk.)

Sonuglar:
-Medyadaki beden idealleri Gzerine elestirel bir sekilde dusunun.
-Zararli kaliplasmis diistiincelere ve normlara meydan okuyun.

-Kapsayici temsili tesvik edin.
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Unite No 4: Viicut imaji ve Dijital Etki

Ortam ve malzemeler
Basili reklamlar, makas, yapistirici, poster malzemeleri

Kullanilan pedagojik yaklasim
Gorsel hikaye anlatimi, medya elestirisi, yaratici yeniden
tasarim

Teknoloji gereksinimleri:
istege bagli: dijital tasarim araclari

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:
Ornek reklamlar ve beden olumlu yaklasim sablonlari sunun.

Etkinlik 2
SiZ NE DERDINIZ?

Onerilen etkinlik siiresi: 30 dakika
Bireysel/Grup: Kicuk Gruplar

Etkinlik Tanimi

Ogrencilere, bir arkadaslarinin viicutlari hakkinda olumsuz bir
sey paylastigi durumlar verilir. Destekleyici yanitlar Gzerinde
beyin firtinasi yaparlar ve cevrimici kelimelerin etkilerini
tartisirlar.
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Unite No 4
Viicut Imaiji ve Dijital Etki

Yontem:

1. Gercek hayattan esinlenilmis durumlar sunun (6rnegin, bir
arkadasiniz sosyal medyada gezinirken kendini cirkin hissettigini
soyluyor). (5 dk.)

2. Ciftler destekleyici yanitlari canlandirir, ardindan rolleri
degistirirler. (10 dakika: Her tur icin 2-3 dakika, ayrica rolleri
sifirlamak veya tartismak icin sire.)

3. Sinifca degerlendirme: Séylemesi zor olan neydi? Size glic veren
neydi? (7 dk.)

4. Ogrenciler bir arkadaslarina sdyleyecekleri 2 giizel yorumu ve
kendilerine soyleyecekleri 1 glizel yorumu yazsinlar. (5 dk.)

5. istege bagli: Bunlari sinifin iyilik duvarina ekleyin. (3 dk.)

Sonuclar

-Empatiyi ve destekleyici iletisimi tesvik edin.

-Cevrimici yorumlarin duygusal etkileri Gzerine distndn.
-Zararli sdylemlere karsi durma konusunda 6zgulven gelistirin.

Ortam ve malzemeler
Senaryo kartlari, tartisma sayfasi

Kullanilan pedagojik yaklasim
Simulasyon, iletisim becerileri, duygusal yansima

Teknoloji gereksinimleri
Hicbiri

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Daha distk seviyedeki 6grenciler icin 6rnek yanitlar; saygili
diyalogu desteklemek.
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Unite No 4
Viicut Imaiji ve Dijital Etki

Unite Sonucu

Ogrenciler, dijital medyada yer alan zararli beden ideallerini
cozmeyi ve bunlara meydan okumayi 6grenirler. Reklamlari
yeniden tasarlayarak ve destekleyici iletisim pratigi yaparak
elestirel disiinme ve empati becerilerini gelistirirler. Bu Unite,
beden olumlugunu tesvik etmelerini, kaliplasmis yargilara
karsi koymalarini ve daha saglikli, daha kapsayici bir dijital
ortami desteklemek icin seslerini kullanmalarini saglar.
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Cevrimici ve Cevrimdisi

lletisim Becerilerini
Gelistirme

Bu modiil, 6grencilerin hem dijital hem de yiiz
yize ortamlarda iletisim becerilerini
gelistirmeye odaklanmaktadir. Duygusal ifade,
aktif dinleme, saygili diyalog, yapici geri
bildirim ve giivenli cevrimici etkilesim
konularina vurgu yapmaktadir.

Modiil 2:
Cevrimici ve Cevrimdisi iletisim Becerilerini Gelistirme

Anahtar Kelimeler: iletigim Becerileri, Duygusal Zeka, Aktif Dinleme, Saygili
Diyalog, Cevrimici Etkilesim, Dijital Empati, Siber iletisim, Catisma Coziimii, Geri
Bildirim Kultiiru, Dijital Glivenlik

Kapsam

Bu modalil, ergenlerin hem sanal hem de fiziksel ortamlardaki temel iletisim
becerilerini kapsamaktadir. Pratik etkinlikler, akran tartismalari ve 6z yansitma
gorevleri icermektedir. Siber zorbalik ve ¢cevrimici glivenlik gibi dnemli konulari
tanitirken, dijital iletisimin yasal veya son derece teknik yonlerini ele
almamaktadir.

Egitimin Amaclarn

e Ogrencilerin kendilerini acik ve empatik bir sekilde ifade etme becerilerini

gelistirmek.

o Farkliortamlarda aktif dinleme ve saygili etkilesim becerilerini gelistirmek.

e Ogrencilere cevrimici catismalarla ve olumsuz geri bildirimlerle basa ¢ikma
stratejileri kazandirmak.

o Dijital iletisim alanlarinda farkindaligi ve dayanikliligi artirmak.



Teorik Arka Plan

GUnumuz gencleri ayni anda iki diinyada yasiyor: okul, arkadaslar ve aileden olusan yiiz
ylUze dinya ve surekli baglantili mesajlar, videolar ve cevrimici paylasimlar diinyasi. Her
iki alanda da iyi iletisim kurmayi 6grenmek sadece faydali degil, gelecekteki gelisimleri
icin de gercekten dnemli. lyi iletisim, saglikli iliskileri, duygusal dengeyi ve kendiniz ve
baskalari icin konusabilme yetenegini destekler.

Ergenlik, 6zellikle 15-19 yas arasi, buyuk bir kisisel gelisim donemidir. Gencler kim
olduklarini, nasil hissettiklerini ve baskalariyla nasil iliski kuracaklarini anlamaya
calisirlar. Bu da, duygularini ifade etmek, catismalari czmek veya geri bildirim vermek
ve almak gibi yasam boyu destekleyecek iletisim aliskanliklari gelistirmelerine
yardimci olmak icin mikemmel bir zamandir.

Bulmacanin buyuk bir parcasi da duygusal zekadir; duygularin farkinda olmak, onlari
yonetmeyi ve iliskileri gelistirecek (zarar vermeyecek) sekilde ifade etmeyi bilmektir.
Bu, 6zellikle ses tonu, beden dili veya yuz ifadelerinin genellikle eksik oldugu cevrimigci
ortamlarda daha da 6nemlidir. Son arastirmalara gore (Domoff vd., 2020), genclerin ne
hissettiklerini adlandirmayi, tepki vermeden once duraklamayi veya kendilerini
sakinlestirmeyi 6grenmelerine yardimci olmak, cevrimici catisma ve stresi nasil
yonettikleri konusunda buyuk bir fark yaratabilir.

Aktif dinleme de 6nemli bir beceridir. Gencler gercekten dinlediklerinde -sadece cevap
vermek icin beklemediklerinde-hem cevrimici hem de cevrimdisi ortamlarda daha gucli
baglantilar kurmaya ve daha fazla giiven olusturmaya yardimci olur. Arastirmalar,
kasitli dinleme konusunda az da olsa pratik yapmanin yanlis anlamalari azaltabilecegini
ve akran iliskilerini gliclendirebilecegini géstermektedir (Reeves vd., 2021).

Geri bildirim, bircok genc icin karmasik bir seydir; 6zellikle geri bildirim vermek ve
bazen almak bile. Ancak geri bildirim saygili, acik ve yapici oldugunda, catismayi
tetiklemek yerine gelisme araci haline gelir. OECD (2021), cimle baslangiclari ve olumlu
cerceveleme kullanarak geri bildirim vermeyi 68renen 6grencilerin daha fazla 6zglivene
sahip olduklarini ve cevrimici tartismalara daha az katildiklarini tespit etmistir. Bu, bir
seyi yardimci ve saygili bir sekilde nasil sdyleyeceginizi 6grenmekle ilgilidir.
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Elbette, cevrimici glivenligi ele almadan iletisimden bahsedemeyiz. Sosyal medya,
baski, yargilama ve ne yazik ki bazen nefretle birlikte gelir. Bircok genc hala alaycilik,
dislanma veya siber zorbalik gibi seylerle basa ¢cikmakta zorlaniyor. AB Cocuklar
Cevrimici Arastirmasi (Smahel vd., 2020), genclerin sirekli cevrimici olmalarina
ragmen, dijital ortamlardaki olumsuzluklarla basa ¢cikma becerilerine genellikle sahip
olmadiklarini ortaya koymustur. Bu nedenle, cevrimici iletisim kurarken mesajlarin
tonunu, gizliligi, sinirlari ve sorumlulugu anlamalarina yardimci olmak gercekten

onemlidir.

Ozetle, bu modiiliin amaci genclere kendilerini ifade etme, baskalarini dinleme, dijital
baskiyla basa cikma ve hem ekranda hem de ekran disinda saygili konusmalar icin alan
yaratma becerilerini kazandirmaktir. Amac¢ sadece onlara nasil iletisim kuracaklarini
gostermek degil, ayni zamanda nasil baglanti kuracaklarini 6gretmektir.

Konular / Uniteler Ogrenme Ciktilar

-Ogrenciler hem dijital hem de yiiz yiize ortamlarda
duygularini uygun sekilde ifade edebilirler.

1.Duygulari Ogrenciler, cevrimici etkilesimler de dahil olmak tizere farkli
anlama ve durumlarda kendi duygusal durumlarini tanimlayabilir ve
yonetme adlandirabilirler.
becerisi -Ogrenciler, cevrimici catismalar da dahil olmak tizere zorlu

veya stresli durumlarda duygusal tepkilerini yonetmek icin
temel 6z dizenleme stratejilerini uygulayabilirler.

-Ogrenciler, yapici bir sekilde fikir ayriigini dile getirerek ve
farkli bakis acilarini kabul ederek saygili bir diyaloga
girebilirler.

-Ogrenciler farkli gdrislerin degerini kavrar ve saygili bir
sekilde fikir ayriligi yasama pratigi yaparlar.

-Ogrenciler, goruslerini acik ve saygili bir sekilde ifade
etmek icin uygun kelime dagarcigi ve cimle yapilari
kullanirlar.

2. Kigisel Gorusleri
Ifade Etme ve
Farkliliklar

Karsisinda Saygili
Diyalog Kurma
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Konular / Uniteler

3.Aktif Dinleme ve
Empati

4.Yapici Geri Bildirim
ve Elestiri

5.Guvenli ve Sorumlu
Cevrimici iletisim
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Ogrenme Ciktilar

-Ogrenciler aktif olarak dinleme ve
konusmalara yapici bir sekilde yanit verme
becerisine sahiptirler.

-Ogrenciler sdzsiiz ipuclarini taniyabilir ve
empatik bir sekilde yanit verebilirler.

-Ogrenciler yapici ve yikici elestiri arasindaki fark
anlayabilirler.

-Ogrenciler olumlu iletisim tekniklerini kullanarak
geri bildirim verebilir ve alabilirler.

-Ogrenciler, siber zorbalik, dislama, alaycilik,
nefret sdylemi, yanlis anlama ve akran baskisi
gibi yaygin cevrimigci iletisim sorunlarini
tanimayi ve bunlara uygun sekilde yanit vermeyi
bilirler.

-Ogrenciler dijital ortamlarda Uslup, gizlilik ve
sorumluluk konularinda farkindaliga sahiptir.
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Sonu¢

Bu modil, genclere sadece iletisim ipuclari vermekle kalmiyor, onlara
hayat icin gerekli araclari da sunuyor. Duygulari ifade etmeyi,
derinlemesine dinlemeyi, catismalari yonetmeyi ve dijital ortamlarda
empati ve saygiyla hareket etmeyi 6grenerek, 6grenciler daha gucli
iliskiler kuruyor, daha net bir ses tonuna sahip oluyor ve daha fazla 6z
farkindalik kazaniyorlar.

ister yiiz ylize bir gériisme yapiyor olsunlar ister cevrimici mesaj génderiyor
olsunlar, konugsmadan 6nce disunme, tepki vermek yerine yanit verme ve
kendilerine sadik kalarak baskalarini destekleme konusunda daha
donanimli olacaklardir. Ve iletisimin bayudk bir kisminin ekranlarin ardinda
gerceklestigi bir diinyada, bu insan merkezli beceriler her zamankinden
daha onemlidir.

Bu moddl, genclik ¢calisanlarini 6grencilerin bilingli ve disiinceli
iletisimciler olmalarina yardimci olmaya tesvik eder; bu iletisimciler sadece
kendi dijital aliskanliklarini sekillendirmekle kalmaz, ayni zamanda
cevrelerindeki herkes icin daha saygili ve kapsayici alanlar olusturmaya da
yardimci olabilirler.

Cevrimici ve Cevrimdisi
iletisim Becerilerini Gelistirme




Unite No 1
Duygulari anlama ve

yonetme becerisi

Ogrenme Ciktilar

e Ogrenciler hem dijital hem de yiiz yiize ortamlarda
duygularini uygun sekilde ifade edebilirler.

 Ogrenciler, cevrimici etkilesimler de dahil olmak iizere
farkli durumlarda kendi duygusal durumlarini
tanimlayabilir ve adlandirabilirler.

« Ogrenciler, cevrimici catismalar da dahil olmak tizere
zorlu veya stresli durumlarda duygusal tepkilerini
yonetmek icin temel 6z dizenleme stratejilerini

Kisa Teorik Aciklama TECRE e

Gencler hem gercek hayatta hem de cevrimici ortamlarda siklikla glicli duygular
yasarlar. Bu duygulari fark etmeyi, adlandirmayi ve yonetmeyi 68renmek,
kendilerini daha iyi anlamalarina ve saglikli iligskiler kurmalarina yardimci olur.
Cevrimici ortamda, ses tonu veya beden dili gibi seyleri kacirdigimiz icin duygular
daha da guclu hissedilebilir. Bu da hizli, duygusal tepkilere veya yanlis
anlamalara yol acabilir. Bu Unitede 6grenciler, ne hissettiklerini nasil tespit
edeceklerini ve daha sakin, daha yardimci yollarla nasil tepki vereceklerini
ogrenirler. Duygusal kelime dagarcigini, 6z kontrol stratejilerini ve bilincli
tepkileri uygulayarak, 6zellikle cevrimici ortamda zor anlarla basa cikmak icin
araclar edinirler.
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Duygulari anlama ve yonetme becerisi

Etkinlik 1
MOODTOK MEYDAN OKUMASI

Onerilen etkinlik siiresi: 45-55 dakika Bireysel/Grup: Kiigiik gruplar
halinde (3-4 6grenci)

Etkinlik Tanimi

1.Giris ve Buz Kirma (10 dakika)
Kisa bir tartismayla baslayin: “Cevrimici ortamda duygularinizi nasil
gosteriyorsunuz? Emojilerle mi? Memlerle mi? GlIF'lerle mi?
Gonderilerle mi?” Ruh hallerini temsil eden 3 viral TikTok videosu veya
meme Ornegi gosterin (glvenli ve genclere uygun olanlari kullanin).

1.MoodTok Olusturma (15 dakika)
Ogrenciler kiiciik gruplar halinde gercek veya hayali bir duygusal
senaryo secerler (6rnegin, grup sohbetinden dislanmak, cok sayida
begeni almak, cevrimici elestiri almak gibi).
Her grup, asagidaki unsurlari gésteren kisa bir "MoodTok" veya meme
senaryosu olusturur:

e Duygu

e Tepki

e Dahaiyi veya daha bilincli bir yanit verme sekli

e Canliolarak canlandirilabilir, kagida cizilebilir veya emojiler ve

metinlerle senaryolastirilabilir.

3.Goster ve Distn (15 dakika)
Gruplar MoodTok/hikaye panolarini sunarlar.
Tartisma:

e Nasil bir duyguydu?

e Yanit yararli miydi yoksa zararli miydi?

Bu durumda bir insan baska ne yapabilirdi ki?
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4. Strateji Olusturma Oyunu (10 dakika)
Her grup 3 duygu secer ve her biri icin sakinlestirme veya 6z
dizenleme ipuclari iceren bir "strateji karti" olusturur. Kartlari
sinifla paylasin ve bir "Duygu Durum Arac Seti" duvarinda
veya dijital belgede toplayin.

Sonuclar:
o Ogrenciler hem dijital hem de yiiz yiize ortamlarda
duygularini uygun sekilde ifade edebilirler.
« Ogrenciler, cevrimici catismalar da dahil olmak lizere
stresli durumlarda duygusal tepkilerini yonetmek icin
temel 6z diizenleme stratejilerini uygulayabilirler.

Ortam ve malzemeler
e kagit,
e isaretleyiciler,
o Telefonlar/tabletler (izin veriliyorsa) veya yazdirilabilir
storyboard sablonlar:.
 Ornekleri paylasmak icin projektér veya tahta.

Kullanilan pedagojik yaklasim

Yaratici ifade, deneyimsel 68renme, akran isbirligi ve dijital
hikaye anlatimi. Gercek duygusal zorluklarla baglanti kurmak
icin mizah ve popdler kalttrd kullanir.
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Teknoloji gereksinimleri:

istege bagli olarak telefon/tablet kullanimi (kisa videolar veya
memler olusturmak icin). Diger versiyon ise ¢cizim/hikaye
panosu yontemini kullanir.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Gorsel, sozel ve sosyal olmak tzere cesitli 6grenme stillerini
destekler. Gruplar canlandirabilir, cizebilir veya senaryolari
anlatabilir. Emoji ve storyboard sablonlari acikligi artirmaya
yardimci olur. Tum duygusal ifadeler icin glivenli bir alan
yaratilmistir.

Etkinlik 2
GERCEKCI BIR BAKIS: TEPKI Mi
VERELIM YOKSA CEVAP MI VERELIM?

Onerilen etkinlik siiresi: 45-55 dakika
Bireysel/Grup: Kiculk gruplar (4-5 6grenci)

Etkinlik Tanimi Giris: Hizli Anket (5-10 dakika)

Soyle sorun: “Birisi mesajinizi gormezden geldiginde,
fotografinizla dalga gectiginde veya s6ziiniizi kestiginde
genellikle ne yaparsiniz?” Bu soruyla hizli bir anket olusturun
ve 6grenciler kagit parcalari veya bir uygulama (Mentimeter -
Word Cloud gibi) kullanarak anonim olarak oy kullansinlar.
Yaygin tepkileri ortaya cikarin ve tartisin-hangileri durtisel,
hangileri kasitli?
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1.Meydan Okumanizi Sec¢in (20 dakika)

Her grup 2 adet “Gercek Hayat” durum karti ceker (6rnegin:
“Arkadasiniz sizi davet etmeyi unutuyor”, “Birinin sizin
hakkinizda dedikodu yaptigini duyuyorsunuz”, “Gonderinize
kaba yorumlar geliyor”).

Her kart icin gruplar su kararlari alirlar:

e TEPKIiVERME: Anlik bir duygusal tepki nasil olurdu?

o CEVAP: Sakin ve dustinceli bir tepki nasil olurdu?
Ogrenciler daha sonra her iki secenegi de canlandirabilir, iki
panelli bir cizgi roman olusturabilir veya (izin verilirse)
telefonlariyla kisa bir sahne kaydedebilirler.

2.Degerlendirme ve Duygu Analizi Paylasimi (15 dakika)
Gruplar su konular tGzerinde distnuyor:

e Hangiyanit daha iyi geldi?

e Hangisi uzun vadede fayda saglar?

e Ardindan, her grup 1 adet "Duygusal C6ztim Karti"
olusturur; bu kart, sakinlesmek icin hizli bir teknik iceren
kicuk bir karttir (6rnegin, durup 5'e kadar saymak, derin
nefes almak, "Soyle hissediyorum... ctinku..." gibi bir
ctimle kullanmak). Sinifca bir "Duygusal ilk Yardim Seti"
olusturmak icin bu ¢céztiimleri toplayin.

3.Kisa Degerlendirme (5 dakika)

Ogrenciler yaziyor veya paylasiyor:

« “internette veya yiiz yiize cok hizli tepki verdigim bir érnek

suydu...”

e “Bir dahaki sefere soyle deneyecegim...”
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Sonuglar:

« Ogrenciler, cevrimici etkilesimler de dahil olmak tizere farkli
durumlarda kendi duygusal durumlarini tanimlayabilir ve
adlandirabilirler.

« Ogrenciler gercek hayattaki ortamlarda duygularini uygun
sekilde ifade edebilirler.

e Ogrenciler, zorlu durumlarda duygusal tepkilerini yonetmek
icin temel 6z dizenleme stratejilerini uygulayabilirler.

Ortam ve malzemeler

Basili "Gercekci Konusma" senaryo kartlari, kagit/kalemler, istege
bagli olarak cekim icin telefon/tabletler, gerekirse Duygu Hileleri
icin 6nceden tasarlanmis kii¢cuk kartlar.

Kullanilan pedagojik yaklasim

Karar verme temelli 6grenme, isbirlikci problem ¢6zme, deneyimsel
rol yapma ve yansitici uygulama. Sosyal durumlarda duygusal
okuryazarligi gelistirirken pratik basa cikma stratejileri olusturur.

Teknoloji gereksinimleri:
Video olusturmak icin telefon/tablet kullanimi istege baglidir.
Tamamen kagit lizerinde cizgi roman olarak da yapilabilir.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:
Ogrenciler yanit fikirlerini oyunculuk, cizim veya yazma yoluyla
sunmayi secebilirler. Duygu ifade etme yontemleri

kisisellestirilebilir. Senaryolar, hassasiyet veya farkli gecmislere
uygunluk acisindan uyarlanabilir.
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Unite Sonucu

Bu Unite, duygusal farkindalik ve iletisimde temel beceriler
gelistirir. Ogrenciler, 6z yansitma, grup diyalogu ve yaratici
ifade yoluyla, duygularin davranislarini-6zellikle cevrimigi
ortamda-nasil etkiledigini anlamaya baslarlar. Duygularini
adlandirarak ve onlari diizenlemenin yollarini uygulayarak,
empatiyi giclendirirler, tepkilerini sakinlestirirler ve daha
saglikli bir cevrimici varlik gelistirirler.
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Unite No 2
Kisisel Gorusleri [fade Etme

ve Farkliliklar Karsisinda
Saygili Diyalog Kurma

Ogrenme Ciktilari

« Ogrenciler, yapici bir sekilde fikir ayriigini dile
getirerek ve farkli bakis acilarini kabul ederek saygili
bir diyaloga girebilirler.

e Ogrenciler farkli gériislerin degerini kavrar ve saygili
bir sekilde fikir ayriligi yasama pratigi yaparlar.

« Ogrenciler, goruslerini acik ve saygili bir sekilde ifade
etmek icin uygun kelime dagarcigi ve cimle yapilari
kullanirlar.

Kisa Teorik Aciklama

Gencler kendi goruslerini ve degerlerini gelistirirler ve bu bazen baskalariyla fikir
ayriliklarina yol acabilir. Bu, buyimenin normal ve dnemli bir parcasidir. Ancak
goruslerimizi nasil paylastigimiz-6zellikle baskalari farkli distntyorsa-cok
onemlidir. Gorusleri acik ve saygili bir sekilde ifade edebilmek, catisma degil,
guven olusturmaya yardimci olur. Bu tinitede 6grenciler, baskalarini incitmeden
ddsuncelerini paylasmalarina yardimci olacak kelimeleri ve cimle
baslangiclarini kullanmayi 6grenirler. Ayrica dinlemeyi, kibarca karsi cikmayi ve
zorlu konusmalarda sakin kalmayi 6grenirler. Bu beceriler, gorus farkliliklarinin
kolayca tartismaya donusebilecegi hem yliz yize hem de ¢evrimici ortamlarda
onemlidir.
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Etkinlik 1 5
GORUS SOKAGI

Onerilen etkinlik siiresi: 45-55 dakika
Bireysel/Grup: Tim sinif veya daha klcuk bir grup

Etkinlik Tanimi

1.1sinma (10 dakika)
Sinifin cesitli yerlerine 5-6 basit fikir belirten soru iceren metin asin
(6rnegin, "Okul Gniformalari iyi bir fikir", "Sosyal medya faydadan cok zarar
getiriyor", "Gencler 16 yasinda oy kullanmali").
Ogrenciler etrafta dolasir, metinleri okur ve en cok katildiklari metnin
yanina dururlar. Kisa bir tartisma: Neden bunu sectiler?

2.Fikir Tartisma Oyunu (25 dakika)
Ogrenciler odanin iki tarafina siralansin. Bir taraf = katiliyorum, diger taraf
= katilmiyorum.
“Herkesin internette istedigini soylemesine izin verilmelidir” gibi bir ifade
okuyun, ardindan her 6grenci “sokagin” karsi tarafindan bir arkadas
bulmali ve her iki taraf da saygili bir sekilde goruslerini paylasmalidir-her
biri 1 cimle. Her cift icin 2 dakika. Konusmaci dinler ve ardindan su gibi bir
cimle baslangici kullanarak yanit verir:

o “Soylediklerinizi anliyorum, ama bence..”

e “Gorusunize saygi duyuyorum ve soyle distntyorum...”
Grup kuclUkse daha fazla ifade ekleyebilirsiniz.

3.Dusiinme Cemberi (10-15 dakika)
Ogrenciler kiiciik gruplar halinde veya tiim grup olarak su konulari
tartisirlar:

e Farkli gorusleri dinlemek zor muydu?

e Bir yaniti saygili kilan neydi?

o Fikriniz degisti mi?
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Sonuclar:

« Ogrenciler, yapici bir sekilde fikir ayriigini dile getirerek
ve farkli bakis acilarini kabul ederek saygili bir diyaloga
girebilirler.

e Ogrenciler farkli gériislerin degerini kavrar ve saygili bir
sekilde fikir ayriligl yasama pratigi yaparlar.

« Ogrenciler, gorislerini acik ve saygili bir sekilde ifade
etmek icin uygun kelime dagarcigi ve cimle yapilari
kullanirlar.

Ortam ve malzemeler
Basili ifade kartlari, cimle baslatma posterleri veya el ilanlari,
ddsinme amacli yazma araclari.

Kullanilan pedagojik yaklasim

Deneyimsel 6grenme, hareket tabanli etkinlik, diyalogsal
0grenme ve sosyal-duygusal gelisim. Empatiyi, bakis acisi
kazanmayi ve sozel ifadeyi tesvik eder.

Teknoloji gereksinimleri:
Hicbiri

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Ogrenciler goérislerini sézli, yazili veya cizim yoluyla ifade
edebilirler. Cimle baslangiclari, dil veya 6zgliven sorunlari
yasayanlara destek saglar. Hareket kabiliyeti kisitli olanlar
icin etkinlik, daire seklinde oturarak da yapilabilir.
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Etkinlik 2
ORTAK ZEMIN HARITALARI

Onerilen etkinlik siiresi: 45-55 dakika
Bireysel/Grup: KiicUk grup (3-4 6grenci)

Etkinlik Tanimi

1.Giris Meydan Okumasi (5-10 dakika)
Ogrencilere su soruyu sorun: “iki kisi ayni fikirde olmasa bile birbirine
saygl duyabilir mi?” Kisa cevaplar toplayin veya hizli bir anket yapin.
Ardindan amaci aciklayin: Ayni fikirde olmadigimizda bile ortak zemin
bulmak.

2.Senaryo Haritalama (20-25 dakika)
Her gruba, fikir ayriligi iceren bir tartisma konusu veya senaryo verilir
(6rnegin, "Mesajlara her zaman hizli yanit vermelisiniz, aksi takdirde
kabalik olur", "Cok sayida begeni almak, gonderinizin degerli oldugu
anlamina gelir").
Her grup icin:

« Oncelikle kisisel gorislerini paylasiyor.

e “Ortak Zemin Haritas!” ¢cizer: 3 bolgeden olusan basit bir harita:
Uzerinde anlastigimiz konular
Anlasamadigimiz noktalar

(¢]

(o}

o

Uzlasabilecegimiz veya birbirimizi anlayabilecegimiz yer neresi?
Ogrenciler saygili bir dil kullanarak ve dinleme becerilerini
kullanarak formu birlikte doldururlar.

3.Kisa Sunumlar ve Disuinceler (15-20 dakika)
Gruplar haritalarini sinifa kisaca sunarlar. Ardindan yazili olarak veya
kicuk gruplar halinde degerlendirmelerde bulunurlar:

(e}
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e "Sizi en ¢ok sasirtan ne oldu?"
e “Orta yolu bulmak nasil bir histi?”
e “Anlagsmazlik olsa bile bir konugmay saygili kilan nedir?”

Sonuclar:

« Ogrenciler, yapici bir sekilde fikir ayriigini dile getirerek
ve farkli bakis acilarini kabul ederek saygili bir diyaloga
girebilirler.

o Ogrenciler farkli gériislerin degerini kavrar ve saygili bir
sekilde fikir ayrilig1 yasama pratigi yaparlar.

« Ogrenciler, géruslerini acik ve saygili bir sekilde ifade
etmek icin uygun kelime dagarcigi ve cimle yapilari
kullanirlar.

Ortam ve malzemeler

Sinif ortami veya grup calismasi icin uygun alan.
Basili yonergeler, biyuk kagit veya poster sayfalari,
haritalama icin renkli kalemler/isaretleyiciler, cimle
baslangiclari listesi.

Kullanilan pedagojik yaklasim

isbirlikci 6grenme, yapilandirilmis diyalog ve gorsel
haritalama. iletisim becerilerini gelistirmenin yani sira empati,
yaraticilik ve ekip calismasini birlestirir.

Teknoloji gereksinimleri:
Hicbiri
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Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Ogrenciler gorislerini sdzli, yazili veya cizim yoluyla ifade
edebilirler. Cimle baslangiclari, dil veya 6zgliven sorunlari
yasayanlara destek saglar. Hareket kabiliyeti kisitli olanlar
icin etkinlik, daire seklinde oturarak da yapilabilir.

Unite Sonucu

Bu Unite, 6grencilere nazik ve saygili kalirken disincelerini
ifade etme araclari sunar. Dinlemeyi, sakin bir sekilde fikir
ayriligini dile getirmeyi ve baskalariyla ortak zemin bulmayi
ogrenirler. Cimle baslangiclari ve gercek hayattan érnekler
kullanarak, 6grenciler hem cevrimici hem de ylz yize, farkli
goruslerin oldugu konusmalari yonetme pratigi yaparlar.
Amac bir tartismayi kazanmak degil, baskalarini anlamak ve
kendinizi acikca ifade etmektir.
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Ogrenme Ciktilari

« Ogrenciler, konusmalarda aktif olarak dinleme ve
yapicl yanit verme becerisine sahip olurlar.

e Ogrenciler sézsiiz ipuclarini taniyabilir ve empatik bir
sekilde yanit verebilirler.

Kisa Teorik Aciklama

lyi bir dinleyici olmak, sadece kelimeleri duymaktan ibaret degildir; gercekten
dikkat etmekle ilgilidir. Aktif dinleme, konusmaciya odaklanmak, ses tonunu,
beden dilini ve duygularini fark etmek ve 6nemsediginizi géstermek anlamina
gelir. Empati ise, ayni fikirde olmasaniz bile, baskasinin nasil hissettigini
anlamaya calismaktir. Bu beceriler, daha guclu arkadasliklar kurmaya,
catismalari cozmeye ve insanlarin duyuldugunu hissetmesine yardimci olur. Hem
gercek hayatta hem de cevrimici sohbetlerde, aktif dinleme ve empati, kiictk
sorunlarin buyuk sorunlara déndsmesini engelleyebilir ve herkesin saygi
gordiguni hissetmesine yardimci olabilir.
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Etkinlik 1
BENI DINLIYOR MUSUN?

Onerilen Etkinlik siiresi: 45-55 dakika
Bireysel/Grup: ikili ve tim grup

Etkinlik Tanimi

Bu etkinlik, 6grencilerin gormezden gelinmek ile gercekten
dinlenmek arasindaki farki hissetmelerine yardimci olur. iki
asamadan olusur:

1. Tur - Sessiz Dinleyici (10-15 dakika)
Ogrenciler ciftler halinde calisir. Bir kisi kisa bir hikaye anlatir
(6rnegin, "gurur duydugunuz bir an" veya "internet ortaminda sizi
sinirlendiren bir sey"). Dinleyici tamamen sessiz kalmalidir -
konusmak, basini sallamak, gilimsemek veya tepki vermek
yasaktir.
Ardindan konusmaci su dustncelerini dile getiriyor:

e "Nasil hissettin?"

e “Anlasildigimi veya desteklendigimi hissettim mi?”

2. Tur - Aktif Dinleyici (10-15 dakika)

Simdi, ayni islemi yeni bir hikaye ile tekrarlayin, ancak bu sefer
dinleyici aktif dinleme becerilerini kullansin: g6z temasi, bas
sallama, kisa sozli tepkiler ("Anliyorum," "Mantikli") ve 6zetleme.
Tekrar dasunun:

e “Bu nasil farkli hissettirdi?”
- "Kendimi dinlenmis hissetmeme ne yardimci oldu?"
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Grup Degerlendirmesi (15 dakika)

Ogrenciler sinifca, dinlemenin neden saygili bir davranis
oldugunu ve empati gostermenin basit eylemlerle nasil
muUmkin oldugunu paylasiyorlar.

Sonugclar:
o Ogrenciler, konusmalarda aktif olarak dinleme ve yapici
yanit verme becerisine sahiptirler.
o Ogrenciler s6zsiiz ipuclarini taniyabilir ve empatik bir
sekilde yanit verebilirler.

Ortam ve malzemeler

Sinifta sandalyeler ciftler halinde dizenlenmis, sessiz bir
ortam.

Basili 6yku anlatma ipuclari veya tahtaya asilmis metinler.

Kullanilan pedagojik yaklasim

Deneyimsel 6grenme, rol yapma ve duygusal zeka gelisimi. Bu
etkinlik, 6z farkindalig1 ve empatiyi derinlestirmek icin pasif
ve aktif dinleme arasindaki farki vurgular.

Teknoloji gereksinimleri:
Gerekli degil.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Ogrenciler, konusmak istemiyorlarsa hikayelerini yazmayi
veya cizmeyi secebilirler. Yonergeler ve yanitlar farkli iletisim
stillerine uyarlanabilir. Yansimalar kicuk gruplar halinde veya
0zel olarak paylasilabilir.
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Etkinlik 2

EKRAN GORUNTUSU AL: SATIR
ARALARINI OKUMAK

Onerilen etkinlik siiresi: 45-55 dakika Bireysel/Grup: kiiciik gruplar
(3-4 grup) + biiyiik grup degerlendirmesi

Etkinlik Tanimi

Bu etkinlik, 6grencilerin ses tonu ve beden dilinin eksik oldugu
cevrimici ortamlarda empati kurma ve aktif dinleme becerilerini
gelistirmelerine yardimci olur.

1.1sinma (5-10 dakika)
Egitmen, baglam veya emoji icermeyen, 2-3 kisa, belirsiz "ekran
gorintlsu tarzi" metin alisverisi (6rnegin "tamam." / "k." / "ne istersen")
gosterir. Ogrenciler sunlari tartisir:

e Hangiduygu ifade ediliyor?

o Karsidaki kisi bunu okurken neler hissedebilir?

2.Grup Yarismasi (20-25 dakika)
Ogrenciler gruplar halinde, genclerin gercek hayattan érneklerini
iceren 2 cevrimici senaryo alirlar (6rnegin, "birisi mesajiniza cevap
vermez", "grup sohbetinde yapilan bir saka ters gider", "bir arkadas
sadece bir nokta ile cevap verir").
Sunlari yapmalilar:
e Her iki tarafta da hangi duygularin s6z konusu olabilecegini
tartisin.
o Empati géstermek veya aciklama istemek icin mesaji yeniden yazin.
e Rol yapin veya gelistirilmis bir versiyonunu canlandirin (istege bagli:
emojiler, GIF'ler veya tepki gorselleri kullanin)
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3.Dusiinme ve Paylasim (15 dakika)
Gruplar edindikleri bilgileri paylasiyor:
e internet ortaminda ses tonunu yanlis anlamak ne kadar kolay?
e Dijital ortamlarda nasil daha iyi dinleyebilir ve yanit
verebiliriz?

Sonuclar:
« Ogrenciler, konusmalarda aktif olarak dinleme ve yapici yanit
verme becerisine sahiptirler.
e Ogrenciler sdzsiiz ipuclarini taniyabilir ve empatik bir sekilde
yanit verebilirler.

Ortam ve malzemeler
Basili veya dijital "ekran gortnttsu" kartlari, grup tartisma
sayfalari, kalemler veya cihazlar.

Kullanilan pedagojik yaklasim

Medya okuryazarligi, deneyimsel 6grenme ve dijital empati.
Ogrencileri cevrimici etkilesimlerdeki ince duygusal ipuclarini
cozmeye ve daha distnceli dijital iletisim uygulamaya tesvik
eder.

Teknoloji gereksinimleri:
Gerekli degil, ancak dijital cihazlar veya slaytlar deneyimi
zenginlestirebilir.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Senaryolar kiltirel uygunluga veya iletisim tercihlerine goére
ayarlanabilir. Ogrenciler revize edilmis mesajlarini canlandirabilir,
cizebilir veya aciklayabilirler. Yansimalar yazili veya sézli olabilir.
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Unite Sonucu

Bu Unite, 6grencilerin hem yiz yize hem de cevrimici
ortamlarda 6zenle dinlemenin gliciini anlamalarina yardimci
olur. Uygulamali pratikler sayesinde, dikkat etmeyi, duygusal
ipuclarini fark etmeyi ve empatiyle yanit vermeyi 6grenirler.
ister gercek hayatta beden diliyle, ister mesajda ses tonuyla
olsun, kiictk eylemler baskalarina duyulduklarini ve saygi
gorduklerini gosterebilir. Bu beceriler, 6grencilerin glinlik
yasamlarinda daha guclu ve destekleyici baglantilar
kurmalarina yardimci olur.
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Ogrenme Ciktilar

« Ogrenciler yapici ve yikici elestiri arasindaki farki
anlayabilirler.

e Ogrenciler olumlu iletisim tekniklerini kullanarak geri
bildirim verebilir ve alabilirler.

Kisa Teorik Aciklama

Geri bildirim vermeyi ve almayi 6grenmek, kisisel ve sosyal olarak blytimenin bir
parcasidir. Gencler icin bu, distincelerini saygili ve yardimci bir sekilde ifade
edebilmek ve baskalarinin géruslerini saldiriya ugramis hissetmeden
dinleyebilmek anlamina gelir. Yapici geri bildirim, gelismeye ve tesvike
odaklanirken, yikici elestiri yipraticidir ve zarar verir. Ergenlik doneminde gencler
yargiya karsi daha hassastir, bu nedenle "ben" ifadeleri kullanmak, olumlu yonleri
Onerilerle dengelemek ve dogru tonu secmek gibi olumlu geri bildirim
tekniklerini 6gretmek 6nemlidir. Ogrenciler giivenli ortamlarda geri bildirim
vermeyi ve almayi uyguladiklarinda, 6zguven, empati ve daha guclu iliskiler
gelistirirler.
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Etkinlik 1

PARLAMA VE BUYUME GERI BILDIRIM
CEMBERLERI

Onerilen etkinlik siiresi: 45-60 dakika
Bireysel/Grup: Klicik gruplar halinde (grup basina 4-5 6grenci)

Etkinlik Tanimi
1. Giris ve Isinma (10 dakika)
e Yapici ve yikici geri bildirimin ne anlama geldigini kisaca
aciklayin.
e “Parla ve Buyu” yontemini 6rnekler kullanarak tanitin.
e Su gibi cimle baslangiclarini paylasin:
o “Ise yarayan seylerden biri de suydu...” (Glow)
o “Deneyebileceginiz bir sey de su...” (Blyime)

2. Calismalarin Paylasilmasi (10-15 dakika)

« Ogrenciler kiicik gruplara (4-5 kisi) ayrilirlar.

e Her grup kisa bir calisma sunar; bu calisma belirli bir konu Gzerine
olabilir veya genclik calisani oturumuna uyarlanabilir (resim,
metin veya fikir).

e Bunu kisaca (kisi basina 1-2 dakika) anlatmalilar.

3. Akran Geri Bildirimi (15-20 dakika)
e Her sunumun ardindan 2-3 meslektas bir "Olumlu Yorum" ve bir
"Gelisim Yorumu" yapar.
o Baskilicimle kaliplari kartlari veya Uzerinde ipuclarinin
gorulebildigi bir beyaz tahta kullanin.
e Geri bildirim sirasinda olumlu beden dilini ve saygili bir Gslubu
esvik edin.
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4. Bireysel Degerlendirme (10 dakika)
o Ogrenciler kisa bir yazili veya s6zli degerlendirme
tamamlarlar:
o Geri bildirimler nasil geldi?
o Neyi gelistirmek isterdim?
o Beni sasirtan bir sey oldu mu?

o istege bagli: Paket servis yemeklerinden birini grupla
paylasin.

Sonuglar:
« Ogrenciler yapici ve yikici elestiri arasindaki farki
anlayabilirler.
 Ogrenciler olumlu iletisim tekniklerini kullanarak geri
bildirim verebilir ve alabilirler.

Ortam ve malzemeler

sinif veya sessiz tartisma alani.

“Parla ve Buyd” ciimle kaliplari iceren calisma sayfalari
kalem veya kursun kalem

yansitma sayfalari

Kullanilan pedagojik yaklasim

Deneyimsel 6grenme, yansitici uygulama ve sosyal-duygusal
6grenme. Bu etkinlik, gtiven, iletisim ve duygusal farkindalik
olusturmak icin yapilandirilmis akran etkilesimini kullanir.

Teknoloji gereksinimleri:
Gerekli degil (istege bagli: dijital icerik paylasimi yapiliyorsa
ablet veya telefon kullanimi).
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Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Cesitli iletisim stillerine uyarlanabilir; 6grenciler sézlU, yazili
veya gorsel olarak sunum yapabilirler. Cimle kaliplari, dil
veya 0zguven engeli olan 6grencileri destekler.

Etkinlik 2
“GERI BILFIRIM ANAHTARI”

Onerilen etkinlik siiresi: 45-50 dakika
Bireysel/Grup: Once ikili, sonra tim grup

Etkinlik Tanimi

1. Giris (5 dk)
Etkinligi tanitin ve yikici ve yapici geri bildirim arasindaki farki
aciklayin.

2.Senaryo Hazirligi (10 dk)
Ciftler halinde calisan ekipler, giinliik hayattan senaryolar
alirlar ve bunlarin kisa, yikici bir versiyonunu planlarlar.
Ornek Senaryo (15-19 yas arasi gencler icin):
Grup projesi katilimcilarindan biri, grup calismasi sirasinda
surekli telefonuna bakiyor ve katkida bulunmuyor.

3.Rol yapma (10 dk)
Ciftler 6nce yikici versiyonu canlandirir, ardindan ayni sahneyi
sakin bir tonda ve olumlu ifadeler kullanarak yapici geri
bildirimlerle tekrarlarlar.

4.Ciftler Arasi Dusiinme (10 dk)
Ciftler halinde tartisin: Nasil hissettiniz? iki versiyon arasinda
neler degisti?
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5.Paylasim ipuglari (10-15 dk)
Her cift, yapici geri bildirim verme konusunda en iyi ipuclarini
tim sinifla paylasiyor.
Saygili Geri Bildirim icin Cimle Baslangiclari
e "Hey, bence hepimiz odaklanabilirsek daha ¢ok is
basarabiliriz-telefonunu bir stireligine kenara birakarak
yardimci olabilir misin?"
istege bagli: Her 6grenci, bir sonraki geri bildirimde
kullanmayi deneyecegi bir ifadeyi yazsin.

Sonuclar:
« Ogrenciler yapici ve yikici elestiri arasindaki farki
anlayabilirler.
« Ogrenciler olumlu iletisim tekniklerini kullanarak geri
bildirim verebilir ve alabilirler.

Ortam ve malzemeler
o Kapali sinif veya esnek alan
e Basili senaryo kartlari
e CUmle baslangic kartlari
e Not almak icin kagit

Kullanilan pedagojik yaklasim

Rol yapma, deneyimsel 6grenme, akran tartismasi, yansitma.
Gercekci ortamlarda empatiyi, duygusal farkindaligi ve
iletisim pratigini tesvik eder.

Teknoloji gereksinimleri:
Gerekli degil.
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Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Cesitli iletisim stillerine uyarlanabilir; 6grenciler sozli, yazili
veya gorsel olarak sunum yapabilirler. Cimle kaliplari, dil
veya 0zglven engeli olan 6grencileri destekler.

Unite Sonucu

Ogrencilere incitici ve faydali geri bildirim arasindaki farki
uygulama firsati verdigimizde, onlara elestiri ve catismayla
sakin ve kendinden emin bir sekilde basa ¢cikma araclari
sunuyoruz. Bu Unite, karsilikli saygi olusturmalarina,
kendilerini acik¢a ifade etmelerine ve hem ¢evrimici hem de
cevrimdisi olarak baskalarini desteklemelerine yardimci olur.
Bunlar, saglikli iligkiler ve olumlu dijital etkilesimler icin temel
becerilerdir.
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e’ Cevrimici Iletisim

Ogrenme Ciktilari

« Ogrenciler, siber zorbalik, dislama, alaycilik, nefret
soylemi, yanlis anlama ve akran baskisi gibi yaygin
cevrimici iletisim sorunlarini nasil taniyacaklarini ve
bunlara nasil uygun sekilde yanit vereceklerini bilirler.

o Ogrenciler dijital ortamlarda Uslup, gizlilik ve
sorumluluk konularinda farkindaliga sahiptir.

Kisa Teorik Aciklama

Gencler sosyal hayatlarinin biytk bir bolimdnt cevrimici ortamda geciriyorlar ve
burada mesajlar kolayca yanlis anlasilabiliyor, hatta zararli olarak algilanabiliyor.
Guvenli ve sorumlu bir sekilde iletisim kurmayi bilmek, sadece kendi iyilik
hallerini degil, arkadaslarinin iyilik hallerini de korur. Cevrimici ortamda, ses tonu
ve jestler genellikle kaybolur; bu da alayciligin, dedikodunun veya nefret
sdyleminin yayilmasini kolaylastirir. Ogrencilere siber zorbalik, dislanma veya
yanlis bilgilendirme belirtilerini fark etme yetenegi kazandirirsak, sakin bir
sekilde tepki vermelerine ve saglikli sinirlar belirlemelerine yardimci olur. Bu
unite, genclerin kendilerini koruyabilmeleri, baskalarina saygi duyabilmeleri ve
herhangi bir cevrimici ortamda olumlu secimler yapabilmeleri icin gizlilik, ses
tonu ve dijital sorumluluk konusunda farkindalik olusturmayi amaclamaktadir.
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Etkinlik 1
“KIRMIZI BAYRAKLARI TESPITET”

Onerilen etkinlik siiresi: 30-50 dakika
Bireysel/Grup: Kiiclk gruplar (3-4 6grenci)

Etkinlik Tanimi

1. Giris (5 dk)

Sik karsilasilan cevrimici riskleri (alaycilik, dedikodu, dislama, siber
zorbalik) ve mesajlarda "uyari isaretlerinin” ne anlama geldigini
kisaca aciklayin.

2.Grup Calismasi - Okuyun ve 6nemli yerleri isaretleyin (10 dk).
Ogrenciler kiiclik gruplar halinde 3-5 kisa 6rnek mesaj veya gonderi
okurlar. Birlikte, yanlis anlasilmaya veya zarara yol acabilecek
kelimeleri, emojileri veya Usluplari vurgularlar.
Ornek: "Grup projesinde harika is cikardin... bunu hi¢ kimse
séylemedi.” Ornek: "Mia'yi davet etme, cok sinir bozucu." Ornek: "Vay,
sonunda diizgiin gériniyorsun.” Ornek: "Ne olursa olsun. Ne istersen

"

yap.

3.Mesaji Yeniden Yazin (10-15 dk)
Her grup, orijinal fikri koruyarak ancak zararli unsurlari ¢ikararak,
riskli mesajlari daha acik, daha nazik ve daha saygili hale getirmek
icin yeniden yaziyor.
Yeniden yazin: "Hey, bence grup projemizi daha giclu hale
getirebiliriz."

4.Sunum ve tartisma (10-15 dakika)
Gruplar, "oncesi ve sonrasi" 6rneklerini tim sinifa sunarlar. Bulduklari
risk isaretlerini ve yaptiklari degisikliklerin mesajlari nasil daha
glvenli ve anlasilir hale getirdigini aciklarlar.
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5.0zetleyici degerlendirme (5 dk)
Kisa sinif tartismasi: Neler fark ettiler? K¢tk tslup veya kelime
degisiklikleri cevrimici catismalari nasil 6nleyebilir?

Sonuglar:

« Ogrenciler, siber zorbalik, dislama, alaycilik, nefret sdylemi, yanlis
anlama ve akran baskisi gibi yaygin cevrimici iletisim sorunlarini
nasil taniyacaklarini ve bunlara nasil uygun sekilde yanit
vereceklerini bilirler.

o Ogrenciler dijital ortamlarda tslup, gizlilik ve sorumluluk
konularinda farkindaliga sahiptir.

Ortam ve malzemeler
e Sinif;
Basili mesaj kartlari veya slaytlar;
fosforlu kalemler veya tikenmez kalemler;
Paylasim icin flipchart veya beyaz tahta.

Kullanilan pedagojik yaklasim
Teoriyi gercek hayattaki senaryolarla iliskilendiren elestirel diistinme,
isbirlikci 6grenme, akran egitimi ve uygulamali diizenleme gorevleri.

Teknoloji gereksinimleri:
Yok (istege bagli: 6rnekler dijital ise slaytlar.)

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Mesajlar yerel baglama uyarlanabilir; okuma glcligi cekenler ciftler
veya gruplar halinde sesli okuyabilir; basitlestirilmesi veya
genigletilmesi kolaydir.
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Etkinlik 2
“DIJITAL SINIR HARITAM”

Onerilen Etkinlik siiresi: 30-50 dakika
Bireysel/Grup: Once bireysel, sonra kiiciik gruplar halinde

Etkinlik Tanimi

1.Bireysel Calisma - Haritanizi Olusturun (10-15 dk)
Her 6grenci, cevrimici olarak ne tur kisisel bilgiler veya
icerikler paylastiklarini, bunlari kimlerin gérdiginu ve nerede
sinirlar belirlediklerini (engelleme, gizlilik ayarlari, gizli
tuttuklar seyler gibi) gésteren hizli bir zihin haritasi gizer.

2.Kiicgiik Grup Tartismasi (15 dk)
Ogrenciler, haritalarini tartismak Gizere kiiciik gruplar (3-5
kisi) olustururlar ve su konulara odaklanirlar:
Fark ettikleri potansiyel gizlilik riskleri; istenmeyen
mesajlarla veya cevrimici akran baskisiyla nasil basa
ciktiklari.

3.Grup Paylasimi (15 dk)
Gruplar, guvenli ve sorumlu cevrimici davranisicineniyi 3
ipucunu belirler ve bunlari tim sinifla paylasir.

4.0zet Degerlendirme (10 dk)
Dijital sinirlarin belirlenmesinin neden dnemli oldugu ve
cevrimici ortamda saygl ve guvenligin korunmasina nasil
yardimci oldugu Uzerine kisa bir sinif ici degerlendirme.
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Sonuglar:

« Ogrenciler, siber zorbalik, dislama, alaycilik, nefret séylemi,
yanlis anlama ve akran baskisi gibi yaygin cevrimici iletisim
sorunlarini nasil taniyacaklarini ve bunlara nasil uygun
sekilde yanit vereceklerini bilirler.

o Ogrenciler dijital ortamlarda slup, gizlilik ve sorumluluk
konularinda farkindaliga sahiptir.

Ortam ve malzemeler

sinif;
kagit,

kalemler, isaretleyiciler;
istege bagli olarak, son ipuclari icin blyiik bir kagit veya
karton kullanilabilir.

Kullanilan pedagojik yaklasim
Oz yansitma, akran paylasimi, goérsel haritalama

Teknoloji gereksinimleri:
Hicbiri

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Haritalar yazilabilir veya cizilebilir; 6grenciler sozli olarak veya
yapiskan notlar araciligiyla paylasabilirler; farkli okuma yazma
seviyelerine sahip 6grenciler icin uygundur.
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Unite Sonucu

Bu Unitenin sonunda 6grenciler, riskli veya zararli cevrimici
davraniglari nasil tespit edeceklerini ve kendilerini ve
baskalarini koruyacak sekilde nasil yanit vereceklerini
o0grenmis olacaklardir. Dijital ortamlarda tslup, gizlilik ve
saygili sinirlar konusunda daha bilincli hale geleceklerdir. Bu
beceriler, gliivende kalmalarina, yanlis anlagilmalari
onlemelerine ve daha olumlu ve destekleyici bir cevrimici
topluluk olusturmalarina gercekten yardimci olabilir.
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Bu modiil, 6grencilerin sosyal medya
iceriklerini elestirel bir sekilde incelemelerini
ve degerlendirmelerini saglar. Etkileyicilerin,
trendlerin ve dijital davraniglarin rehberli
analizi yoluyla 6grenciler, olumlu rol
modelleri belirlemeyi, cevrimigi etki lUizerine
disinmeyi ve sosyal platformlarin daha
bilingli ve anlamli kullanimina yonelmeyi
ogrenirler.

Modiil 3:
Sosyal Medya iceriklerini Elestirel Diisiinme Yaklasimiyla
Arastirma ve Analiz Etme

Anahtar Kelimeler: Etkileyiciler, Medya okuryazarligi, icerik analizi, Maniptilasyon,
Dijital sorumluluk, Sosyal medya, Dezenformasyon, Oz yansitma, Guvenilirlik,
Cevrimici etki

Kapsam

Bu modul, elestirel diistinme, icerik analizi ve sorumlu dijital etkilesim konularinda
temel becerileri tanitir. Teknik araclar veya algoritmalar yerine, sosyal medyanin
duygusal ve sosyal etkisine odaklanir. Etkinlikler, 6grenci liderligindeki kesif,
yansitici tartisma ve arastirma gorevleri araciligiyla gercek hayata uygulama
Uzerine yogunlasir.

Egitimin Amaclari

e Ogrencilerin sosyal medya iceriklerini elestirel bir sekilde degerlendirme
becerilerini gliclendirmek.

e Cesitli rol modelleri ve gercekci cevrimici temsil konusunda farkindaligi
artirmak.

e Dijital icerikle amacli, bilincli ve duygusal acidan saglikli etkilesimi tesvik etmek.



e Pasif ekran silresini azaltmak ve cevrimici ortamda meraki ve
yaraticiligl tesvik etmek.

e Guvenilir bilgiyi belirleme ve maniptlasyona karsi koyma becerilerini
gelistirmek icin medya okuryazarligi becerilerini kullanmak.

Teorik Arka Plan

GUndmazun dijital ortaminda, gencler her gin sosyal medya, video paylasim
platformlari, haber kaynaklari ve diger dijital kaynaklar araciligiyla sunulan cok
miktarda bilgi ve gorsel icerige maruz kalmaktadir. Bu icerik genellikle tarafsiz
degildir; tutumlari sekillendirir, belirli davranislari tesvik eder, gercekgi
olmayan beklentiler yaratir ve ergenlerin kisisel ve sosyal kimliklerinin
olusumunu etkiler. Bu nedenle, 6grencilerin cevrimici icerigi elestirel bir sekilde
degerlendirme becerilerini gelistirmeleri ve bilgili, sorumlu ve empatik
kullanicilar olarak dijital alanda aktif olarak yer almalari cok 6nemlidir.

Bu modiil, elestirel disiinme, medya okuryazarligl, dijital yetkinlik ve duygusal
zeka gelistirilmesi yoluyla dijital cagin zorluklarini ele almayi amaclayan ¢cok
sayida teorik ve pedagojik yaklasima dayanmaktadir. Ogrencilerin gercekler ve
gorusler arasinda ayrim yapabilmelerini, manipulatif veya yaniltici mesajlari
(sahte haberler, sansasyonel basliklar ve kimlik avi mesajlari gibi)
tanimlayabilmelerini, etkileyicilerin ve dijital anlatilarin uyguladigi etki
mekanizmalarini anlamalarini ve ¢cevrimici ortamda kisisel 6zgunluklerini ve
glvenliklerini koruma stratejileri gelistirmelerini saglamak cok 6nemlidir.

Bu yaklasimin 6ztinde, 6grencilerin pasif bir sekilde gercekleri 6zimsemek
yerine, kesif, diyalog ve yansima yoluyla aktif olarak bilgi insa ettikleri
yapilandirmaci 6grenme ilkeleri yatmaktadir. Yapilandirmacilik, derin bir
anlayis edinme slirecinde 6n bilginin, 6grenme baglaminin ve isbirliginin
onemini vurgular. Bu degerler, 6zellikle dogrudan cevaplarin olmadigi ve
bilginin analiz, tartisma ve yorumlama yoluyla insa edildigi dijital icerikle
calisirken 6nemlidir.



Bu modil, temel kavram tanima ve anlama asamalarindan, uygulama ve icerik
analizine, degerlendirmeye ve kendi mesajlarini olusturmaya kadar egitimsel
sonuclarin tasarlanmasinda Bloom taksonomisini temel almaktadir. Modulin
etkinlikleri, 6grencilerin ylizeysel bilgi dizeyinde kalmamalarini, daha st diizey
disiinmeye -soru sormaya, sonuc ¢cikarmaya ve kendi sorumlu dijital anlatilarini
olusturmaya-dogru ilerlemelerini tesvik etmek Uzere tasarlanmigstir.

Metin ve multimedya icerikle calisirken, 6grencilerin cevrimici olarak tikettikleri
mesajlari daha derinlemesine anlamalarina yardimci olmak icin tahmin etme,
baglanti kurma, ana fikirleri belirleme, kanit ¢cikarma ve sonuc ¢cikarma gibi
cesitli bilissel okuma ve anlama stratejileri kullanilir. Ogrenciler ayrica
Ustbilissel beceriler gelistirmeye de tesvik edilir; yani kendi digstinme
streclerinin farkina varmalari, sonuclara nasil ulastiklarini anlamalari ve dijital
aliskanliklari Gzerine distnmeleri istenir.

Bu modiil, dijital didaktik ilkelerine dayanmaktadir ve teknolojiyi yalnizca bir
arac olarak degil, gercek ortamlarda dijital okuryazarligi ve etkilesimi
gelistirmek icin bir ydntem olarak kullanmaktadir. icerik ve etkinlikler, 15-19 yas
arasi 6grenciler icin ilgili, baglamlandirilmis ve ilgi cekici olacak sekilde 6zenle
secilmistir. Ogrenme deneyimsel ve etkilesimlidir; kiicik grup calismalarini,
kolektif akil ylratmeyi, kisisel durus gelisimini ve gorus aligverisini tesvik eder.
Bu sekilde, giivenli ve empatik bir dijital kimlik olusturmak icin gerekli olan
sosyal-duygusal 6grenme desteklenir.

Son olarak, bu moddl, icerigin kiltirel uygunlugunun yani sira 6grencilerin
bilgiye erisim, elestirel diusinme ve dijital givenlik haklarinin 6nemini de kabul
etmektedir. Ogrencileri soru sormaya, kaynaklari belirlemeye ve kendi bilincli
kararlarini vermeye tesvik ederek, egitim, dijital olarak direncli bireyler ve
gelecegin aktif vatandaslarini yetistirmenin temeli haline gelir.



Konular / Uniteler

1.Fenomenleri
Anlamak

2. Sosyal Medya
iceriklerine Elestirel Bir
Bakis

3. Internet
Kaynaklarinin
Guvenilirliginin Analizi

4. Manipulatif veya
Aldatici Dijital icerigi
Tanima

Ogrenme Ciktilari

-Ogrenciler olumlu ve olumsuz fenomenlerin
ozelliklerini belirleyebilir ve tanimlayabilirler.
-Ogrenciler, takipci sayisi veya gorinisiin
otesinde basarinin ve degerin cesitliligini
kavrayabilirler.

-Ogrenciler cevrimici iceriklerin ardindaki amaci
(bilgilendirici, ikna edici, eglendirici vb.)
taniyabilirler.

-Ogrenciler, sosyal medya iceriklerinde yer alan
onyargilari, kliseleri ve gercekci olmayan
tasvirleri taniyabilir ve elestirel bir sekilde
degerlendirebilirler.

-Ogrenciler, glivenilirligin temel gostergelerini
kullanarak cevrimici kaynaklarin gavenilirligini
degerlendirebilirler.

-Ogrenciler, temel dogrulama stratejilerini
kullanarak cevrimici bilgileri dogrulama
becerisini gosterirler.

-Ogrenciler gercekler, gérusler ve tanitim
amacli icerikler arasindaki farki ayirt ederler.

-Ogrenciler, kimlik avi mesajlari, sahte haberler
ve tiklama tuzagi gibi yaygin cevrimici
manipulatif icerik bicimlerini belirleyebilirler.
-Ogrenciler, yaniltici basliklarin, duygusal dilin
ve gorsel hilelerin dikkat cekmek veya aldatmak
icin nasil kullanildigini anlarlar.

-Ogrenciler supheli icerikleri dogrulama ve
kendilerini manipulasyon veya dolandiriciliktan
koruma konusundastemel stratejileri bilirler.



Sonug

Bu modul sayesinde 6grenciler, dijital ortamda cesitli etki, manipilasyon ve
dezenformasyon bicimlerini tanima becerisi gelistirirler. Tikettikleri icerigi
elestirel bir sekilde analiz etmeyi, gercekleri gortislerden, dogrulugu
kurgudan ayirt etmeyi ve yaniltici mesajlarla iligkili riskleri belirlemeyi
ogrenirler. Ayni zamanda, cevrimici diinyadaki kendi rolleri ve sorumluluklari
Uzerine dusunerek, bilincli dijital secimler yapma konusunda 6zgliven
kazanirlar. Bu modul, onlari kendileri ve bagkalari icin daha saglikli, daha
glvenli ve daha anlamli bir cevrimici ortama katkida bulunan, bilincli,
empatik ve sorumlu dijital medya kullanicilari olmaya tesvik eder.
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Ogrenme Ciktilari

o Ogrenciler olumlu ve olumsuz etkileyicilerin
ozelliklerini belirleyebilir ve tanimlayabilirler.

« Ogrenciler, takipci sayisi veya gériiniisiin tesinde
basarinin ve degerin cesitliligini kavrayabilirler.

Kisa Teorik Aciklama

GUnUmuzin dijital gunlik yasaminda, etkileyiciler genclerin basari, gtizellik,
populerlik ve yasam degerlerine dair algilarini sekillendirmede édnemli bir rol
oynamaktadir. Ogrenciler sosyal medya platformlarinda giinliik olarak icerikleriyle
karsilastiklariicin, etkileri genellikle geleneksel medyaninkini agsmaktadir. Bununla
birlikte, olumlu veya olumsuz bir etkileyicinin tek bir taniminin olmadigini anlamak
onemlidir; bir kisiye ilham verici gérlinen sey, bir baskasina ylizeysel veya hatta
zararli gértnebilir.

Bu ders kapsaminda, 6grencilerin etkileyicilerin davranislarini, 6zglivenlerini ve
tutumlarini nasil etkiledigi Gzerine distinmeleri ve ¢cevrimici diinyada rol model
olmanin gercekte ne anlama geldigine dair daha genis bir bakis acisi kazanmalari
tesvik edilecektir. Odak noktasi, 6zgunlugu, etkileyicilerin tesvik ettigi degerleri
anlamak ve gercek nitelikleri takipci sayilarindan, sponsorluklardan veya fiziksel
gorinumden ayirt etmek olacaktir.



“ROL MODELINIZ KIiM?
- MERCEK ALTINDAKI FENOMENLER”

Onerilen etkinlik siiresi: 30-50 dakika
Bireysel/Grup: Once bireysel, sonra kiiciik gruplar halinde

Etkinlik Tanimi

1.Giris niteliginde tartismak (5 dk) -Ogretmen sorar: En
sevdiginiz etkileyiciler kimler? Neden onlari takip
ediyorsunuz? Tum populer kisilerin olumlu bir etkisi var mi?

2.Grup calismasi ve yonergeler (5-10 dk) -Her grup, analiz
etmek lzere bir etkileyici (medya, TikTok, YouTube vb.'den
taninmis) secer veya kendisine atanir. Gruplar, iletisim tarzi,
iletilen mesajlar, savunulan degerler, takipcilerle olan iligki
ve 6zgunluk gibi kriterleri iceren bir calisma sayfasi alirlar.

3.Analiz ve hazirlik (10-25 dk) - Gruplar, etkileyicinin icerigini
(internet veya basili materyaller kullanarak) analiz eder ve
temel bilgileri iceren bir "etkileyici profili" (poster)
olusturur. Olumlu/olumsuz etki derecelendirmesi (1'den 5'e
kadar) ekler ve gerekcelerini belirtirler.

4.Grup sunumlari (mini sergi) (25-40 dk) -Her grup
calismalarini 2-3 dakika icinde sunar. Sinif bir "rol model
galerisi" haline gelir. Diger gruplar birer ciimlelik not
kagidina sunlari yazarlar: Neyi begendiler / Neyi eklemek
isterlerdi.

5.Yansima (40-48 dk) -Ogretmen tartismayi yonlendirir:
Olumlu bir rol modeli ne tanimlar? Takipci olmak esit
degere sahip midir? Sahte 6zgunligu nasil taniyabiliriz?



Kapanis (48-50 dk) -Ogrenciler calisma kagitlarina tek bir climle
yazarlar: Buguln etkileyiciler ve bir takipci olarak kendim hakkinda ne
ogrendim?

Sonuclar:
o Ogrenciler olumlu ve olumsuz etkileyicilerin 6zelliklerini belirleyebilir
ve tanimlayabilirler.
« Ogrenciler, takipci sayisi veya gériiniisiin 6tesinde basarinin ve
degerin cesitliligini kavrayabilirler.

Ortam ve malzemeler
e internet erisimli telefonlar/tabletler
o Hazirlanmis calisma sayfalari (veya basili etkileyici biyografileri)
o Keceli kalemler, A3 kagidi, yapiskan notlar

Kullanilan pedagojik yaklasim
o Dagitilmig gérevlerle grup calismasi
o Aktif 6§renme ve medya analizi
e Yansitici 6grenme ve akran geri bildirimi

Teknoloji gereksinimleri:
icerigi gériintiilemek icin internet baglantisi (veya internet baglantisi
yoksa cevrimdisi materyaller) gereklidir.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Farkli egitim ihtiyaclarina sahip 6grencilere uygun hale getirmek icin,
o0gretim materyalleri gorsel olarak zenginlestirilebilir ve acik ve
basitlestirilmis talimatlar verilebilir. Okuma glcligu ceken 6grenciler
semboller, gorsel tabanli derecelendirme dlcekleri veya daha kisa
metinler kullanabilirken, daha gticli sozel becerilere sahip olanlar
grubun calismasini sunma rolina Ustlenebilir. Bazi 6grenciler posterler
yerine. fikirlerini cizimler, kolajlar veya kisa video mesajlari araciligiyla
ifade edebilirler.



Akran destegini saglamak amaciyla gruplar olusturulur ve goérevlere
esnek bir yaklasimla, ek sure, yardim ve tesvik secenegi sunularak
yaklasilir. Bu, tim 6grencilerin aktif ve saygin bir sekilde katilimini
saglar.

"CEVRIMICI DUNYADA GIZLI AJANLAR"

Onerilen etkinlik siiresi: 30-50 dakika
Bireysel/Grup: Once bireysel, sonra kiiciik gruplar halinde

Etkinlik Tanimi Giris (5 dk) -Ogretmen kisa bir video oynatir
(veya 2-3 influencer paylasimi gosterir) ve sorar: Burada bir
reklam gorlyor musunuz? Bir seyin reklam oldugunu nasil
anliyorsunuz?

Dedektif gorevi (5-15 dk) -Gruplar, bir dizi Instagram/YouTube
gonderisi (gercek veya simule edilmis) alirlar ve sunlari
belirlemelidirler: Gonderi gercek mi? Sponsorlu mu? Hangi
gizli mesajlar bulunabilir? Ogrenciler bir etiketleme panosu
kullanirlar: gercek, stpheli, manipulatif.

Kayit tutma ve akil ytrttme (15-30 dk) —-Gruplar bulgularini
bir tabloya kaydeder:

(1) Ne goriyoruz?

(2) Muhtemel niyet nedir?

(3) Etki olumlu, olumsuz veya nétr ma?



"Maskeyi Bul" Bilgi Yarismasi (30-40 dk) -Ogretmen bir bilgi
yarismasi baslatir (Kahoot veya kagit versiyonu): 6grenciler
takimlar halinde yarisarak gosterilen gonderilerin gercek olup
olmadigini yanitlarlar.

Grup tartismasi (40-46 dk) -Gizli etkilerden kendimizi nasil
koruyabiliriz? Her reklam mutlaka koti madar?

Yansima (46-50 dk) -Her 6grenci cimleyi tamamlar: Bundan
sonra sunlara daha cok dikkat edecegim...

Sonuglar:
o Ogrenciler olumlu ve olumsuz etkileyicilerin 6zelliklerini
belirleyebilir ve tanimlayabilirler.
« Ogrenciler, takipci sayisi veya gériiniisiin 6tesinde
basarinin ve degerin cesitliligini kavrayabilirler.

Ortam ve malzemeler
e Hazirlanmis gonderiler (basili veya dijital)
e icerik siniflandirma kurulu (dogaclama yapilabilir)
e Sinav (Kahoot, Google Forms veya kagit versiyonu)

Kullanilan pedagojik yaklasim
e Sorgulamaya dayali 6g§renme ve problem ¢6zme
e Gercek dijital davranisin similasyonu
e Grup analizi ve karar verme

Teknoloji gereksinimleri:
icerik goriintiileme ve sinav (veya hazirlanmis materyaller) icin
internet erisimi.



Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Tum 6grencilerin etkinlige esit sekilde katilabilmesini
saglamak icin, gorsel olarak net materyaller, 6zlU talimatlar ve
basit 6rnekler kullanilarak icerik uyarlanabilir. Zorluk ceken
ogrenciler, yeteneklerine uygun rol atamalariyla
desteklenebilir; 6rnegin, gorsel analiz, yazi yerine emoji
kullanimi veya yazili aciklamalar yerine sozli aciklamalar.
Sinav, metin yerine resimler ve semboller icerebilir ve
yansimalar sozliu veya cizimlerle ifade edilebilir. Grup calismasi
karsilikli destegi tesvik eder ve etkinlik hizi gerektigi gibi
ayarlanabilir. Okuma gucligl ceken 6grenciler icin sinav sesli
olarak okunabilir. Gerekirse gonderiler dilsel olarak
basitlestirilebilir.

Ogrenciler, etkileyicilerin etkisinin sadece eglenceli veya
onemsiz olmadigini, ayni zamanda 6z imajlarini, baskalarina
dair algilarini ve cevrelerindeki diinyayl anlama bicimlerini
sekillendirme giculne sahip oldugunu fark ederler. Bu Unite
boyunca, etkileyicilerin hangi mesajlari ve degerleri yaydigini
ve bunlarin secimlerini, géruslerini ve hedeflerini nasil
etkiledigini anlama becerisi gelistirirler. Ylzeysel populerligi
gercek degerlerden ayirt etmeyi, cevrimici olarak kendilerine
sunulan idealleri elestirel bir sekilde degerlendirmeyi ve takip
ettikleri icerik hakkinda bilin¢li kararlar vermeyi 6grenirler.
Bunu yaparak, sanal diinyada kendi dijital 6zerkliklerini ve
sorumluluklarini inga ederler.



Unite No 2
Sosyal Medya Iceriklerine

7~ Elestirel Bir Bakis

Ogrenme Ciktilar

« Ogrenciler cevrimici iceriklerin ardindaki amaci
(bilgilendirici, ikna edici, eglendirici vb.)
anlayabiliyorlar.

o Ogrenciler, sosyal medya iceriklerinde yer alan
onyargilari, kliseleri ve gercekci olmayan tasvirleri
taniyabilir ve elestirel bir sekilde degerlendirebilirler.

Kisa Teorik Aciklama

Sosyal medya, filtrelenmis, dizenlenmis ve 6zenle kurgulanmis icerik araciligiyla
gerceklik algisini sekillendirir. Gencler genellikle bilingsizce kendi yasamlarini
sanal ideallerle karsilastirirlar; bu da ruh sagliklarini ve 6zgivenlerini
etkileyebilir. Bu Unite, gorsel icerige elestirel bir yaklasim gelistirir ve 6grencileri
gercek yasam ile kurgulanmis yasam arasindaki farklari tanimaya tesvik eder.

Sosyal Medya iceriklerir

Elestirel Disinme
Yaklagsimiyla Arastirma ve
Analiz Etme




“GERCEK Mi, YANILSAMA MI?”

Onerilen Etkinlik siiresi: 30-50 dakika
Bireysel/Grup: Once bireysel, sonra kiiciik gruplar halinde

Etkinlik Tanimi

Giris sorulari (5 dk) -Ogretmen sorar: Sosyal medyada giinlik
olarak kag gorsel gortiyorsunuz? Bunlardan kaci “mikemmel”
gortintyor? Bu gorsellerin gercek oldugunu distintyor
musunuz?

Ornek sunum (5-10 dk) -Ogretmen 2 cift fotograf gosterir: biri
gercek, digeri filtre uygulanmis (veya yiz/vicut diizenlemesi
yapilmis, miikemmel ortam olusturulmus). Ogrenciler birlikte
aradaki farklari tartisirlar.

Grup analizi (10-25 dk) -Her gruba 3 farkli Instagram/TikTok
gonderisi (veya basili gorsel) verilir ve hangi unsurlarin
gercek, hangilerinin gercek disi oldugunu belirlemeleri istenir.
Bu tlr tasvirlerin nedenlerini ve olasi sonuclarini yazarlar.

Sunum ve karsilastirma (25-35 dk) - Gruplar vardiklari
sonuclari sunar ve tahtaya su tabloyu yazarlar: “illiizyon
Unsurlari” ve “Gerceklik Unsurlari”

Yazili degerlendirme (35-45 dk) -Her 6grenci kisaca sunu
yazsin: Mikemmel icerik gordtigiimde nasil tepki veriyorum?
Bazen kendimi baskalariyla karsilastiriyor muyum?



Grup Sonuclandirma (45-50 dk) - Tartisma: Icerik tiiketiminde
nasil daha bilincli olabiliriz? Daha gercekci sosyal medya
icerikleri olusturabilir miyiz?

Sonuclar:
« Ogrenciler cevrimici iceriklerin ardindaki amaci
(bilgilendirici, ikna edici, eglendirici vb.) anlayabiliyorlar.
« Ogrenciler, sosyal medya iceriklerinde yer alan dnyargilari,
kliseleri ve gercekci olmayan tasvirleri taniyabilir ve
elestirel bir sekilde degerlendirebilirler.

Ortam ve malzemeler
e Filtreli ve filtresiz goruntuler
o Telefonlar/tabletler (veya basili 6rnekler)
e Tahta ve kalemler

Kullanilan pedagojik yaklasim
e GoOrsel analiz ve yansima
e Grup tartismasi ve kisisel ic gozlem

Teknoloji gereksinimleri:
internet erisimi veya 6nceden hazirlanmis gérsel materyaller.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:
e Dil engeli olan 6grenciler icin net gorsel 6rnekler kullanin.
o Konusmak istemeyen 6grenciler cevaplarini yazabilirler.



“SANAL GERCEKLIK - HAYATIN PERFORMANSI”

Onerilen Etkinlik siiresi: 30-50 dakika
Bireysel/Grup: Once bireysel, sonra kiciik gruplar halinde

Etkinlik Tanimi

Giris konusmasi (5 dk) -Ogretmen sorar: En iyi gériinmek isteseydiniz,
gunlinizlu sosyal medyada nasil sunardiniz? Ve gercekte nasil
gorunurdu?

Gorev: iki Dinya (5-10 dk) - Gruplara ayni durumun iki farkli
versiyonunu yazmalari gorevi verilir (6rnegin, okula gitmeden 6nceki
sabah, kahve icmeye gitmek, ders calismak):

1.Instagram'da nasil goriinecegi

2.Gercekte nasil

Grup calismasi (10-25 dk) -Metin yazarlar, ¢izim yaparlar, resim
yapistirirlar, senaryo taslaklari veya TikTok metinleri olustururlar
(cekim yapmadan, sadece planlama). Kagit veya dijital araclar
kullanirlar.

Sunum (25-35 dk) -Her grup iki anlatiy1 da sunar: Instagram versiyonu
ve gerceklik. Digerleri, kendi deneyimleriyle benzerlikler fark
ederlerse alkiglarlar.

Etki lizerine tartisma (35-45 dk) —-Baskalarinin paylasimlari bizi nasil
sekillendiriyor? Kendimizi oldugumuzdan daha iyi gésterme baskisi
hissediyor muyuz?



Kisisel gorev ve sonuc (45-50 dk) -Her 6grenci bir cimle yazsin:
Bundan sonra sosyal medyaya farkli bakacagim bir sey su olacak...

Sonuclar:
« Ogrenciler cevrimici iceriklerin ardindaki amaci (bilgilendirici,
ikna edici, eglendirici vb.) anlayabiliyorlar.
« Ogrenciler, sosyal medya iceriklerinde yer alan ényargilari,
kliseleri ve gercekgi olmayan tasvirleri taniyabilir ve elestirel bir
sekilde degerlendirebilirler.

Ortam ve malzemeler
o Kagit, keceli kalemler, yapiskan notlar
e Senaryo hazirligi icin telefon gérismeleri (yayinlamadan)

Kullanilan pedagojik yaklasim
e Yaraticiifade ve bakis acisi karsilastirmasi
e Mizah ve diisinme, pedagojik araclar olarak

Teknoloji gereksinimleri:

o Tabletler veya cep telefonlari (grup basina) -6rnekleri arastirmak,
senaryo taslaklari olusturmak, metin yazmak veya dijital ¢izim
yapmak icin.

e internet baglantisi (istege bagli) -6grenciler génderiler,
fotograflar veya TikTok trendleri icin ilham aramak isterlerse.

o Dijital araclar (istege bagli) -sunum veya senaryo olusturmak icin
Canva, Google Slides, Padlet veya benzeri araclar (PowerPoint de
kullanilabilir).

e Multimedya ekipmani (istege bagli) -6gretmen, dersin basinda
tartisma icin gercek hayattan érnekler (Instagram/TikTok
videolari) gostermek isterse.



Bu etkinlik, kagit, kalem, dergi ve makas kullanilarak gorsel
sunumlar ve hikaye panolari olusturularak tamamen teknoloji
kullanilmadan gerceklestirilebilir.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:
e Dil engeli olan 6grenciler icin net gorsel 6rnekler kullanin.
o Konusmak istemeyen 6grenciler cevaplarini yazabilirler.

Ogrenciler, tukettikleri dijital icerigin ne siklikla gercekligin
idealize edilmis versiyonlarini yansittiginin farkina varirlar.
Goruntuleri, temsilleri ve anlatilari analiz ederek, gercekgi
tasvirleri gercekci olmayanlardan ayirt etmeyi ve bu tir
tasvirlerin yaratabilecegi baskiyi tanimayi 6grenirler. Kendi
cevrimici varliklarina kargi elestirel bir tutum gelistirirler ve
baskalarinin paylasimlari Gzerinde distnerek, "mikemmel”
anlarin ardinda genellikle secme ve diizenleme oldugunu fark
ederler. Kendilerini gercekci olmayan standartlarla
karsilastirmak yerine, anlayisi, 6zgunlugu secerler ve dijital
maskelere ihtiyac duymadan kendi gercekliklerini ifade etme
glciunu kazanirlar.



Unite No 3
Internet Kaynaklarinin

! Guvenilirliginin Analizi

Ogrenme Ciktilari

o Ogrenciler, giivenilirligin temel gdstergelerini
kullanarak cevrimici kaynaklarin gtvenilirligini
degerlendirebilirler.

o Ogrenciler, temel dogrulama stratejilerini kullanarak
cevrimici bilgileri dogrulama becerisini gosterirler.

« Ogrenciler gercekler, goriisler ve tanitim amacli
icerikler arasindaki farki ayirt edebiliyorlar.

Kisa Teorik Aciklama

internet bilgiyle dolu oldugu kadar, manipiilasyon, yanlis bilgi ve tanitim amacli,
tarafli veya yanlis iceriklerle de doludur. Genclerin glivenilir kaynaklari tanimak,
gercekleri kontrol etmek ve gorus ile gercegi ayirt etmek icin medya ve bilgi
okuryazarligi gelistirmeleri gerekir. Bu Unite, dijital bilgiyi analiz etme ve
degerlendirme icin belirli araclara ve becerilere odaklanmaktadir.
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"DOGRU MU YALAN MI?" GUVENILIRLIK ARAYISI

Onerilen Etkinlik siiresi: 30-50 dakika
Bireysel/Grup: Once bireysel, sonra kiiciik gruplar halinde

Etkinlik Tanimi

Giris Sorulari (5 dk): Ogretmen diisiindiriici bir soru sorar:
internette buldugumuz her sey dogru mu? Bir kaynagin
guvenilir olup olmadigini nasil anlayabiliriz?

Giivenilirlik Gostergelerinin Aciklanmasi (5-10 dk):
Ogretmen temel kriterleri sunar:
e Yazar kim?
Kaynak gosterildi mi?
icerik glincel mi?
Tarafsiz bir dil mi kullaniyor?
Bu bilgiler dogrulanabilir mi?

Grup Kaynak Analizi (10-30 dk):

Her grup 3 kisa ¢cevrimici metin (veya basili alinti) alir: biri
guvenilir, biri dogrulanmamis ve biri tanitim amacli.
Ogrenciler her metni bes kritere gére analiz eder ve bir tablo
doldurur.

Kaynaklarin Siralanmasi ve Sinif Tartismasi (30-40 dk):
Gruplar bulgularini paylasir ve metinleri guvenilirlik sirasina
gore siralar. Ogretmen sonuclari tahtaya dzetler.



Sinif Geneli Tartisma (40-48 dakika):
Bizi yaniltabilecek seyler nelerdir? Bir kaynagi
degerlendirirken yapilan en yaygin hatalar nelerdir?

Yansima (48-50 dk):
Ogrenciler cimleyi tamamlar: Bir dahaki sefere internetten
bir sey okudugumda, sunlari kontrol edecegim...

Sonuclar:
o Ogrenciler, giivenilirligin temel gostergelerini kullanarak
cevrimici kaynaklarin guvenilirligini degerlendirebilirler.
o Ogrenciler, temel dogrulama stratejilerini kullanarak
cevrimici bilgileri dogrulama becerisini gosterirler.
« Ogrenciler gercekler, goriisler ve tanitim amacli icerikler
arasindaki farki ayirt edebiliyorlar.

Ortam ve malzemeler
e Hazirlanmis metinler (basili veya dijital)
e Guvenilirlik degerlendirme tablosu
o Beyaz tahta ve kalemler

Kullanilan pedagojik yaklasim
e Analitik disiinme
e Grupisbirligi
e Gercek hayattan 6rneklerle calisin.



Teknoloji gereksinimleri:

Bu etkinligi uygulamak icin, her grubun cevrimici kaynaklari
gercek zamanli olarak analiz edebilmesi amaciyla bir
bilgisayar, tablet veya telefona erisiminin olmasi 6nerilir.
Baglantilari acmak ve dogrulamak, yayin tarihlerini ve
yazarlari kontrol etmek icin istikrarli bir internet baglantisi
gereklidir. internet erisimi yoksa, 6gretmen 6nceden
metinlerin (haber makalesi, reklam, blog) basili versiyonlarini
ve glvenilirlik degerlendirme tablosunu hazirlayabilir.
Bulgulari kaydetmek ve kaynaklari siralamak icin Google
Formlar veya Padlet gibi dijital araclarin kullanimi istege
baglidir.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Okuma giclugi ceken 6grenciler icin, daha kisa ve
basitlestirilmis metinler, bUyUtilmus yazi tipi ve ek gorsel
ipuclari (6rnegin, yazar, tarih, dildeki duygular icin simgeler)
ile hazirlanabilir. Soyut kavramlari anlamakta zorlanan
ogrenciler icin, her kriter icin soru ipuclari verilebilir (6rnegin,
Yazar kim? Onu taniyor musunuz?). Gruplar icinde, gorevler
ogrencilerin yeteneklerine gore bolinebilir -s6zli becerileri
yuksek 6grenciler yiksek sesle okuyabilirken, digerleri
tabloyu doldurabilir. Topluluk 6ntinde konusma konusunda
belirgin kaygisi olan 6grenciler icin, sonuclar yazili olarak
veya poster seklinde sunulabilir.



"GERCEKLERI KONTROL EDEN KISI IS
BASINDA" - GERCEK KONTROLU

Onerilen Etkinlik siiresi: 30-50 dakika
Bireysel/Grup: Once bireysel, sonra kiiciik gruplar halinde

Etkinlik Tanimi Giris (5 dk) - Soru: Sok edici bir haber okuyup
hemen paylastiginiz ka¢ kez oldu? Haberin dogru olup olmadigini
kontrol ettiniz mi?
Talimatlar (5-10 dk): Ogretmen, bilgi dogrulama adimlarini
aciklar:

e Birden fazla kaynakta anahtar terimleri arama

e Google Ters Gorsel Arama, Snopes ve Faktograf gibi araclari

kullanarak
e Tarihleri ve baglami kontrol etme

Gorev - Haberi Dogrulayin (10-25 dk): Her grup bir "stpheli"
haber, resim veya iddia alir. Amac sunlari belirlemektir:

e Dogrumu?

e Orijinal olarak nerede yayinlandi?

e Baglamindan koparilmis mi?

Kisa rapor hazirlama (25-35 dakika): Gruplar, bulduklari ve icerigi
nasil dogruladiklari hakkinda kisa bir rapor hazirlarlar (s6zli
sunum da olabilir).



Sunum ve degerlendirme (35-45 dk): Her grup sonuclarini sunar.
Ogretmen, hangi stratejilerin basarili oldugunu tahtaya yazar.

Kapanis ve degerlendirme (45-50 dk): Ogrenciler evde de
kullanabilecekleri bir "Kaynak Dogrulama Kontrol Listesi" olustururlar.

Sonugclar:
e Ogrenciler, giivenilirligin temel gdstergelerini kullanarak cevrimici
kaynaklarin givenilirligini degerlendirebilirler.
e Ogrenciler, temel dogrulama stratejilerini kullanarak cevrimici
bilgileri dogrulama becerisini gosterirler.
« Ogrenciler gercekler, gériisler ve tanitim amacli icerikler arasindaki
farki ayirt edebiliyorlar.

Ortam ve malzemeler
e Hazirlanmis "sipheli" icerik (haber makaleleri, resimler, paylasimlar)
o Arastirma amacli telefonlar/tabletler
e Bireysel olarak doldurulacak bos kontrol listesi

Kullanilan pedagojik yaklasim
e Problem ¢c6zme yoluyla 6grenme
e Bilginin aktif uygulamasi
e Arastirma becerilerinin gelistirilmesi

Teknoloji gereksinimleri:

Bu etkinlik icin, 6grencilerin bilgi dogrulama amaciyla cesitli cevrimigi
araclar kullanmalari gerektiginden, istikrarli bir internet baglantisina
sahip bilgisayar, tablet veya cep telefonuna erisim gereklidir. Onerilen
araclar arasinda Google arama, Google Ters Gorsel Arama ve digerleri
yer almaktadir.



Raskrikavanje.rs, Faktograf.hr, Snopes.com ve benzeri 6zel
web siteleri kullanilabilir. Her grubun en az bir cihaza sahip
olmasi tercih edilir; bu mimkin degilse, 6gretmen stupheli
haberlerin ve dogrulama sonuclarinin ekran gortntalerini
onceden hazirlayabilir. Raporlarin olusturulmasinda
PowerPoint, Google Slaytlar veya kagit kullanilabilir.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Okuma guclugl ceken 6grencilere, terimlerin ek aciklamalari
ve gorsellerle birlikte daha kisa ve basitlestirilmis haber
metinleri verilebilir. Dijital becerileri sinirli olan 6grenciler
icin, bilgi kontroll icin 6nceden hazirlanmig baglantilar ve
calisma sayfasinda rehberli adimlar saglanabilir. Yazma
guclugu cekenler, sozli sunumlar yaparak veya onemli
bilgileri iceren posterler olusturarak katilim saglayabilirler.
Gruplar, 6grencilerin birbirlerini destekleyebilecekleri sekilde
didzenlenir ve her rol, 6grencilerin ilgi alanlarina ve
yeteneklerine gore atanir.

Ogrenciler internette dogru bilgiyi, yanlis bilgiyi ve gizli
mesajlari ayirt etme konusunda pratik beceriler kazanirlar.
Takim calismasi ve dogruluk kontrold araclarinin kullanimiyla,
gunluk olarak tukettikleri icerige elestirel bir yaklasim
gelistirirler. Glvenilmez kaynaklari tanimayi, fotograflari
dogrulamayi ve tanitim veya manipulatif niyetleri belirlemeyi
ogrenirler. Medya okuryazarliginin yani sira, 6zguvenlerini
gelistirirler ve baskalariyla paylasmadan 6nce bilgiyi
sorgulamaya hazir, bilincli ve sorumlu dijital vatandaslar
olurlar.



Ogrenme Ciktilar

e Ogrenciler, kimlik avi mesajlari, sahte haberler ve
tiklama tuzagi gibi yaygin cevrimici manipulatif icerik
bicimlerini belirleyebilirler.

o Ogrenciler, yaniltici basliklarin, duygusal dilin ve
gorsel hilelerin dikkat cekmek veya aldatmak icin nasil
kullanildigini anlarlar.

o Ogrenciler, siipheli icerikleri dogrulamak ve kendilerini
manipulasyon veya dolandiriciliktan korumak icin
temel stratejileri bilirler.

Kisa Teorik Aciklama

Manipulatif ve aldatici dijital icerik, genclerin gunlik cevrimici yasamlarinda
giderek daha fazla yer almaktadir. Tiklama tuzagi, sahte haberler, dolandiricilik
mesajlari, sponsorlu icerik ve sansasyonel basliklar, psikolojik hileler, duygusal
yUkli mesajlar ve carpici gorsel efektler kullanarak dikkat cekmek tzere
tasarlanmistir. Bu tir iceriklerin amaci genellikle bilgilendirmek degil, dirtisel
tepkiler uyandirmak, yanlis bilgi yaymak veya ne pahasina olursa olsun kar elde
etmektir. Bircok kullanici, 6zellikle gencler, farkinda olmadan bu manipulatif
zincirin bir parcasi haline gelir. Bu 6gretim birimi, 6grencileri manipuilasyon
tekniklerini tanima ve anlama, aldatici icerige karsi direnc gelistirme ve dijital
alanda 6z savunma stratejileri benimseme yetenegiyle donatmayi
amaclamaktadir.



“CESARETIN VARSA TIKLA!” -
TIKLAMA TUZAGININ ANATOMISI

Onerilen Etkinlik siiresi: 30-50 dakika
Bireysel/Grup: Once bireysel, sonra kiiciik gruplar halinde

Etkinlik Tanimi

Giris etkinligi (5 dk): Ogretmen birkac sansasyonel baslik gésterir
(6rnegin, “inanilmaz bir sey oldu...”, “Profilinizi kaydetmek icin
buraya tiklayin!”). Sunu sorar: Tiklar miydiniz? Neden?

Ortak analiz (5-10 dk): Ogretmen, tiklama tuzaginin ne oldugunu ve
korku, sok, mizah ve merak gibi duygulari nasil kullandigini aciklar.

Grup calismasi (10-25 dk): Her grup 3 haber 6rnegi (basili veya
dijital) alir -biri givenilir, ikisi uygulamali. Ogrenciler basliklari,
gorselleri, dili, yazi tipini, renkleri, eylem cagrilarini ve kaynak
dogrulanabilirligini analiz eder.

Sunum ve siralama (25-35 dk): Gruplar 6rnekler sunar ve bunlari
birlikte 3 kategoriye ayirir: bilgilendirici/sipheli/manipulatif.

Yaratici meydan okuma (35-45 dk): Gruplar, tiklama tuzagi
niteligindeki bir basligi bilgilendirici ancak yine de ilgi cekici bir
basliga donustirsinler.

Yansima (45-50 dk): Ogrenciler calisma kagitlarina sunlari
yazarlar: internette birinin beni kandirmaya calistigini gésteren
isaretlerden biri sudur...



Sonugclar:

e Ogrenciler, kimlik avi mesajlari, sahte haberler ve tiklama
tuzag gibi yaygin cevrimici manipulatif icerik bicimlerini
belirleyebilirler.

« Ogrenciler, yaniltici basliklarin, duygusal dilin ve gérsel hilelerin
dikkat cekmek veya aldatmak icin nasil kullanildigini anlarlar.

« Ogrenciler, siipheli icerikleri dogrulamak ve kendilerini
manipulasyon veya dolandiriciliktan korumak icin temel
stratejileri bilirler.

Ortam ve malzemeler
o Haber ornekleri (basili veya dijital)
e Analiz tablosu
o Kagitlar ve isaretleyiciler

Kullanilan pedagojik yaklasim
e Medya analizi ve c6ziimlemesi
e Yaraticiicerik yeniden yapilandirmasi
e Grup karsilastirmasi ve degerlendirme

Teknoloji gereksinimleri:

Bu etkinlik icin, 6grencilerin glincel portallardan ve sosyal
medyadan gercek basliklari ve icerikleri analiz edebilmeleri
amaciyla internet erisimli bilgisayarlar, tabletler veya cep
telefonlari saglanmasi arzu edilir. internet erisimi yoksa, 6gretmen
onceden tiklama tuzagi ve bilgilendirici basliklarin basili
orneklerini ve gorsel 6geleri (6rnegin, haberlerin, goénderilerin veya
reklamlarin ekran goérintuleri) hazirlayabilir. Ayrica, basliklari
yeniden yazmanin yaratici kismi icin PowerPoint, Google Slaytlar
veya kagit posterler kullanilabilir.



Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Okuma gucligl ceken 6grencilere daha buyuk yazi tipleri,
gorsel ipuclari, basitlestirilmis metin ve daha belirgin
kontrastlar kullanilarak érnekler verilebilir. Yazma gucligu
ceken 6grenciler icin yansitma sozli olarak veya cizimler/
semboller araciligiyla yapilabilir. Grup calismalarinda, gérevler
her 6grencinin yeteneklerine gore katkida bulunabilecegi
sekilde bolunebilir; 6rnegin, biri basliklari okur, digeri resmi
tanimlar ve G¢lUncusi gozlemlerini dikte eder. Sunum yapmak
istemeyen 6grenciler, materyal hazirlayarak veya poster
tasarlayarak katkida bulunabilirler.

“TIKLAMADAN ONCE DOLANDIRICILIGI
TANIYIN” -MANIPULASYON AVCILARI

Onerilen Etkinlik siiresi: 30-50 dakika
Bireysel/Grup: Once bireysel, sonra kiiciik gruplar halinde

Etkinlik Tanimi

Giris simiilasyonu (5 dk): Ogretmen, kimlik avi unsurlari iceren bir e-
posta veya mesaj gosterir (0rnegin, "Hesabiniz bloke edildi, litfen
hemen sifrenizi girin"). Ogrenciler, yanit verip vermeyeceklerini
degerlendirirler.

Kimlik avi ve manipiilasyonun aciklamasi (5-15 dk): Ornekler
uzerinden kimlik avinin nasil calistigi aciklanir-gorsel hileler, acil
durum dili, sahte baglantilar.



Gorev: Dolandiriciligi Taniyin (15-30 dk): Gruplara 4 adet "supheli"
ornek (mesaj, reklam, gonderi) verilir. Gorevleri bunlari analiz edip su
sekilde siniflandirmaktir:

e Guvenli

e Potansiyel olarak riskli

o Kesinlikle bir dolandiricilik.

e Ogrenciler siniflandirmalarini gerekcelendiriyorlar.

Korunma stratejileri (30-40 dk): Gruplar, "Maniptlasyondan Kendinizi
Korumanin 3 Kurali" baslikli mini bir rehber olusturur.

Sunum ve tartisma (40-48 dk): Gruplar tavsiyelerde bulunur ve su
konuyu tartisir: Neden hala bu kadar ¢ok insan dolandiriciliga kaniyor?

Kapanis (48-50 dk): Ogrenciler kendilerine bir mesaj yazarlar: Bundan
sonra, tiklamadan dnce her zaman... kontrol edecegim.

Sonuglar:

o Ogrenciler, kimlik avi mesajlari, sahte haberler ve tiklama tuzag gibi
yaygin ¢cevrimici manipulatif icerik bicimlerini belirleyebilirler.

« Ogrenciler, yaniltici basliklarin, duygusal dilin ve gérsel hilelerin
dikkat cekmek veya aldatmak icin nasil kullanildigini anlarlar.

« Ogrenciler, siipheli icerikleri dogrulamak ve kendilerini
manipilasyon veya dolandiriciliktan korumak icin temel stratejileri
bilirler.

Ortam ve malzemeler
o Kimlik avi mesajlarina ve reklamlarina érnekler
e Koruma kilavuzu (bos sablon)
o Beyaz tahta ve kalemler



Kullanilan pedagojik yaklasim
e Gercek yasam senaryolarinin similasyonu
e Grup degerlendirmesi ve problem ¢c6zme
e Koruyucu kurallarin ortak formulasyonu

Teknoloji gereksinimleri:

Bu etkinlik icin, 6grencilerin gercek bir ortamda gercek kimlik
avi mesajlarini, sahte gonderileri ve dijital dolandiricilik
orneklerini analiz edebilmeleri amaciyla internet erisimine
sahip bilgisayarlar, tabletler veya mobil cihazlar saglanmasi
onerilir. Alternatif olarak, 6&retmen 6grencilerin gruplar
halinde analiz edebilmeleri icin mesajlarin, e-postalarin ve
reklamlarin basili simtlasyonlarini hazirlayabilir. Sunumlar ve
mini rehber olusturmak icin PowerPoint, Canva, Word veya
kagit posterler kullanilabilir.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Metni anlamakta zorluk ceken 6grencilere, manipulasyonu
gosteren net gorsel ipuclari (6rnegin, alarm simgeleri, kirmizi
bayraklar, emojiler) iceren basitlestirilmis érnekler verilebilir.
Gruplar halinde, gorevler yeteneklere gore bolinir; bazi
ogrenciler gorsel gorinimu analiz eder, digerleri mesaj
icerigini inceler ve digerleri sonuclarini sunar. Sunum yapmak
istemeyen 6grenciler, kilavuzu yazarak, cizerek veya
tasarlayarak katilim saglayabilirler. Gorme engelli 6grenciler
icin icerik buyutilmis formatta hazirlanabilir veya sesli
okunabilir; isitme engelli 68renciler icin ise gorsel sunumlar ve
yazili materyaller kullanilabilir.



Unite No 4
Dijital Icerikte Manipiilatif veya Aldatici Unsurlari Tanima

Unite Sonucu

Ogrenciler dijital dayaniklilik gelistirir ve cevrimici ortamda
manipulatif ve sahtekar icerikleri tanima yetenegi kazanirlar.
Tiklama tuzagi, kimlik avi mesajlari ve sahte haberlerin analizi
yoluyla, glvenilirligi degerlendirme ve internette glivenli
davranma konusunda somut beceriler edinirler. Dirtisel
davranmamayi, tikettikleri, paylastiklari veya yorum
yaptiklari her icerige distinceli ve elestirel bir sekilde
yaklasmayi 6grenirler. Dijital alanin daha sorumlu kullanicilari
olurlar.

03 |
Sosyal Medya iceriklerini

Elestirel Distinme
Yaklasimiyla Arastirma ve
Analiz Etme




Dijital Ag Yoluyla

Vatandaslik Degerlerini
Tanima ve Tesvik Etme

Bu modiil, 68rencilerin kendileri icin 6nemli
olan vatandaslik degerlerini ve sosyal
davalari tanimalarina ve dijital araclarin
topluluklarla etkilesim kurmak ve olumlu
degisim saglamak i¢cin nasil
kullanilabilecegini kesfetmelerine yardimci

Modiil 4: olur.
Dijital Ag Olusturma Yoluyla vatandaslik Degerlerini Tanima ve

Tesvik Etme

Anahtar kelimeler: vatandaslik degerleri, sosyal medya, dijital kampanyalar,
empati, kapsayicilik, dijital vatandaslik

Kapsam

Bu modil, dijital medya araciligiyla vatandaslik katilimi ve sosyal sorumlulugu
tanitmaktadir. Kapsayicilik, empati, esitlik ve toplumsal refah gibi degerlere
odaklanmaktadir. Ogrencileri dnemsedikleri sosyal konulari belirlemeye ve sosyal
medyayi anlamli diyalog ve savunuculuk icin bir arac olarak gérmeye tesvik etmektedir.

Egitimin Amaclari

e Ogrencilerin kendi topluluklariyla ilgili vatandaslik degerlerini belirlemelerine
ve ifade etmelerine yardimci olmak.

e Dijital platformlarin toplumsal fayda icin nasil kullanilabilecegi konusunda
farkindalik gelistirmek.

e Ogrencileri, amac ve saygi cercevesinde cevrimici konusmalara katilmaya
tesvik etmek.

e Ogrencilere toplumsal bir amaca destek olmak icin farkindalik kampanyasi
planlama konusunda rehberlik etmek.



Teorik Arka Plan

Kapsayicilik, hosgoru, empati, sorumluluk ve saygi gibi vatandaslik degerleri,
demokratik ve uyumlu toplumlarin temelini olusturur. Dijital cagda, bu degerler
giderek daha cok cevrimici ortamda ifade ediliyor ve miizakere ediliyor; gencler
sosyal ve vatandaslik yasamlarinin blyuk bir bolimini burada geciriyorlar. Sosyal
medya ve dijital aglar, diyalog, is birligi ve savunuculuk icin firsatlar sunarak
genclerin vatandaslik katilimi icin glicld araclar haline geliyor.

Ancak dijital ortam ayni zamanda zorluklar da sunmaktadir. Ogrenciler yanlis
bilgilendirme, cevrimici taciz, kutuplasma ve yapici diyalogu baltalayan yanki
odalariyla karsilasmaktadir. YUz yuze etkilesimin olmamasi, zararli séylem ve
davranislarin yayilmasini kolaylastirabilir. Ayni zamanda, kiresel érnekler, dijital
aglarin nasil 6tekilestirilmis sesleri guclendirebilecegini, topluluklari sosyal degisim
icin nasil harekete gecirebilecegini ve genclere nasil bir etki ve s6z sahibi olma
duygusu kazandirabilecegini gostermektedir.

Dijital ortamlarda vatandaslik degerlerini anlamak hem bilgi hem de beceri
gerektirir. Ogrenciler, vatandaslik degerlerinin eylem halinde nasil sergilendigini
taniyabilmeli, gercek katilim ile manipulatif kampanyalar arasinda ayrim yapabilmeli
ve cevrimici etkilesimde bulunurken sorumlu uygulamalari nasil uygulayacaklarini
ogrenmelidirler. Ayrica, kendileri icin dnemli olan sosyal konulara dikkat cekmek icin
hashtag'ler, multimedya icerik veya cevrimici isbirlikleri gibi dijital aglari stratejik
olarak kullanma araclarina da ihtiyac¢ duyarlar.

Bu modil, pratik ve 68renci merkezli bir yaklasim benimsemektedir. Kisisel degerler
lizerine diisinmeyi, sivil katilim icin dijital araclarin kesfiyle birlestirir. Ogrenciler,
sivil ilkeleri somutlastiran dijital kampanyalarin ve etkileyicilerin gercek hayattan
ornekleriyle tanistirilir. Daha sonra bu kampanyalarin nasil etki yarattigini analiz
etmeyi, potansiyel muttefikleri belirlemeyi ve kendi farkindalik kampanyalarini
tasarlamayi 6grenirler. Amac, 6grencilerin kendilerini yalnizca dijital tiketiciler
olarak degil, ayni zamanda olumlu, deger odakli cevrimici topluluklari
sekillendirebilen aktif katkida bulunanlar olarak gérmelerini saglamaktir.

Dijital Ag Yoluyla Vatandaslik

Degerlerinin Taninmasi ve
Tesvik Edilmesi




Konular / Uniteler

1. Cevrimigi
Baglamlarda
vatandaslik Degerlerini
Anlama

2. Sosyal Etkiicin
Dijital Ag Olusturma

3. Sivil Degerleri
Destekleyen Etkileyici
Kisileri ve Kurumlari
Bulma

4. Sivil Degerlerle ilgili
Bir Sosyal Medya
Kampanyasi Planlama

| —_

Ogrenme Ciktilar

-Ogrenciler temel vatandaslik degerlerini
belirleyebilir ve bunlarin gtincel sosyal
sorunlarla olan iligkisini aciklayabilirler.
-Ogrenciler olumlu cevrimici vatandaslik
eylemlerine dair ornekleri tanirlar.

-Ogrenciler, hashtag'lerin, etiketlemenin ve is
birliginin mesajlari nasil giclendirdigini
anlarlar.

-Ogrenciler, sosyal medya platformlarini
kapsayicilik, katilim ve empati gibi degerleri
tanitmak icin nasil kullanacaklarini anlarlar.

-Ogrenciler, vatandaslik degerlerini yansitan
dijital figtrleri ve girisimleri
belirleyebilmektedir.

-Ogrenciler, dijital profillerin sivil katilimi ve
sosyal degisimi tesvik etmedeki rolinu
kavrayabilmektedirler.

-Ogrenciler, kendi vatandaslik kampanyalarini
bilgilendirmek ve desteklemek amaciyla dijital
muttefiklerden olusan temel bir ag haritasi
olusturabilirler.

-Ogrenciler net bir kampanya hedefi ve hedef
kitle belirleyebilirler.

-Ogrenciler, bir tema, temel mesaj ve paylasim
stratejisine dayali olarak temel bir kampanya
icerik plani olusturabilirler.




Sonug:

Bu modulin sonunda 6grenciler, vatandaslik degerlerinin cevrimigci
davranislarini nasil yonlendirebilecegini ve dijital ag olusturmanin
kapsayicilik, empati ve sosyal sorumluluk mesajlarini nasil giclendirmek
icin kullanilabilecegini anlayacaklardir. vatandaslik katiliminin olumlu
orneklerini inceleyecek, potansiyel muttefikleri belirleyecek ve kictk
olcekli bir farkindalik kampanyasi icin bir plan olusturacaklardir. Bu, onlari
olumlu sosyal degisime katkida bulunan sorumlu dijital vatandaslar olarak
hareket etmek icin hem zihniyet hem de pratik becerilerle donatir.

Dijital Ag Yoluyla Vatandaslik

Degerlerinin Taninmasi ve
Tesvik Edilmesi




Unite No 1
Cevrimici Baglamlarda

00 _ Vatandaslik
Degerlerini Anlamak

Sonuclar

e Ogrenciler temel vatandaslik degerlerini belirleyebilir
ve bunlarin giincel sosyal sorunlarla olan iliskisini
aciklayabilirler.

« Ogrenciler, cevrimici ortamda sergilenen olumlu
vatandaslik eylemlerinin érneklerini tanirlar.

Kisa Teorik Aciklama

Saygi, empati, kapsayicilik ve esitlik gibi vatandaslik degerleri, insanlarin
topluluklar icinde nasil etkilesimde bulunduklarina yon verir. Cevrimici ortamda
bu degerler, saygili diyalog, is birligi ve adaletsizlige karsi durma gibi
davranislarla ifade edilir. Dijital baglamlarda bu degerleri anlamak, 6grencilerin
kisisel inanclarini daha genis sosyal sorunlarla iliskilendirmelerine ve ayni
zamanda topluluk refahini tehdit eden eylemleri tespit etmeyi 6§renmelerine
yardimci olur.

Dijital Ag Yoluyla Vatandaslik

Degerlerinin Taninmasi ve
Tesvik Edilmesi




Unite No 1
Cevrimici Baglamlarda vatandaslik Degerlerini
Anlamak

Etkinlik 1

VATANDASLIK DEGERLERI CEVRIMICI

Onerilen Etkinlik siiresi: 45 dakika
Bireysel/Grup: Bireysel + klictk gruplar

Etkinlik Tanimi

Her 68renciden dersten 6nce internette olumlu bir vatandaslik eylemi
ornegi bulmasi istenir; bu 6rnek, hosgori, empati veya sosyal
sorumluluk gibi degerleri destekleyen bir kampanya, bir gonderi veya
bir hikaye olabilir. Derste 6grenciler bulduklarini kisaca paylasir ve
neden sectiklerini aciklarlar. Kiicik gruplar halinde, 6rneklerini
karsilastirir ve hangi vatandaslik degerlerinin temsil edildigini
belirleyerek “Sayg!”, “Kapsayicilik” veya “Esitlik” gibi kategoriler
olustururlar. Daha sonra gruplar, poster kagidi veya dijital bir pano
kullanarak, tim orneklerin kisa aciklamalarla sergilendigi ortak bir
“vatandaslik Degerleri Cevrimici Galerisi” tasarlarlar. Sonunda, gruplar
galerilerini sinifa sunarak benzerlikler, farkliliklar ve 6grenilen dersler
hakkinda tartisma baglatirlar. Galeri sinifta gérintr kalabilir veya
vatandaslik degerlerinin eyleme gecirilmis halini hatirlatmak icin dijital
olarak paylasilabilir.

Sonuclar:
o Ogrenciler temel vatandaslik degerlerini belirleyebilir ve bunlarin
glncel sosyal sorunlarla olan iliskisini aciklayabilirler.
o Ogrenciler, cevrimici ortamda sergilenen olumlu vatandaslik
eylemlerinin orneklerini tanirlar.

Ortam ve malzemeler
internet erisimi, projeksiyon cihazi/tahta, poster kagidi veya dijital beyaz
tahta (6rnegin Jamboard) bulunan bir sinif.

Dijital Ag Yoluyla Vatandaslik

Degerlerinin Taninmasi ve
Tesvik Edilmesi




Unite No 1
Cevrimici Baglamlarda vatandaslik Degerlerini
Anlamak

Kullanilan pedagojik yaklasim

isbirligine dayali 6grenme, akranlar arasi bilgi alisverisi ve elestirel
ddsinme.

Teknoloji gereksinimleri:
internet baglantili akilli telefonlar veya diziisti bilgisayarlar;
projektor veya paylasimli dijital platform.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Dijital erisimi sinirli olan 6grencilere 6zenle secilmis drnekler
sunulabilir. Grup calismasi, farkli yetenek seviyelerindeki
ogrencilerin katilimini saglar.

Etkinlik 2
VATANDASLIK DEGERIi SENARYOLARI

Onerilen Etkinlik siiresi: 45 dakika
Bireysel/Grup: Kicuk gruplar

Etkinlik Tanimi

Ogrenciler, cevrimici davranislarin hepsinin vatandaslik degerlerini
yansitmadigi ve bazi etkilesimlerin toplumsal refaha zarar verebilecegi
fikrini arastirirlar. Gruplar halinde calisarak, destekleyici bir yorum
dizisi, siber zorbalik vakasi, yanlis bilgi yayma veya miltecileri
destekleme kampanyasi gibi farkli cevrimici etkilesim turlerini gdésteren
kisa senaryolar alirlar. Her grup senaryolari analiz eder, hangilerinin
vatandaslik degerlerini yansittigini ve hangilerinin onlari baltaladigini
belirler ve gerekcelerini yazili olarak kaydeder. Daha sonra, olumsuz
ornekler icin alternatif eylemler dnerirler ve etkilesimlerin nasil daha
etkili bir sekilde ele alinabilecegini degerlendirirler.

Dijital Ag Yoluyla Vatandaslik

Degerlerinin Taninmasi ve
Tesvik Edilmesi




Unite No 1
Cevrimici Baglamlarda vatandaslik Degerlerini

Anlamak

Saygili ve yapici bir sekilde. Etkinlik, gruplarin géraslerini
paylastigi ve olumlu ¢cevrimici davranislarin topluluk refahini
nasil destekleyebilecegi tGizerine disindigu bir sinif
tartismasiyla sona erer.

Sonuglar:

e Ogrenciler temel vatandaslik degerlerini belirleyebilir ve
bunlarin glincel sosyal sorunlarla olan iliskisini
aciklayabilirler.

« Ogrenciler, cevrimici ortamda sergilenen olumlu
vatandaslik eylemlerinin érneklerini tanirlar.

Ortam ve malzemeler
Kagit, keceli kalemler, projektor veya dijital beyaz tahta.

Kullanilan pedagojik yaklasim
isbirligine dayali ve sorgulamaya dayali 6grenme.

Teknoloji gereksinimleri:
Arastirma/paylasim 6rnekleriicin kullanilan cihazlar.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:
Sinirli erisime sahip 6g8renciler icin 6zenle secilmis érnekler;
etkilesimli 6grenme icin rol yapma secenegi.

Unite Sonucu

Ogrenciler dijital ortamlarda vatandaslik degerlerini net bir
sekilde anlarlar. Cevrimici ortamda olumlu vatandaslik
orneklerini belirleyebilir ve toplumsal refahi zayiflatan
davranislari elestirel bir sekilde degerlendirebilirler.

Dijital Ag Yoluyla Vatandaslik

Degerlerinin Taninmasi ve
Tesvik Edilmesi




Unite No 2
Sosyal Etkiicin
Dijital Ag Olusturma

Ogrenme ciktilari

o Ogrenciler, hashtag'lerin, etiketlemenin ve is birliginin
mesajlari nasil gic¢lendirdigini anlarlar.

« Ogrenciler, sosyal medya platformlarini kapsayicilik,
katilim ve empati gibi degerleri tanitmak icin nasil
kullanacaklarini anlarlar.

Kisa Teorik Aciklama

Dijital ag olusturma araclari, bireylerin ve gruplarin genis kitlelere ulasmasini ve
kolektif bir ivme yaratmasini saglar. Hashtag'ler, etiketleme ve ortakliklar sesleri
guclendirir ve kapsayiciligi tesvik eder. Bu araclari anlamak, 6grencilerin kisisel
degerlerini sosyal degisime ilham veren isbirlikci kampanyalara
dondstirmelerini saglar.

Dijital Ag Yoluyla Vatandaslik

Degerlerinin Taninmasi ve
Tesvik Edilmesi




Unite No 2
Sosyal Etkiicin Dijital Ag Olusturma

Etkivn!ik_1 o
DEGISIM ICIN HASHTAG

Onerilen Etkinlik siiresi: 45 dakika
Bireysel/Grup: Kicuk gruplar

Etkinlik Tanimi

Ogrenciler, toplumsal bir degerle ilgili benzersiz bir hashtag
(6rnegin, #KapsayicilikicinAyaktaDur) bulmak icin beyin firtinasi
yaparlar. Hashtag'in farkindaligi artirmak icin nasil
kullanilabilecegini gosteren bir 6rnek gonderi (poster, tweet veya
Instagram hikayesi) olustururlar. Gruplar hashtag'lerini sunar ve
baskalarini bunlari benimsemeye nasil tesvik edeceklerini

tartisirlar.
Sonugclar:

e Ogrenciler, hashtag'lerin, etiketlemenin ve is birliginin
mesajlari nasil gic¢lendirdigini anliyorlar.

e Ogrenciler, sosyal medya platformlarini kapsayicilik,
katilim ve empati gibi degerleri tanitmak icin nasil
kullanacaklarini anlarlar.

Ortam ve malzemeler
Gonderi olusturmak icin kagit, kalem veya dijital araclar.

Kullanilan pedagojik yaklasim
Proje tabanli ve yaratici 6grenme.

Teknoloji gereksinimleri:
Internet veya tasarim uygulamalarina sahip cihazlar.

Dijital Ag Yoluyla Vatandaslik
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Tesvik Edilmesi




Unite No 2
Sosyal Etkiicin Dijital Ag Olusturma

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:
Cevrimdisi posterler dijital calismanin yerini alabilir; etiketleme
alistirmasi gercek hesaplar olmadan simlle edilebilir.

Etkinlik 2
TAKIM MUCADELESI

Onerilen Etkinlik siiresi: 45 dakika
Bireysel/Grup: KiicUk gruplar

Etkinlik Tanimi

Her gruba kurgusal bir cevrimici kampanya senaryosu verilir
(6rnegin, zorbalikla micadele, cevre bilinci). Gorevleri, erisimi
artirmak icin kimleri "etiketleyeceklerini" (akranlar, okullar,
kuruluslar, etkileyiciler) secerek bir etiketleme stratejisi
tasarlamaktir. Gruplar stratejilerini paylasir ve stratejik is
birliginin neden énemli oldugunu tartisirlar.

Sonuglar:
« Ogrenciler, hashtag'lerin, etiketlemenin ve is birliginin
mesajlari nasil gticlendirdigini anliyorlar.
o Ogrenciler, sosyal medya platformlarini kapsayicilik, katilim ve
empati gibi degerleri tanitmak icin nasil kullanacaklarini
anlarlar.

Ortam ve malzemeler
Gonderi olusturmak icin kagit, kalem veya dijital araclar.

Kullanilan pedagojik yaklasim
Proje tabanli ve yaratici 6§renme.

Dijital Ag Yoluyla Vatandaslik

Degerlerinin Taninmasi ve
Tesvik Edilmesi




Unite No 2
Sosyal Etkiicin Dijital Ag Olusturma

Teknoloji gereksinimleri:
internet veya tasarim uygulamalarina sahip cihazlar.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:
Cevrimdigi posterler dijital calismanin yerini alabilir;
etiketleme alistirmasi gercek hesaplar olmadan simile
edilebilir.

Unite Sonucu

Ogrenciler, dijital ag olusturma araclarinin erisimi ve etkiyi nasil
geniglettigini 6grenirler. Sivil degerleri destekleyen hashtag'ler ve
etiketleme stratejileri tasarlayabilir ve bu araclari dikkatli kullanmanin
sorumlulugunu anlayabilirler.

Dijital Ag Yoluyla Vatandaslik

Degerlerinin Taninmasi ve
Tesvik Edilmesi




Unite No 3
Toplumsal Degerleri

Destekleyen Fenomenleri
ve Kurumlari Bulmak

Ogrenme ciktilari

« Ogrenciler, vatandaslik degerlerini yansitan dijital
figurleri ve girisimleri belirleyebilmektedir.

« Ogrenciler, dijital profillerin vatandaslik katilimini ve
sosyal degisimi tesvik etmedeki rolind
kavrayabilmektedirler.

« Ogrenciler, kendi vatandaslik kampanyalarini
bilgilendirmek ve desteklemek amaciyla dijital
muttefiklerden olusan temel bir ag haritasi
olusturabilirler.

Kisa Teorik Aciklama

Cevrimici sivil katilim genellikle rol model veya lider olarak hareket eden
etkileyiciler, aktivistler ve kuruluslar tarafindan yénlendirilir. Bu dijital
muttefikleri belirlemeyi 6grenmek, 6grencilerin daha genis aglarla baglanti
kurmasina, mesajlarini giiclendirmesine ve sosyal fayda icin daha gicli
kampanyalar olusturmasina yardimci olur.

Dijital Ag Yoluyla Vatandaslik

Degerlerinin Taninmasi ve
Tesvik Edilmesi




Unite No 3
Toplumsal Degerleri Destekleyen
Fenomenleri ve Kurumlari Bulmak

Etkinlik 1
DIJITAL ORTAKLARIN HARITALANDIRILMASI

Onerilen Etkinlik siiresi: 45 dakika
Bireysel/Grup: Klcuk gruplar

Etkinlik Tanimi

Gruplar, sivil degerleri destekleyen 2-3 dijital figtr veya kurulusu
(6rnegin, STK'lar, genc aktivistler veya sosyal medya kampanyalari)
arastirir. Bu muttefiklerin temsil ettigi degerleri, kitlelerle etkilesim
kurmak icin kullandiklari ydntemleri ve sahip olduklari ortakliklari
belirlerler. Ardindan her grup, sectikleri muttefikler ve potansiyel
isbirlikciler arasindaki baglantilari gésteren gorsel bir ag haritasi
olusturur. Yaratici bir dokunus katmak icin 6grenciler, haritayi
etkilesimli bir poster, dijital infografik veya hatta mittefiklerin nasil
birlikte calistigini gosteren kisa bir skec olarak sunabilirler.

Sonuglar:

« Ogrenciler, vatandaslik degerlerini yansitan dijital figiirleri ve
girisimleri belirleyebilmektedir.

« Ogrenciler, dijital profillerin vatandaslik katilimini ve sosyal
degisimi tesvik etmedeki rolint kavrayabilmektedirler.

« Ogrenciler, kendi vatandaslik kampanyalarini bilgilendirmek ve
desteklemek amaciyla dijital miuttefiklerden olusan temel bir ag
haritasi olusturabilirler.

Ortam ve malzemeler
Aglari gorsellestirmek icin kiicik grup masalari, internet erisimi,
ik kagitlar, isaretleyiciler veya dijital haritalama platformlar..

Dijital Ag Yoluyla Vatandaslik

Degerlerinin Taninmasi ve
Tesvik Edilmesi



Unite No 3
Toplumsal Degerleri Destekleyen Fenomenleri
ve Kurumlari Bulmak

Kullanilan pedagojik yaklasim
isbirligine dayali arastirma ve goérsel 6grenme, ekip calismasini, analizi
ve sivil aglarin yaratici bir sekilde temsil edilmesini tesvik eder.

Teknoloji gereksinimleri:
Dizlstl bilgisayarlar veya tabletler, haritalari paylasmak icin projektor,
istege bagli cevrimici araclar (Miro, Canva, MindMeister).

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Sinirli arastirma becerisine veya internet erisimine sahip 6grenciler icin
onceden hazirlanmis mattefik profilleri ve kismen tamamlanmis
haritalar.

Etkinlik 2
FENOMEN INCELEMESI KARSILASTIRMASI

Onerilen etkinlik siiresi: 45 dakika
Bireysel/Grup: Bireysel arastirma + Sinif tartismasi

Etkinlik Tanimi

Her 6grenci, toplumsal sorumluluk bilincine sahip bir etkileyici veya
kurulus secer ve mesajlarini, yontemlerini, etkilerini ve cevrimigi
stratejilerini vurgulayan kisa bir vaka ¢alismasi hazirlar. Sunumlar hizli
tempoludur (6grenci basina 1-2 dakika). Tim sunumlarin ardindan, sinif
"Toplumsal Katilim Yarismasi" diizenleyerek hangi stratejilerin en etkili
oldugunu, bazi yaklasimlarin neden digerlerinden daha fazla yanki
uyandirdigini ve bu stratejilerin 6grencilerin kendi kampanyalarina
nasil uyarlanabilecegini tartisir.
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Unite No 3
Toplumsal Degerleri Destekleyen
Fenomenleri ve Kurumlari Bulmak

Sonuclar:

o Ogrenciler, vatandaslik degerlerini yansitan dijital figiirleri ve
girisimleri belirleyebilmektedir.

« Ogrenciler, dijital profillerin vatandaslik katilimini ve sosyal degisimi
tesvik etmedeki rolind kavrayabilmektedirler.

e Ogrenciler, kendi vatandaslik kampanyalarini bilgilendirmek ve
desteklemek amaciyla dijital muttefiklerden olusan temel bir ag
haritasi olusturabilirler.

Ortam ve malzemeler
Sunumlar icin dizenlenmis sinif, cevrimici profillere erisim, vaka calismasi
hazirligi icin basili kilavuzlar.

Kullanilan pedagojik yaklasim
Bireysel arastirmayi takiben, elestirel disiinmeyi ve akran 6grenimini
tesvik etmek icin karsilastirmali sinif tartismasi.

Teknoloji gereksinimleri:
Arastirma icin kullanilan cihazlar, sunum yazilimlari (PowerPoint, Google
Slides), istege bagli 6rnek olay videolar.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:
Analiz icin 6rnek vaka calismalari sunun; farkli glicli yonlere uygun olarak
sozll, yazili veya gorsel sunumlar arasinda secim yapma olanagi saglayin.

Unite Sonucu

Ogrenciler, etkileyicilerin ve kurumlarin cevrimici ortamda sivil degerleri
nasil yonlendirdigini anlarlar. Rol modelleri belirleyebilir, stratejileri
degerlendirebilir ve kendi sivil katilimlarini giclendirmek icin muttefikler
bulabilirler.

Dijital Ag Yoluyla VatandaslT?

Degerlerinin Taninmasi ve
Tesvik Edilmesi




Unite No 4

Toplumsal Degerlerle Ilgili

aani— Bir Sosyal Medya
Kampanyasi Planlamak

Ogrenme ciktilari

o Ogrenciler net bir kampanya hedefi ve hedef kitle
belirleyebilirler.

o Ogrenciler, bir tema, temel mesaj ve yayin stratejisi
temelinde basit bir kampanya icerik plani
olusturabilirler.

Kisa Teorik Aciklama

Sosyal medya kampanyalari, vatandaslik degerlerini pratik eylemlere
donastardr. Etkili kampanyalar, net hedeflere, tanimlanmis bir hedef kitleye
ve tutarli bir mesaja ihtiyac duyar. Kampanya tasarlayarak 6grenciler,
degerlerden savunuculuga nasil gecilecegini ve cevrimici ortamda
baskalarina nasil ilham verilecegini 6grenirler.

Dijital Ag Yoluyla Vatandaslik

Degerlerinin Taninmasi ve
Tesvik Edilmesi




Unite No 4
Toplumsal Degerlerle ilgili Bir
Sosyal Medya Kampanyasi Planlamak

Etkinlik 1
MiNI KAMPANYA TASARIM LABORATUVARI

Onerilen Etkinlik siiresi: 45 dakika
Bireysel/Grup: KiicUk gruplar

Etkinlik Tanimi

Bu uygulamali etkinlikte, gruplar kapsayicilik, cevre bilinci veya
empati gibi tanitmak istedikleri bir toplumsal degeri secerler. Net bir
kampanya hedefi belirler ve mesajlarindan en ¢cok fayda saglayacak
hedef kitleyi tanimlarlar. Bu cerceveyi kullanarak, degeri cevrimici
olarak iletmenin yaratici yollarini bulmak icin beyin firtinasi yaparlar
ve poster, sosyal medya aciklamasi veya kisa video konsepti seklinde
olabilecek 6rnek bir gonderi tasarlarlar. Daha sonra gruplar
kampanya fikirlerini sinifa sunar ve akranlarindan geri bildirim
alarak mesajin netligi, yaraticilik ve hedef kitle katilimi hakkinda
tartismayi tesvik ederler.

Sonuclar:
« Ogrenciler net bir kampanya hedefi ve hedef kitle
belirleyebilirler.
o Ogrenciler, bir tema, temel mesaj ve yayin stratejisi temelinde
basit bir kampanya icerik plani olusturabilirler.

Ortam ve malzemeler

Grup calismasi icin masalar, buyUk kagitlar veya dijital tasarim

platformlari, isaretleyiciler, yapiskan notlar ve istege bagli olarak
Rpanya ornekleri.

Dijital Ag Yoluyla Vatandaslik
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Tesvik Edilmesi




Unite No 4
Toplumsal Degerlerle Ilgili Bir
Sosyal Medya Kampanyasi Planlamak

Kullanilan pedagojik yaklasim
Beyin firtinasi, gérsel tasarim ve akran etkilesimi yoluyla
deneyimsel, igbirlikci ve yaratici 6grenme.

Teknoloji gereksinimleri:

Tasarim ve sunum uygulamalarina (6rnegin Canva, Google
Slides) sahip dizlisti bilgisayarlar, tabletler veya akilli
telefonlar.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Gruplar kampanyalarini kagit Gzerinde veya dijital olarak
planlayabilir; gruplar icindeki roller, 6grencilerin gicli
yonlerine (tasarimci, arastirmaci, sunucu) gore katkida
bulunmalarina olanak tanir.

Etkinlik 2
AKRAN KAMPANYASI ELESTIRISI

Onerilen etkinlik siiresi: 45 dakika Bireysel/Grup: Tiim Sinif

Etkinlik Tanimi

Kampanya konseptlerini sunduktan sonra, her grup su gibi
temel sorularla yonlendirilen yapilandirilmis geri bildirim alir:
Mesaj acik m1? Hedef kitle iyi tanimlanmis mi? Sivil degeri
iletmede gorsel veya metinsel tasarim ne kadar etkili?
Ogrenciler geri bildirimi degerlendirir ve netligi, katilimi ve
etkiyi giclendirmek icin kampanya planlarini revize ederler.
Bu etkinlik, elestirel disinmeyi, yapici elestiriyi ve igbirligini
vurgulayarak 6grencilere yardimci olur.

Dijital Ag Yoluyla Vatandaslik
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Tesvik Edilmesi




Unite No 4
Toplumsal Degerlerle ilgili Bir
Sosyal Medya Kampanyasi Planlamak

Ogrenciler, akran geri bildiriminin kampanya tasarimini nasil
gelistirebilecegini ve mesajin hedef kitlelerde yanki
uyandirmasini nasil saglayabilecegini anlarlar.

Sonuclar:
« Ogrenciler net bir kampanya hedefi ve hedef kitle
belirleyebilirler.
o Ogrenciler, bir tema, temel mesaj ve yayin stratejisi
temelinde basit bir kampanya icerik plani olusturabilirler.

Ortam ve malzemeler

Sunumlar, basili geri bildirim formlari veya dijital anket
araclari icin dizenlenmis sinif alani, 6Gnemli dnerileri
ozetlemek icin beyaz tahta.

Kullanilan pedagojik yaklasim

Kampanya kalitesini artirmak icin akran degerlendirmesi,
yansitici 6grenme ve isbirligine dayali problem ¢c6zme
yontemleri.

Teknoloji gereksinimleri:

Dijital sunumlari veya gonderileri gértintilemek icin
kullanilan cihazlar, yapilandirilmis geri bildirim icin istege
bagli anket veya oylama araclar:.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Geri bildirim s6zli, yazili veya dijital olarak verilebilir;
yonlendirici sorular, kendine gliveni az olan 6&rencileri
destekler ve herkesin anlamli bir sekilde katilimini saglar.

Dijital Ag Yoluyla Vatandaslik

Degerlerinin Taninmasi ve
Tesvik Edilmesi




Unite No 4
Toplumsal Degerlerle ilgili Bir
Sosyal Medya Kampanyasi Planlamak

Unite Sonucu

Ogrenciler, toplumsal degerleri yansitan sosyal medya
kampanyalari planlamak ve gelistirmek icin pratik beceriler
kazanirlar. Net hedeflerin, mesajlarin ve hedef kitle
belirlemenin énemini 6grenirler ve girisimlerini iyilestirmek
icin yapici geri bildirimde bulunmayi uygularlar.

Dijital Ag Yoluyla Vatandaslik

Degerlerinin Taninmasi ve
Tesvik Edilmesi




Sosyal Medya Kampanyalari
icin Icerik Olusturma

Bu modiil, 6grencileri basit ve anlamli
kampanya icerikleri tasarlamaya ve kiiciik
bir farkindalik eylemi planlamaya hazirlar.
Ogrenci geri bildirimlerini dikkate alarak,
artik net bir yapi sunuyor: her etkinlik icin
adim adim rehberlik, tamamlanmis bir
kampanya ornegi, kullanima hazir
Canva/kagit sablonlari ve 6zli
degerlendirme kriterleri. Odak noktasi,
isletme markalasmasindan ziyade, sivil ve
genc dostu - aciklik, saygi, kapsayicilik -
olmaya devam ediyor.

Modiil 5:
Sosyal Medya Kampanyalari icin icerik Olusturma

Anahtar Kelimeler: Dijital Vatandaslik, medya okuryazarligi, yaratici ifade,
glclendirme, is birligi, sosyal etki

Kapsam

Bu modul, icerik olusturmayi etkinlik planlamasiyla birlestirerek 6grencilerin
anlamli materyaller (logolar, fotograflar, videolar, alt yazilar) Gretmelerini ve
bunlari farkindalik yaratma girisimlerinde amacli bir sekilde kullanmalarini
destekler. Aciklik, yaraticilik ve toplumsal degerlerle uyum vurgulanir. Araclar ve
teknikler temel ve erisilebilir bir diizeyde tanitilir.



Egitim Amaclan

« Ogrencilerin dijital ifade icin yaratici araclari kullanma konusunda 6zgiivenlerini
gelistirmek.

« Ogrencilere acik, ilgi cekici ve saygili kampanya icerikleri Giretme konusunda
rehberlik etmek.

o Etkili mesajlasma icin cesitli formatlari (g6rsel, video, metin) kesfetmek.

e Yaratim surecinin tamaminda ekip calismasini, planlamayi ve disinmeyi tesvik
etmek.

« Ogrencilerin vatandaslik bilincini artirmaya yénelik bir etkinligi planlama ve
uygulama becerilerini gelistirmek.

Teorik Arka Plan

Gencler, sosyal medyanin kimliklerini, iliskilerini ve vatandaslik goéruslerini
sekillendirdigi dijital bir dinyada yasiyor. PeerCo Analitik Raporu, 15-19 yas arasi
genclerin %80'inden fazlasinin sosyal medyayi ginlik olarak kullandigini, ancak
cogunun pasif tuketici oldugunu belirtiyor. 5. Modil, pasif kaydirmay aktif ve amacli
katilima donudstlrerek bu duruma yanit veriyor.

Sosyal platformlar hem saygi, kapsayicilik, empati, esitlik gibi vatandaslik degerlerini
test eder hem de tesvik eder. Arastirmalar ve Yerel Yagsam Laboratuvarlari, genclerin
sosyal medyanin gercek amaclara hizmet etmesini istediklerini ancak genellikle beceri
ve 6zguven eksikligi yasadiklarini gostermektedir. Ayrica olumsuz 6z imaj, sosyal
karsilastirma ve yanlis bilgilendirme ile de karsi karsiya kalirlar. Ogrenciler, cevrimici
araclari toplumsal eylemle iliskilendiren pratik, isbirlikci ve yaratici 6grenmeye deger
verirler; bizim odak noktamiz da budur.

Yapilandirmaciliga (Dewey, Kolb) dayanan bu moddl, yaparak 6&renmeyi, ortak yaratimi
ve yansimayi vurgular. Ogrenciler, dijital icerik treticilerinin calisma seklini yansitan,
logo tasarlama, gorsel olusturma, alt yazi taslagi hazirlama ve kampanya planlama gibi
0zglun gorevleri tamamlarlar. Bicimleri ve araclari test ederek, mesajlarin nasil
olusturuldugunu, uyarlandigini ve toplumsal etki icin nasil paylasildigini 6grenirler.

Sosyal ve duygusal 6grenme (SEL) tiim siirec boyunca mevcuttur. Ogrenciler
degerlerini ifade eder, inanclarini inceler ve saygili iletisim pratigi yaparlar. Takim
calismasi ve yapilandirilmis akran geri bildirimi, PeerCo tarafindan belirlenen temel
eksiklikler olan 6zgliveni ve empatiyi gelistirir. Kiicik secimlerin-bir logodaki renk, bir
baslikta bir kelime, bir hashtag-anlam tasidigini ve kapsayici bir dijital kalttrG
glclendirebilecegini veya zayiflatabilecegini gorurler.



Etkinlikler, formatin anlami ve erisimi sekillendirdigini vurgular: bir fotograf,
metinden veya kisa bir videodan farkli bir sey anlatir. Formatlari karsilastirmalk,
medya okuryazarligini, Erasmus+ yetkinligini ve PeerCo tavsiyesini gelistirir.

Bu modiil, sorumlu yaraticiligi tesvik eder. Ogrenciler, su elestirel sorular
rehberliginde basit tasarim araclari (6rnegin Canva) ve temel yapay zeka kullanirlar:
Hangi mesaji iletiyorum? Kimlere ulasacak? Saygili, kapsayici ve dirtist mi? Amac,
gorduklerimizi sorgulamalk, bilincli bir sekilde yaratmak ve zararli normlardan ve
sahte haberlerden kacinmaktir.

Yontemler yasa uygun ve erisilebilir: karma grup boyutlari, kisa oturumlar, gorsel
ipuclari, esnek roller ve basit teknoloji. Gelisim, mikro tasarim gorevlerinden tam
kampanya planlarina dogru ilerler ve yaratici ciktilari gercek sivil katiim ile
iliskilendirir. Ogrenciler, dijital icerigin bir génderiden daha fazlasi oldugunu
ogrenirler: farkindalik yaratmak, topluluk olusturmak ve ortak degerleri ilerletmek
icin bir aractir.

Kursun sonunda, 6grenciler takim calismasini, kendini ifade etmeyi, net iletisimi,
elestirel diisiinmeyi ve etik karar verme becerilerini guclendirirler. Her seyden
onemlisi, sorumlu dijital vatandasligin sosyal medyadan kacinmak degil, onu amac ve
saygl cercevesinde kullanmak oldugunu ve kicuk cevrimici eylemlerin bile
baskalarina ilham verebilecegini ve gercek bir degisim yaratabilecegini gorurler.

Konular / Uniteler Ogrenme Ciktilar

-Ogrenciler, dijital kampanyalarda gorsel kimligin
amacini ve duygusal etkisini anlarlar.

-Ogrenciler temel tasarim araclarini veya yapay
zekayi kullanarak basit bir kampanya logosu taslagi
cizebilir veya olusturabilirler.

-Ogrenciler semboller, renkler ve yazi tipleri gibi
unsurlarin anlami nasil ilettigini aciklayabilirler.

1. Kampanya Logosu
Tasarimi

..
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Konular / Uniteler

2. icerik Turleri ve
Bicimlerini Kesfetmek

3. Gorsel icerik
Olusturma —
Fotograflar, Videolar ve
Cizimler

4. Sosyal Medya icin
Saygi ve Sorumlulukla
Yazmak

0]3

Sosyal Medya Kampanyalari
icin Icerik Olusturma

Ogrenme Ciktilan

-Ogrenciler farkli icerik formatlarinin (fotograf,
video, metin, 6ykl vb.) gliclt ve zayif yonlerini
karsilastirabilirler.

-Ogrenciler, kampanya mesajlarina ve hedef kitle
tercihlerine uygun medya formatlarini secebilirler.

-Ogrenciler, gérsel 6yki anlatiminin temel
prensiplerini fotograf, video ve illistrasyon
formatlarinda uygulayabilirler.

-Ogrenciler fotograf ve video olusturmada
kadrajlama, kompozisyon, isiklandirma ve
didzenlemenin temellerini anlarlar.

-Ogrenciler, kampanya gorselleri olusturmak icin
basit araclar veya uygulamalar (yapay zeka veya
mobil uygulamalar dahil) kullanabilirler.
-Ogrenciler, kampanyalarinin hedeflerini, tonunu
ve mesajini destekleyen gorseller olusturabilirler.

-Ogrenciler, kampanyalarinin tonuna ve
hedeflerine uygun, acik ve ilgi cekici basliklar
yazabilirler.

-Ogrenciler, mesajin gdrinirligiund ve netligini
artirmak icin hashtag'leri ve kisa metinleri nasil
kullanacaklarini anlarlar.

-Ogrenciler dijital iletisimde kapsayici, olumlu ve
dogru bir dil kullanabilmektedirler.




Konular / Uniteler Ogrenme Ciktilari

-Ogrenciler temel kampanya farkindalik
etkinliklerini planlayabilirler (6rnegin okul
etkinlikleri, dijital eylemler, akran etkinlikleri).
-Ogrenciler, toplumsal amaclarini desteklemek icin
(cevrimici veya cevrimdigsi) bir farkindalik eylemi
taslagi hazirlayabilirler.

-Ogrenciler, 6nceki Gnitelerden edindikleri bilgi ve
becerileri (hedefleri belirleme, gorsel kimlik, icerik
formatlari ve saygili iletisim gibi) birlestirerek
anlamli bir farkindalik etkinligi tasarlayabilir ve
planlayabilirler.

-Ogrenciler, icerik olusturmayi gercek diinyadaki
sivil katilimla iligskilendirme becerilerini sergilerler.

5. Farkindalik
Etkinligi Planlamak

Coziim

Bu modul, sosyal medya kullanimini amacli dijital katilima déntsturtyor.
Acik bir yapilandirma (adim adim kilavuzlar, 6rnek kampanya, sablonlar ve
degerlendirme kriterleri) ile 6grenciler, logolar, fotograflar, videolar, alt
yazilar ve hashtag'ler gibi basit ve anlamli icerikler tasarliyor ve bunlari
kicuk bir farkindalik eyleminde uyguluyorlar. Yapilandirmacilik ve Sosyal
ve Duygusal Ogrenme (SEL) temeline dayanan bu modiilde, 6grenciler
yaparak, birlikte yaratarak ve yansitarak 6greniyorlar; saygi, kapsayicilik
ve empatiyle iletisim kuruyor ve akran geri bildirimleriyle 6zguiven
kazaniyorlar. Bicimleri karsilastirarak medya okuryazarligini gtclendiriyor
ve ortamin mesaiji ve erisimi nasil sekillendirdigini gérayorlar. Erisilebilir
araclar (Canva ve temel yapay zeka) kullanarak, ekipler sivil degerlerle
uyumlu bir kampanya planliyor ve sunuyorlar. Sonuc olarak, net ifade,
elestirel disiinme ve etik kararlar gelistirerek icerik olusturmayi gercek
sivil katilimla iligskilendiriyorlar.
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Unite No 1
Kampanya Logosu Tasarimi

~

Ogrenme ciktilari

o Ogrenciler, dijital kampanyalarda gorsel kimligin
amacini ve duygusal etkisini anlamaktadir.

e Ogrenciler temel tasarim araclarini veya yapay zekay!
kullanarak basit bir kampanya logosu taslagi cizebilir
veya olusturabilirler.

o Ogrenciler semboller, renkler ve yazi tipleri gibi
unsurlarin anlami nasil ilettigini aciklayabilirler.

Kisa Teorik Aciklama

Logo, insanlarin bir fikri tanimasina yardimci olan basit bir gorsel "imza"dir.
Ogrenciler, yakindaki 6rnekler, sablonlar ve rehberli bir calisma sayfasi
kullanarak renkleri, sekilleri ve yazi tiplerini duygular ve degerlerle
iliskilendirir; tasarimi basit, saygili ve amaca uygun tutarlar.
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Unite No 1
Kampanya Logosu Tasarimi

Etkinlik 1

LOGOYU COZMEK — TASARIM YOLUYLA
GORSEL HIKAYE ANLATIMI

Onerilen etkinlik siiresi: 45-60 dakika
Bireysel/Grup: Grup (3-4 6grenci)

Etkinlik Tanimi

Ogrenciler, rehberli bir calisma sayfasi kullanarak dért gercek
kampanya logosunu analiz eder. Adim adim:

1) Her bir logoyu inceleyin.

2) Bir renk, bir sekil ve bir anahtar kelime secin.

3) ilettigi duygu ve fikri not edin.

4) One cikan noktalari grup olarak paylasin.

5) Uygulayacaginiz iki tasarim dersini cikarin. Bu, tasarim secimlerini
toplumsal degerlerle (nezaket, saygi, kapsayicilik) iliskilendirir.
Sablon(lar): Ek B — T0'a bakiniz.

Sonuglar:
o Ogrenciler, dijital kampanyalarda gorsel kimligin amacini ve
duygusal etkisini anlamaktadir.
« Ogrenciler semboller, renkler ve yazi tipleri gibi unsurlarin anlami
nasil ilettigini aciklayabilirler.

Ortam ve malzemeler

Masa bulunan standart bir sinif veya atélye alani; basili veya dijital
logo 6rnekleri, calisma sayfalari, kalemler ve (istege bagli) sunumlar
icin projektor.
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Unite No 1
Kampanya Logosu Tasarimi

Kullanilan pedagojik yaklasim

isbirlikci 6grenme, medya okuryazarligi, gérsel hikaye
anlatimi, grup tartismasi, duygusal yansima, deneyimsel
ogrenme.

Teknoloji gereksinimleri:
Ozel bir teknolojiye gerek yok; logolar kagit Gizerinde veya
ekranda paylasilabilir.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Gorsel ve sozel destekler, uyarlanabilir calisma sayfalari,
kapsayici ve kiltirel acidan tarafsiz logo 6rnekleri icerir;
roller farkli ihtiyaclara uyacak sekilde ayarlanabilir.

Etkinlik 2

LOGO TASARIM LABORATUVARI —
KAMPANYA KIMLIGINiZI OLUSTURUN

Onerilen etkinlik siiresi: 60-90 dakika
Bireysel/Grup: Grup (2-3 6grenci)

Etkinlik Tanimi
Ekipler kisa bir bilgilendirme metni (amac, hedef kitle, tic deger, Gic anahtar
kelime) tamamlar ve basit bir logo tasarlar. Adim adim:
1) Kisa bilgilendirme formunu doldurun.
2) Bir kagit veya Canva sablonu secin.
3) ki hizli secenek taslagi cizin.
4) Birini secin ve tirind ve dengesini iyilestirin.
5) 30 saniyede sunun: ‘iletmek istedigimiz... Bunu su sekilde basardik....
Tek bir simge ve iki renk kullanin.
: Ek B — T1'e bakiniz.

Sosyal Medya Kampanyalari
icin Icerik Olusturma




Unite No 1
Kampanya Logosu Tasarimi

Sonuclar:

e Ogrenciler temel tasarim araclarini veya yapay zekayi
kullanarak basit bir kampanya logosu taslagi cizebilir
veya olusturabilirler.

o Ogrenciler semboller, renkler ve yaz tipleri gibi unsurlarin
anlami nasil ilettigini aciklayabilirler.

Ortam ve malzemeler

Sinif, bilgisayar odasi veya yaratici alan; kagit, kalemler,
renkli isaretleyiciler, kampanya 6zeti sablonu, dijital araclara
erisim (istege bagli).

Kullanilan pedagojik yaklasim

Proje tabanli 6grenme, uygulamali yaratim, ortak yaratim,
gorsel hikaye anlatimi, akran geri bildirimi, duygusal 6z ifade
ve yansitma.

Teknoloji gereksinimleri:

istege bagli olarak Canva veya logo olusturucu gibi cevrimici
araclar kullanilabilir; tamamen cevrimdisi olarak da
tamamlanabilir.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Coklu yaratim yontemleri (cizim veya dijital); basitlestirilmis
tasarim o6zetleri; erisilebilir araclar ve malzemeler; kapsayici
ve esnek ciktilar.

05

Sosyal Medya Kampanyalari
icin Icerik Olusturma




Unite No 1
Kampanya Logosu Tasarimi

05
So

Unite Sonucu

Bu Unite, 6grencilerin basit bir gorselin -bir logonun -nasil
glclu bir hikaye anlatabilecegini kesfetmelerine yardimci
oldu. Gercek drnekleri inceleyerek ve kendi tasarimlarini
yaparak, renklerin, sekillerin ve sembollerin kendileri icin
onemli olan fikirleri, duygulari ve degerleri nasil ifade
edebilecegini 6grendiler. Sadece bir tasarim egzersizi
olmaktan ote, 6&rencilerin 6nemsedikleri konularla baglanti
kurmalarinin ve gorsel bicimde kendi seslerini bulmalarinin
bir yolu haline geldi. Bu deneyim, yaratici 6zglivenlerini
artirdi ve onlara disiinceli tasarimin bir mesaji daha net,
daha guclu ve daha insani hale getirebilecegini gosterd..

syal Medya Kampanyalari
icin Icerik Olusturma




Unite No 2
Icerik Turleri ve

~ Bicimlerini Kesfetmek

Ogrenme ciktilari

o Ogrenciler farkli icerik formatlarinin (fotograf, video,
metin, oyki vb.) glcli ve zayif yonlerini
karsilastirabilirler.

o Ogrenciler, kampanya mesajlarina ve hedef kitle
tercihlerine uygun medya formatlarini secebilirler.

Kisa Teorik Aciklama

Farkli formatlar, mesaji farkli sekillerde bicimlendirir. Ogrenciler, bir 'format
carkl' ve hazir 6rnekler kullanarak, pazarlama jargonuna bagvurmadan, bilin¢li
bir sekilde fotograf, video, metin ve hikayeleri karsilastirir.
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Unite No 2
Icerik Turleri ve Bicimlerini Kesfetmek

Etkinlik 1

ICERIK GEZGINI ATLIKARINCA

Onerilen etkinlik siiresi: 60 dakika
Bireysel/Grup: Grup (3-4 6grenci)

Etkinlik Tanimi

Ogrenciler dort istasyonda (fotograf, video, metin, dyki)
sirayla calisirlar. Adim adim:

1) Her istasyonda iki 6rnegi inceleyin.

2) Calisma kagidinda amaci, duyguyu ve netligi isaretleyin.
3) Bicim carkini ‘en iyi kullanim’ notlariyla tamamlayin.

4) Her istasyon icin bir dnemli bilgiyi paylasin. Bu, pratik
medya okuryazarligini gelistirir.

Sablon(lar): Ek B = T2'ye bakiniz.

Sonuglar:
e Ogrenciler farkli icerik formatlarinin giicli ve zayif
yonlerini karsilastirabilirler.
o Ogrenciler, kampanya mesajlarina ve hedef kitle
tercihlerine uygun medya formatlarini secebilirler.

Ortam ve malzemeler

Dort 6grenme istasyonuna sahip sinif veya genis acik alan;
gercek kampanya icerigi (dijital veya basili), calisma sayfalari,
kalemler ve istege bagli olarak video icin ekran/tablet.
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Unite No 2
Icerik Turleri ve Bicimlerini Kesfetmek

Kullanilan pedagojik yaklasim

Uygulamali 6grenme, kliclik grup calismalari, medya
okuryazarligl, akran etkilesimi, elestirel diisinme ve
yansitma.

Teknoloji gereksinimleri:
istege baglidir; varsa video icerigi géstermek icin kullanilan
cihazlar. Basili alternatifler de saglanmistir.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Gorsel ve yazili materyaller icerir; esnek tartisma rolleri;
istasyonlar gorsel, isitsel veya dil tabanli ihtiyaclara goére
uyarlanabilir.

Etkinlik 2
MESAJI ESLESTIR — BiCIM MEYDAN OKUMASI

Onerilen Etkinlik siiresi: 60-75 dakika
Bireysel/Grup: Kiiclk gruplar (3-4 kisi) veya ikili gruplar

Etkinlik Tanimi

Her takima bir senaryo verilir (6rnegin, saygili sinif sohbetleri).
Adim adim:

1) Ana formati ve destekleyici formati secin.

2) Basit senaryo sablonunu doldurun (baslik, gérsel fikir, harekete
gecirici mesaj). 3) icerigi taslak veya storyboard olarak cizin.

4) iki iyilestirme fikri sunun ve toplayin. Hedef kitle, amac ve
format arasindaki uyuma odaklanin.

Sablon(lar): Ek B — T10'a bakiniz.
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Unite No 2
Icerik Turleri ve Bicimlerini Kesfetmek

Sonuglar:
 Ogrenciler farkli icerik formatlarinin giiclii ve zayif
yonlerini karsilastirabilirler.
o Ogrenciler, kampanya mesajlarina ve hedef kitle
tercihlerine uygun medya formatlarini secebilirler.

Ortam ve malzemeler

Sinif veya yaratici calisma alani; format kartlari, senaryo
ipuclari, planlama sablonlari, kalemler veya dizUtstu
bilgisayarlar (istege bagli), sunumlar icin beyaz tahta veya
posterler.

Kullanilan pedagojik yaklasim

isbirlikci 6grenme, zorluklar yoluyla yaraticilik, gérsel
didsunme, uygulamali medya analizi, akran geri bildirimi,
yansitici tartisma.

Teknoloji gereksinimleri:
Gerekli degil; kagit ve kalemle tamamen ¢evrimdisi olarak
yapilabilir. Dijital ¢izim icin cihazlar istege baglidir.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Esnek gorevler (gorsel veya metin tabanli); her grupta cesitli
ornekler ve acik roller; basit bir dilde ve erisilebilir
formatlarda destek materyalleri mevcuttur.
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Unite No 2
Icerik Turleri ve Bicimlerini Kesfetmek

Unite Sonucu

Bu Unite, 6grencileri farkli icerik turlerinin (fotograflar,
videolar, metinler ve hikayeler) diinyasina dalmaya ve her
birinin bir mesaji nasil benzersiz sekillerde
sekillendirebilecegini kesfetmeye davet etti. Uygulamali
etkinlikler ve yaratici zorluklar araciligiyla, hangi formatin
kampanya hedeflerine ve hedef kitlelerine en uygun oldugunu
dikkatlice disinmeyi 6grendiler. Bu deneyim, duygusal ve
anlamli bir sekilde baglanti kuran icerik se¢cme ve olusturma
konusunda pratik beceriler gelistirmelerine yardimci oldu ve
onlari gercekten yanki uyandiran dijital kampanyalarin
distnceli ve kendine glivenen yaraticilari olmaya tesvik etti.

05

Sosyal Medya Kampanyalari
icin Icerik Olusturma




Unite No 3
Gorsel Icerik Olusturma

. — Fotograflar, Videolar ve
lllistrasyonlar

Ogrenme ciktilari

o Ogrenciler, gorsel yki anlatiminin temel
prensiplerini fotograf, video ve illistrasyon
formatlarinda uygulayabilirler.

o Ogrenciler fotograf ve video olusturmada
kadrajlama, kompozisyon, isiklandirma ve
didzenlemenin temellerini anlarlar.

o Ogrenciler, kampanya gorselleri olusturmak icin
basit araclar veya uygulamalar (yapay zeka veya
mobil uygulamalar dahil) kullanabilirler.

o Ogrenciler, kampanyalarinin hedeflerini, tonunu
ve mesajini destekleyen gorseller
olusturabiliyorlar.

Kisa Teorik Aciklama

Teknik, anlama hizmet eder. Ogrenciler, teknik mikemmellikten ziyade mesajin
netligine ve kapsayiciligina odaklanarak, telefonla basit cekimler ve temel
dizenlemeler yaparlar.
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Unite No 3
Gorsel Icerik Olusturma — Fotograflar,
Videolar ve Illiistrasyonlar

Etkinlik 1

GORSEL HIKAYE ANLATIMI LABORATUVARI
— TELEFONU SIZIN ICIN CALISTIRIN

Onerilen etkinlik siiresi: 75-90 dakika
Bireysel/Grup: Grup (3-4 68renci)

Etkinlik Tanimi

Takimlar Uc kareden olusan mini bir gorsel 6yku olusturuyor.
Adim adim:

1) Bir senaryo secin (6rnegin, 'Nefes molasl').

2) Uc cekim planlayin (genis acl, orta plan, detay).

3) Dogal 1sik ve sade bir arka plan kullanarak cekim yapin.

4) 10 dakika icinde diizenleyin (kirpma, parlaklik, kisa metin <8
kelime).

5) Paylasin ve hizli 'trafik 1s1g1' geri bildirimi alin. Onemli noktalar:
aciklik ve Uslup.

Sablon(lar): Ek B — T3'e bakiniz.

Sonuglar:
o Ogrenciler, gorsel dyki anlatiminin temel prensiplerini
fotograf ve video formatlarinda uygularlar.
« Ogrenciler, kadrajlama, 1siklandirma ve kompozisyonun
mesaj ve ruh halini nasil etkiledigini anlarlar.
o Ogrenciler, kampanyalarinin tonunu, hedeflerini ve hedef
kitlesini destekleyen gorseller olusturabilirler.
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Unite No 3
Gorsel Icerik Olusturma — Fotograflar, Videolar ve
Illistrasyonlar

Ortam ve malzemeler

lyi aydinlatilmis ic veya dis mekan, kamerali akilli telefonlar veya
tabletler, lcretsiz dizenleme araclarina (CapCut, Canva) erisim,
kampanya senaryo kartlari, planlama calisma sayfalar:.

Kullanilan pedagojik yaklasim
Proje tabanli 6grenme, ortak yaratim, uygulamali gérsel hikaye
anlatimi, grup geri bildirimi ve yansitma.

Teknoloji gereksinimleri:

Kamera ozellikli akilli telefon veya tablet; tGicretsiz dizenleme
uygulamasi (istege bagli); teknoloji gerektirmeyen alternatif olarak
yazdirilabilir sablonlar mevcuttur.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Ogrenciler ekip icinde farkli roller Ustlenebilirler (6rnegin fotografci,
planlayicl, editor, sunucu); s6zli veya gorsel degerlendirmelere izin
verilir; etkinlikler distk teknoloji veya dijital olmayan 6grenme
stillerine sahip 6grenciler icin uyarlanmigtir.

Etkinlik 2 _
OLUSTUR VE ILETISIM KUR —KAMPANYALAR

ICIN ILLUSTRASYON/YAPAY ZEKA

Onerilen Etkinlik siiresi: 60-75 dakika
Bireysel/Grup: Bireysel veya ciftler halinde

Etkinlik Tanimi
Ogrenciler kampanyalariyla uyumlu basit bir poster veya
illistrasyon tasarlarlar.
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Unite No 3
Gorsel Icerik Olusturma — Fotograflar,
Videolar ve Illiistrasyonlar

Adim adim:

1) Tonu (sakin/enerjik) ve t¢ unsuru (renk, sembol, tir) tanimlayin.

2) Kagit veya Canva/baslangic seviyesi yapay zeka programlarindan
birini secin.

3) Kisa bir mesaj iceren (<8 kelime) bir gérsel olusturun.

4) iki 6zel iyilestirme karsiliginda takas edin.

5) Kontrasti ve okunabilirligi ayarlayin (1 metre mesafeden okunabilir).
Sablon(lar): Ek B — T4'e bakiniz.

Sonuglar:
e Ogrenciler temel tasarim araclarini veya yapay zekayi kullanarak bir
kampanya gorseli cizebilir veya olusturabilirler.
o Ogrenciler, tasarim unsurlarinin (sembolizm, renkler, yaz tipleri)
anlami nasil ilettigini anlarlar.
« Ogrenciler, kampanyanin mesajini, tonunu ve amaclanan etkisini
yansitan gorseller olustururlar.

Ortam ve malzemeler

Sinif veya resim odasi; ¢cizim malzemeleri (kagit, kalem, keceli kalem);
istege bagli olarak Canva veya diger basit yapay zeka araclarina erisim;
gorsel planlama sayfasi veya ilham panosu sablonu.

Kullanilan pedagojik yaklasim
Gorsel ifade, dijital yaraticilik, sembolik disiinme, bireysel yansima,
akran geri bildirimi.

Teknoloji gereksinimleri:

istege bagli dijital erisim (Canva, yapay zeka olusturucu); etkinlik
tamamen cevrimdisi olarak cizim malzemeleriyle tamamlanabilir.
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Unite No 3
Gorsel Icerik Olusturma — Fotograflar,
Videolar ve Illiistrasyonlar

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Ogrenciler tercih ettikleri formati (dijital veya elle cizilmis)
secebilirler; tasarim yonergeleri icin dil basitlestirilmistir;

renk kontrasti ve sablon destegi mevcuttur; esnek sunum

secenekleri (sozll, yazili, gorsel) sunulmaktadir.

Unite Sonucu

Bu Unite boyunca 6grenciler, fikirleri ve degerleri ifade
etmede gorsel icerigin ne kadar gucli olabilecegini
kesfettiler. Fotograflar, videolar ve illistrasyonlarla calisarak,
renk, 1sik veya diizen gibi kiictik secimlerin bir mesajin nasil
hissettirdigini ve ne sdyledigini nasil sekillendirebilecegini
arastirdilar. Elle cizim yaparak veya dijital araclar kullanarak,
ogrenciler kendileri icin anlamli olan ve gercek diinya
sorunlariyla baglantili gérseller yarattilar. Uniteyi, gérseller
araciligiyla iletisim kurma ve goérsel medyayi niyet ve
yurekten kullanma yeteneklerine daha fazla gtiven duyarak
tamamliyorlar.
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Unite No 4
Sosyal Medya Icin Saygi ve
P Sorumlulukla Yazmak

Ogrenme ciktilar

. Ogrenciler, kampanyalarinin tonuna ve hedeflerine
uygun, acik ve ilgi cekici bagliklar yazabilirler.

. Ogrenciler, mesaj goriinirligini ve netligini artirmak
icin hashtag'leri ve kisa metinleri nasil kullanacaklarini
anlarlar.

. Ogrenciler dijital iletisimde kapsayici, olumlu ve dogru
bir dil kullanabilmektedirler.

Kisa Teorik Aciklama

Sosyal medya icin kisa yazilar yazmak, insanlarla iletisim kurmakla ilgilidir. Ogrenciler,
aclk, saygih basliklar ve amaca yonelik etiketler yazmak i¢cin modeller ve sablonlar
kullanirlar.
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Unite No 4
Sosyal Medya Icin Saygi ve Sorumlulukla Yazmak

Etkinlik 1
MANSET KLINIGI — ETKI VE EMPATI

Onerilen etkinlik siiresi: 75 dakika
Bireysel/Grup: Bireysel (ciftler halinde akran geri bildirimi)

Etkinlik Tanimi

Ogrenciler 6rnek gonderileri analiz eder, ardindan mansetler, alt
yazilar yazar ve bunlari gbzden gegirir.

Adim adim:

1) Uc 6rnek okuyun (giiclii/orta/gelistirilmesi gerekiyor).

2) Bir tema secin ve Uc¢ ton taslagi hazirlayin
(notr/duygusal/eglenceli).

3) Kontrol listesini uygulayin (aciklik, saygi, duristlik, harekete
gecirici mesaj).

4) Karakterleri degistirin ve son bir striim olusturun (<280 karakter).
Sablon(lar): Ek B = T5'e bakiniz.

Sonuclar:
« Ogrenciler, kampanyalarinin tonuna ve hedeflerine uygun, acik ve
ilgi cekici basliklar yazabilirler.
« Ogrenciler dijital iletisimde kapsayici, olumlu ve dogru bir dil
kullanabilmektedirler.

Ortam ve malzemeler

Sinif veya bilgisayar laboratuvari. Gerekli malzemeler: basili ornek
altyazilar, altyazi yazma ve dizeltme calisma sayfasi, kapsayici dil
kontrol listesi, kalemler veya dizistu bilgisayarlar.

05

Sosyal Medya Kampanyalari
icin Icerik Olusturma




Unite No 4
Sosyal Medya Icin Saygi ve Sorumlulukla Yazmak

Kullanilan pedagojik yaklasim
Elestirel medya okuryazarligi, yansitici yazma, akran 6grenimi,
kapsayicl iletisim, gercek yasam vaka analizi.

Teknoloji gereksinimleri:

Dijital cihazlarin veya cevrimici platformlarin kullanimi istege
baglidir; etkinlik, basili materyallerle tamamen cevrimdisi
olarak da tamamlanabilir.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Ogrenciler farkli hizlarda ve karmasiklik seviyelerinde
calisabilirler. Cimle baslangiclari ve 6rnek ifadeler
saglanmistir. Altyazilar yazarak, ses kaydi yaparak veya cizerek
olusturulabilir. Yansitma, ikili gruplar halinde, zihin haritasi
seklinde veya yazili olarak yapilabilir.

Etkinlik 2

HASHTAG JAM —
AMACA YONELIK GORUNURLUK

Onerilen etkinlik siiresi: 60 dakika Bireysel/Grup: Kiiciik
gruplar (3-4 6grenci)

Etkinlik Tanimi
Ekipler amaca yonelik bir dizi hashtag olusturur.
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Unite No 4
Sosyal Medya Icin Saygi ve Sorumlulukla Yazmak

Adim adim:

1) Kampanya Ozetinizi (degerler ve hedef kitle) okuyun.

2) Bes adet hashtag olusturun (iki aciklayicl, iki topluluk temall, bir
yaratici).

3) Aciklik, saygi ve akilda kalicilig1 kontrol edin.

4) Bunlari kisa bir baslikta test edin ve iyilestirin.

Sablon(lar): Ek B — T6'ya bakiniz.

Sonuglar:
e Ogrenciler, mesaj géruniurligiini ve netligini artirmak icin
hashtag'leri ve kisa metinleri nasil kullanacaklarini anlarlar.
« Ogrenciler dijital iletisimde kapsayici, olumlu ve dogru bir dil
kullanabilmektedirler.

Ortam ve malzemeler

Esnek sinif alani veya klicUk grup ¢calismalariicin ayrilmis alanlar.
Araclar: basili kampanya 6zetleri, beyin firtinasi sayfasi, beyaz
tahta/posterler, istege bagli olarak hashtag kullanimini cevrimigi
olarak kontrol etmek icin telefon veya tablet erigimi.

Kullanilan pedagojik yaklasim
isbirlikci 5grenme, ydnlendirilmis sorgulama, gercek diinya
ornekleri, yaraticilik, akran tartismasi, etik yansima.

Teknoloji gereksinimleri:

Herhangi bir cihaza gerek yoktur; ancak gruplar, izin verilmesi
durumunda istege bagli olarak cevrimici olarak hashtag
arayabilirler. Dusuk teknolojiye sahip siniflara tamamen
uyarlanabilir.
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Unite No 4
Sosyal Medya Icin Saygi ve Sorumlulukla Yazmak

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Kampanya temalari cesitli giris noktalari sunar. Ogrenciler
fikirlerini gorsel veya sozlu olarak ifade edebilirler. Gorevler
eshek roller Ustlenmeye olanak tanir: yazarlar, arastirmacilar,
sunum yapanlar. Tum 6grencileri desteklemek icin kapsayici
dil rehberligi saglanir.

Unite Sonucu

Bu Unitenin sonunda 6grenciler, bir baslik veya bir etiket gibi
kisa mesajlarin bile gercek bir anlam ve etki tasiyabilecegini
ogrendiler. Aciklik, empati ve niyetle yazma pratigi yaptilar ve
dilin nasil kapsayici, ilham verici ve baglanti kurucu
olabilecegini kesfettiler. Yansitma ve isbirligi yoluyla, dijital
ortamlarda kelimeleri kullanmanin getirdigi sorumlulugun
daha cok farkina vardilar. Artik sosyal medyayi sadece
kendilerini ifade etmek icin degil, gercekten 6nemli mesajlar
paylasmak icin de kullanmaya daha iyi hazirlanmis
durumdalar.
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Unite No 5
Farkindalik Etkinligi

— Planlamak

Ogrenme ciktilar

. Ogrenciler temel kampanya farkindalik etkinliklerini
planlayabilirler (6rnegin okul etkinlikleri, dijital eylemler,
akran etkinlikleri).

. Ogrenciler, toplumsal amagclarini desteklemek icin
(cevrimici veya ¢evrimdisi) bir farkindalik eylemi taslagi
hazirlayabilirler.

. Ogrenciler, énceki linitelerden edindikleri bilgi ve
becerileri (hedefleri belirleme, gorsel kimlik, icerik
formatlari ve saygili iletisim gibi) birlestirerek anlamli bir
farkindalik etkinligi tasarlayabilir ve planlayabilirler.

. Ogrenciler, icerik olusturmayi gergek diinyadaki
vatandaglik katilimiyla iligkilendirme becerilerini
sergiliyorlar.

Kisa Teorik Aciklama

Fikirden eyleme: Tek sayfalik bir etkinlik plani ve ornek bir kampanya, ekiplerin
minimum duzeyde, kullanima hazir materyallerle gercekgci bir farkindalik yaratma
eylemi tasarlamasina yardimci olur.
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Unite No 5
Farkindalik Etkinligi Planlamak

Etkinlik 1

ETKINLIK PLANI — GERCEKCI
BiR EYLEM TASARLAYIN

Onerilen etkinlik siiresi: 90-100 dakika
Bireysel/Grup: Kiictk takimlar (3-5 6grenci)

Etkinlik Tanimi

Adim adim:

1) Amaci, hedef kitleyi, temel mesaji ve formati tanimlayin.

2) Gorevleri atayin (icerik, lojistik, tanitim).

3) iki materyal hazirlayin (bir génderi + harekete gecirici mesaj iceren bir
hikaye).

4) Basit bir 6lcut secin (6rnegin, katiimci sayisi).

5) Degerlendirme kriterleriyle gézden gecirin ve gerekli diizenlemeleri
yapin.

Sablon(lar): Ek B — T7'ye bakiniz.

Sonuclar:
o Ogrenciler temel kampanya farkindalik etkinliklerini planlayabiliyorlar.
« Ogrenciler, toplumsal amaclarini desteklemek icin (cevrimici veya
cevrimdisi) bir farkindalik eylemi taslagi hazirlayabilirler.
o Ogrenciler, 6nceki tnitelerden edindikleri bilgi ve becerileri
birlestirerek anlamli bir farkindalik etkinligi tasarlayabilir ve
planlayabilirler.

Ortam ve malzemeler

Sinif veya proje alani. Malzemeler: Basili Etkinlik Plani sablonu, 6nceki
kampanya materyalleri, beyaz tahta, kalemler, arastirma veya gorsel taslak
hazirlama icin istege bagli cihazlar.
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Unite No 5
Farkindalik Etkinligi Planlamak

Kullanilan pedagojik yaklasim
Proje tabanli 6grenme, grup gorev dagilimi, deneyimsel
0grenme, genclerin dnculiginde planlama.

Teknoloji gereksinimleri:

istege bagli olarak dijital planlama araclari (6rnegin Canva,
Padlet, Trello) kullanilabilir. Tamamen ¢evrimdisi olarak da
yapilabilir.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Gorsel ipuclari ve rol esnekligi iceren sablonlar, farkli
ogrenme profilleriicin erisilebilirligi saglar. Gorevler, bireysel
glcllu yonlere (6rnegin, yazma, cizme, diizenleme) gore
ayarlanabilir.

Etkinlik 2

KAMPANYA SUNUM LABORATUVARI
— SUN VE GELISTIR

Onerilen etkinlik siiresi: 75-90 dakika
Bireysel/Grup: Akranlarla grup calismasi

Etkinlik Tanimi

Her takim 5-7 dakikalik bir sunum yapar.

Adim adim:

1) Uc slayt hazirlayin (Neden 6nemli / Ne yapacagiz / Nasil
katilabilirsiniz).

2) Sunum degerlendirme kriterlerini kullanin (aciklik, kanit,
zamanlama).
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Unite No 5
Farkindalik Etkinligi Planlamak

3) iki adet yapiskan not yorumu sunun ve toplayin (bir giicli
yon, bir gelistirilmesi gereken nokta).

4) Planinizi 10 dakika icinde glincelleyin.

Sablon(lar): Ek B'ye bakiniz— T8, T9.

Sonuclar:

e Ogrenciler, icerik olusturmayi gercek diinyadaki
vatandaslik katilimiyla iliskilendirme becerilerini
sergiliyorlar.

e Ogrenciler, toplumsal amaclarini desteklemek icin
(cevrimici veya cevrimdisi) bir farkindalik eylemi taslagi
hazirlayabilirler.

o Ogrenciler, 6nceki Unitelerden edindikleri bilgi ve becerileri
birlestirerek anlamli bir farkindalik etkinligi tasarlayabilir
ve planlayabilirler.

Ortam ve malzemeler

Sinif, kitiphane veya sunum odasi. Gerekli malzemeler:
projektor veya ekran (istege bagli), 1. Etkinlikten gorsel
materyaller, basili geri bildirim degerlendirme formlari veya
yapiskan notlar.

Kullanilan pedagojik yaklasim
Topluluk 6niinde konusma, akran geri bildirimi, deneyimsel
0grenme, yansitici uygulama, 6zgliven gelistirme.

Teknoloji gereksinimleri:

Distk ila orta seviye — 6grenciler analog (6rnegin, posterler)
veya dijital (6rnegin, slaytlar, videolar) formatlari secebilirler.
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Unite No 5
Farkindalik Etkinligi Planlamak

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Sunum formatlari, farkli rahatlik seviyelerine ve gucliu yonlere
uyacak sekilde esnektir (6rnegin, ortak sunum, 6nceden
kaydedilmis sunum, gorsel destekli sunum). Geri bildirim
secenekleri arasinda sozli ve yazili yanitlar yer almaktadir.

Unite Sonucu

Bu son Unite, 6grencilerin 6grendiklerini hayata gecirmek
icin tasarlanmistir. Ogrenciler, gérsel tasarim, hikaye
anlatimi ve saygili iletisim yoluyla vatandaslik degerlerini
nasil ifade edeceklerini kesfettikten sonra, gercek bir
farkindalik etkinligi planlamada liderligi tstlenirler. Amac,
kisisel ve grup mesajlarini okul tabanli veya dijital bir
etkinlik araciligiyla daha genis bir kitleyle bulusturmaktir. Bu
sureg, girisimcilik, takim calismasi ve amac duygularini
glclendirirken, kampanya tasarim becerilerini de 6zgun ve
etkili bir sekilde pekistirir. Unite, 6grencileri kendileri icin
onemli olan konular Gzerinde disinmeye ve topluluklari
icinde dusuinceli, yaratici eylemlerde bulunmaya tesvik eder.
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M Bu modiil, 6grencilere kampanyalarinin
erisimini, etkilesimini ve etkisini

degerlendirme konusunda rehberlik eder.
Cevrimici etkilesimi anlamli kilan unsurlar
hakkinda elestirel diisiinmeyi tesvik eder ve
6grencilerin projelerini baskalarina sunarak
6zgiiven kazanmalarina yardimci olur.

Modiil 6:
Sosyal Medya Kampanyalarinin Degerlendirilmesi ve Sunulmasi

Anahtar kelimeler: elestirel disinme, sosyal medya kampanyasi, degerlendirme,
yaraticilik, farkindalik

Kapsam

Bu modul, yaratimdan degerlendirmeye gecis yaparak geri bildirim, 6z degerlendirme ve
gercek dunya tepkilerinden 6grenmeye odaklanmaktadir. Etkiyi 6lcmek icin temel araclar
kavramlar sunar ve mikemmellik yerine biylimeyi vurgular.

Egitimin Amaclan

Ogrencilerin kampanyalarinin sonuglari ve aldiklari tepkiler Gizerine diisiinmelerine

yardimci olmak.

Dijital etkilesimde nitelik ve nicelik arasindaki farki anlamayi tesvik etmek.
Topluluk 6niinde konusma ve sunum becerilerinin gelistirilmesini desteklemek.
Yaraticiligi, ekip calismasini ve topluma katkiyi kutlamak icin.



Teorik Arka Plan

Sosyal medya, genclerin hem icerik tikettigi hem de icerik Urettigi gticla bir
platformdur. Sosyal medya kampanyalarini degerlendirmek, genclerin elestirel
disunme becerilerini gelistirmelerine, ikna edici iletisimi anlamalarina ve sorumlu
dijital vatandaslar olmalarina yardimci olur.

1. Medya Okuryazarligi ve Elestirel Disinme

Medya okuryazarligi, medya mesajlarina erisme, bunlari analiz etme, degerlendirme
ve olusturma yetenegidir (Potter, 2013). Gencler icin bu, kampanyalarin kitleleri
etkilemek icin gorselleri, dili ve duygusal cagrilari nasil kullandigini tanimayi
0grenmek anlamina gelir. Kahne ve Bowyer (2017), medya okuryazarligi 68retmenin
gencleri yanlis bilgilendirme ve 6nyargili icerikle basa cikmaya hazirladigini ve daha
bilincli kararlar almalarini sagladigini vurgulamaktadir.

2. Hedef Kitle ve Mesajin Uygunlugu

Etkili kampanyalar, mesaijlarini hedef kitlelerine gore uyarlarlar. Boyd (2014),
genclerin sosyal medyayi akran kiltird ve sosyal normlara gére yorumladigini ve
yanit verdigini vurgulamaktadir. Genclere yonelik kampanyalarin hem olusturulmasi
hem de degerlendirilmesi icin hedef kitlenin degerlerini ve dilini anlamak ¢ok
onemlidir.

3. Gercek Etkilesim vs. Sahte Olciimler

Sosyal medya etkilesimi (begeniler, paylasimlar, yorumlar) gercek veya yapay olarak
sisirilmis olabilir. Huang (2017), gencler arasinda gercek etkilesimi motive eden
unsurlari tartisirken, akademisyenler bir kampanyanin basarisini yanlis temsil eden
"sahte" veya bot glidimlu etkilesimlere karsi uyarida bulunuyor (Mihailidis & Cohen,
2013). Gergek etkiyi anlamak icin 6zglnligin degerlendirilmesi sarttir.



4. Dijital Etik ve Sorumluluk

Sosyal medyanin degerlendirilmesi, kampanyalarin etik sorumlulugunu da
degerlendirmeyi icerir; yani olumlu davraniglari tesvik edip etmedikleri, gizlilige
saygl gosterip géstermedikleri ve yanlis bilgilerin yayilmasindan kacinip
kacinmadiklari (UNICEF, 2018). Gengler, olusturduklari veya paylastiklari icerigin
sosyal sonuclarini disinmeye tesvik edilmelidir.

Bu modiil, sosyal medya kampanyalarinin degerlendirilmesi konusunda
farkindaligi artirmayi ve yaraticilik, is birligi ve elestirel disinme becerilerini
kullanarak etkilerini 6lcmek icin bazi pratik araclar ve kavramlar 6gretmeyi
amaclamaktadir.

Konular / Uniteler Ogrenme Ciktilari

-Ogrenciler temel etkilesim dlcitlerini
(begeniler, paylasimlar, yorumlar, kaydetmeler)
takip edebiliyorlar.

-Ogrenciler farkli icerik tiirlerini ve
performanslarini karsilastirabilirler.

1. Kampanyalarin Dijital
Etkilesimini Olcme

-Ogrenciler yiizeysel etkilesim (begeniler) ile
anlamli geri bildirim (yorumlar, tartismalar)
arasindaki farki anliyorlar.

2. Katilim Kalitesinin -Ogrenciler, hangi tir iceriklerin en cok

Analizi distnduricl yanitlar Urettigini belirleyebilirler.
-Ogrenciler, kampanyalarinin farkli kitleler
Uzerindeki sosyal veya duygusal etkisini
degerlendirme firsati bulurlar.



Konular / Uniteler Ogrenme Ciktilari

-Ogrenciler, kampanyalarinin giicli ve zayif
yonlerini sonuclar ve siire¢ temelinde

3. Sureci ve Etkiyi degerlendirebilirler.

Degerlendirmek -Ogrenciler dzgiven, is birligi ve dijital iletisim
becerilerindeki kisisel gelisimlerini
degerlendirme firsati bulurlar.

-Ogrenciler, akranlarina veya okul topluluguna
acik ve ilgi cekici bir kampanya sunumu

4. Kampanyanin hazirlayabilir ve sunabilirler.

Tanitimi -Ogrenciler aldiklari geri bildirimler Uzerinde
dasunebilir, ilerlemelerini ve katkilarini fark
edebilirler.

Sonug¢

Bu modulin sonunda 6grenciler, sosyal medya kampanyalarini, mesajlarini
ne kadar etkili bir sekilde ilettiklerini, hedef kitlelerini nasil etkilediklerini
ve gorusleri veya davranislari etkilemek icin gorselleri ve dili nasil
kullandiklarini inceleyerek elestirel bir sekilde degerlendirebileceklerdir.
Bir kampanyanin ardindaki hedefleri belirlemeyi, mesajinin netligini ve
tutartiigini degerlendirmeyi ve dikkat cekmek ve etkilesimi tesvik etmek
icin kullanilan teknikleri tanimayi 6greneceklerdir. Ogrenciler ayrica,
kaliplasmis yargilarin, yanlis bilgilendirmenin veya duygusal cagrinin
kullanimi gibi kampanyalarin etik etkilerini de g6z 6niinde
bulundurabileceklerdir. Bu degerlendirme becerilerini gelistirerek,
ogrenciler gordikleri icerik hakkinda elestirel diistinebilen ve paylastiklari
veya olusturduklari icerik hakkinda distnceli kararlar verebilen daha
bilincli sosyal medya kullanicilari haline geleceklerdir.
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\/L\LL[ﬂ Sonuglar
« Ogrenciler temel etkilesim 6lcitlerini (begeniler,

paylasimlar, yorumlar, kaydetmeler) takip
edebiliyorlar.

« Ogrenciler farkli icerik tiirlerini ve performanslarini
karsilastirabilirler.

Kisa Teorik Aciklama

Sosyal medya kampanyalarini degerlendirmek, genclerin elestirel medya
okuryazarligi gelistirmelerine yardimci olur; bu da medya mesajlarini analiz etme ve
anlama becerisidir (Potter, 2013). Etkili kampanyalar, iliskilendirilebilir icerik ve
gorseller kullanarak hedef kitlelerini acikca belirler (boyd, 2014). Gercek etkiyi
olcmek icin gercek etkilesimi sahte begeni veya yorumlardan ayirt etmek énemlidir
(Huang, 2017). Son olarak, kampanyalari degerlendirmek, dijital etigi g6z 6niinde
bulundurmayi ve mesajlarin sorumlu ve saygili olmasini saglamayi icerir (UNICEF,
2018).



“PROFESYONEL GiBI TAKIP EDIN”

Onerilen Etkinlik siiresi: 40 dakika
Bireysel/Grup: kiictik gruplar (3 kisilik)

Etkinlik Tanimi

1. Buz Kirici Etkinlik (5 dakika):

Soyle sorun: "Simdiye kadar bir gonderiyi en ¢cok kac kez begendiniz,
paylastiniz veya yorum yaptiniz ve neden?" Birkac¢ 6grencinin kisa
cevaplar paylasmasina izin verin ve etkilesim davranisi hakkinda
distiinmeye baslayin.

2. Kisa Ders (10 dakika):

Her bir 6lcltl (begeniler, paylasimlar, yorumlar, kaydetmeler) kisaca
aciklayin ve bize ne anlattigini belirtin:

Begeniler = hizli tepkiler Paylasimlar = yayilabilirlik Yorumlar =
sohbet Kaydetmeler = deger ve alaka dlizeyi Bu élcutlerin Instagram
veya TikTok gibi platformlarda nerede bulundugunu gostermek icin
gercek veya kurgusal ekran goruntaleri kullanin.

3. Etkinlik - Metrik Dedektifi (20 dakika):

Ogrencilere, kurgusal veya gercek 6 sosyal medya paylasimindan
olusan bir "Kampanya Dosyasi" verilir.

Olcumleri (ekran goriintilerinden veya yazili verilerden) kaydetmeleri
gerekiyor.

Genel olarak en ¢cok etkilesim alan gonderiden en az etkilesim alan
gonderiye dogru siralayin.

Kicuk gruplar halinde tartisin: Hangi gonderi en yiksek etkilesimi
aldi? Neden?



4. Ozetleme ve Paylasim (5 dakika):

Soyle sorun: "Sizce hangi 6lcit en 6nemli ve neden?" Hizli 6grenci
yorumlari veya basparmak yukari/asagi oylamasi ya da ¢evrimici
araclar (Mentimeter veya Padlet gibi) kullanilarak yapilan bir anket.

Sonuglar:
« Ogrenciler, gercek diinya baglaminda dijital etkilesim 6lcitlerini
taniyabilir ve takip edebilirler.

Ortam ve malzemeler

Grup calismasi icin masalarin bulundugu sinif veya medya
laboratuvari; 6rnek sosyal medya gonderilerini géstermek icin
projektor veya ekran; Etkilesim Metrikleri Hizli Kilavuzu (basili veya
ekranda); begeniler, yorumlar, paylasimlar, kaydetmeler ve bunlarin ne
anlama geldigine dair basit bir aciklama; Gonderi Ekran GorintUsu
Seti (Kurgusal veya Gergek); etkilesim istatistikleri gbriinen 6-8 sosyal
medya gonderi 6rnegi (ekran gorintlleri veya sahte gonderiler
olabilir); Metrik Dedektifi Calisma Sayfasi (stitunlu tablo: Gonderi No,
icerik Tur(, Begeniler, Yorumlar, Paylasimlar, Kaydetmeler, Notlar);
0zet veya degerlendirme tartismasi icin kalem/kursun kalem, beyaz
tahta veya flipchart.

Kullanilan pedagojik yaklasim

Ogrenci merkezli, deneyimsel 6grenme yaklasimi kullanilarak
tasarlanmistir; yapilandirmacilik, aktif 6grenme ve sorgulamaya dayall
0grenme unsurlarini bir araya getirir ve bunlarin hepsi gencler icin son
derece etkilidir. Genclerin ilgi alanlari ve deneyimleriyle uyumlu,
uygulamali, sosyal ve dijitaldir. Ogrencilerin 6grenme siirecine sahip
cikmalarini saglayarak, s6z hakki ve secim 6zgurligunu tesvik eder.
Elestirel medya okuryazarligini gelistirerek, bilincli dijital vatandaslar
olmalarina yardimci olur.



Teknoloji gereksinimleri:
Projeksiyon cihazi, diziistu bilgisayar, akilli telefon ve Wi-Fi baglantisi

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:

Bu etkinlik, farkli katilimcilar icin farklilastirilmis vaka dosyalari
(basitlestirilmis 6lcim tablolari, gérsel simgeler veya gelismis
analitik ipuclari) sunularak ve esnek gruplandirmaya (karma
yetenekli ciftler, akran destegi veya bireysel calisma) olanak
taninarak uyarlanabilir. Dijital becerileri veya dil yeterliligi sinirli olan
katilimcilar icin, esit katilim ve anlayis saglamak amaciyla rehberli
sablonlar, net gorsel 6rnekler ve istege bagli sozli aciklamalar
sunulmalidir.

HANGISI ISE YARAR?- ICERIK KARSILASTIRMASI

Onerilen Etkinlik siiresi: 45 dakika
Bireysel/Grup: Kiictk gruplar

Etkinlik Tanimi
Odak noktast: icerik karsilastirmasi ve etkilesim stratejisi

1. Baslangi¢ Sorusu (5 dakika):
“Hangi tur paylasim daha cok ilginizi cekiyor: bir meme, bir video,
bir hikaye veya bir fotograf? Neden?”

2. Kisa Ders (10 dakika):

icerik tirlerine (resimler, videolar, kisa videolar, hikayeler, slayt
gosterileri vb.) ve bunlarin hedef kitleye ve platforma bagli olarak
nasil farkli performans gosterdiklerine dair kisa bir genel bakis.
Farkli formatlaricin 6rnek etkilesim istatistiklerini gésterin.



3. Etkinlik - icerik Yarismasi (25 dakika):

Ogrenciler gruplar halinde:

Hayali bir kampanya (6rnegin, iklim eylemi) icin 4 farkli génderi
formati seti edinin.

Her gdonderide uydurma etkilesim verileri bulunmaktadir.
Ogrenciler hangi icerik tiiriinin en iyi performansi gdsterdigini ve
nedenini analiz ederler.

Basit bir karsilastirma tablosu dolduruyorlar ve 2 dakikalik bir
sunum hazirliyorlar:

“[Buicerigin] en iyi sonucu verdigini distindyoruz cinkd...”

4. Kisa Sunumlar (5 dakika):
Her grup en basarili iceriklerini ve gerekcelerini sunar.

Sonuclar:
e Ogrenciler cesitli icerik formatlarini karsilastirabilir ve etkilesim
verilerini kullanarak performans farkliliklarini aciklayabilirler.

Ortam ve malzemeler

Oda Tipi: Acik sinif veya esnek calisma alani Gerekli Malzemeler:
1. icerik Tiiriine Genel Bakis Sayfasi

—Icerik tirlerinin tanimlari/6rnekleri: meme, video, slayt gésterisi,
alinti, kisa video vb.

2. Kurgusal Kampanya Paketleri

—Her grup, farkli formatlarda 4 6rnek génderi iceren bir "kampanya
paketi" alir.

—Her gonderi, uydurma etkilesim olcutleriyle birlikte gelir.

3. Icerik Karsilastirma Tablosu

-Su sutunlar icin: icerik Turd, Begeniler, Paylasimlar, Yorumlar,
Kaydetmeler, Genel Siralama, Neden Basarili Oldu?



4. Beyaz tahta veya dijital anket araci
- Sinif genelinde 6zet icin (6rnegin, “Genel olarak hangi icerik tir
en iyi performansi gosterdi?”)

Kullanilan pedagojik yaklasim

Ogrenci merkezli, deneyimsel 6grenme yaklasimi kullanilarak
tasarlanmistir; yapilandirmacilik, aktif 6grenme ve sorgulamaya
dayali 6grenme unsurlarini bir araya getirir ve bunlarin hepsi gencler
icin son derece etkilidir. Genclerin ilgi alanlari ve deneyimleriyle
uyumlu, uygulamali, sosyal ve dijitaldir. Ogrencilerin 6grenme
surecine sahip cikmalarini saglayarak, s6z hakki ve secim
Ozgurliguni tesvik eder. Elestirel medya okuryazarligini
gelistirerek, bilincli dijital vatandaslar olmalarina yardimci olur.

Teknoloji gereksinimleri:
icerik tirlerini ve drneklerini gdstermek icin projektér veya TV
ekrani.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:
Cesitli iletisim stillerine uyarlanabilir; 6grenciler sézli, yazili veya
gorsel olarak sunum yapabilirler.

Bu Unitenin sonunda 6grenciler, begeniler gibi ylizeysel etkilesimler
ile yorumlar ve tartismalar gibi anlamli geri bildirimler arasinda
ayrim yapabileceklerdir. Hangi icerigin anlamli tepkiler
uyandirdigini belirlemeyi ve kampanyalarinin farkli kitleler
uzerindeki sosyal ve duygusal etkisini degerlendirmeyi
ogreneceklerdir. Bu bilgiler sayesinde 6grenciler, gercek baglanti ve
anlamli diyalogu tesvik eden 6zgulin ve etkili dijital icerik olusturmak
icin daha.donanimli hale geleceklerdir.
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% Ogrenme ciktilari

e Ogrenciler yiizeysel etkilesim (begeniler) ile anlamli
geri bildirim (yorumlar, tartismalar) arasindaki farki
anlayabiliyorlar.

« Ogrenciler, hangi tir icerigin en ¢cok disiindiiriici
yanitlar Urettigini belirleyebiliyorlar.

o Ogrenciler, kampanyalarinin farkli kitleler Gzerindeki
sosyal veya duygusal etkisini degerlendirme firsati
bulurlar.

Kisa Teorik Aciklama

Sosyal medyada kaliteli etkilesim, begeni veya paylasim sayisinin 6tesine gecer;
anlamli etkilesimi, 6rnegin disunceli yorumlari, kaydetmeleri ve sohbetleri yansitir
(Huang, 2017). Gencler icin etkilesimi degerlendirmek su sorulari sormak anlamina
gelir: Gercek insanlar mi yanit veriyor? Etkilesimler alakali ve gercek mi? Medya
okuryazarligi, genclerin etkilesimin gercek mi yoksa botlar veya ucretli taktikler
yoluyla yapay olarak sisirilmis mi oldugunu anlamalarina yardimci olur (Potter,
2013; Mihailidis & Cohen, 2013).



"SAYILARIN OTESINDE - YORUMLAR
GERCEKTE NE SOYLUYOR?"

Onerilen Etkinlik siiresi: 40 dakika
Bireysel/Grup: kiictk gruplar

Etkinlik Tanimi

1. Hos Geldiniz (5 dk.)

“Bir arkadasinizin génderisine yazdiginiz son yorum bir grup insana
yUksek sesle okunsa, kisiliginizi yansitir miydi? Neden veya neden
yansitmazdi?”

2. Aralarindaki Fark Nedir? (10 dakika)

Bir sosyal medya gonderisini ve altina yapilan farkli yorumlari gésterin:
1. Sadece emoji iceren / 1. Genel bir "harika" veya "glizel" ifadesi iceren
/1. Belirli, distnceli veya merak uyandiran bir ifade iceren.

Bunlarda ne dikkatinizi cekiyor?

En cok hangi yorumu almak isterdiniz?

insanlar neden genellikle en hizli yaniti secerler?

3. Grup Yarismasi (15 dakika)
Her gruba 4-5 ylzeysel yorum iceren kagit parcalari dagitin. Her grup
bunlari anlamli geri bildirimlere dontstursun.

4. Yorumlar Boliimii (15 dakika)

3 farkli génderi secin:

Yaratici bir paylasim, duygusal bir paylasim, bir dénim noktasi
paylasimi. Katilimcilardan her birine birakacaklari anlamli yorumlari
yazmalarinristeyin.



5. Grup Degerlendirmesi (10 dakika)
Farkli tirde yorumlar aldiklarinda neler hissettiklerini sorun.

6. Paket Servis (5 dk)
Sosyal medyayi bir sonraki kullaniminizda farkli olarak yapacaginiz
bir sey nedir?

Sonuglar:
« Ogrenciler yiizeysel etkilesim (begeniler) ile anlamli geri bildirim
(yorumlar, tartismalar) arasindaki farki anlayabiliyorlar.

Ortam ve malzemeler

Sunum slaytlari veya basili gonderi/yorum oérnekleri, basili etkinlik
sayfalari veya dijital paylasim secenegi, grup beyin firtinasii¢in
beyaz tahta veya duvar (istege bagli), katilim veya yarisma icin
cikartmalar veya kic¢uk oduller.

Kullanilan pedagojik yaklasim

Bu etkinlik, yapilandirmaci ve deneyimsel 6grenme yaklasimini
kullanarak, gencleri yansitma, akran isbirligi, gercek diinya érnekleri
ve uygulamali etkinlikler yoluyla etkilesime gecirir. Kisisel ve sosyal
medya deneyimleri araciligiyla anlayis olusturmak icin elestirel
disunmeyi ve aktif katilimi vurgular.

Teknoloji gereksinimleri:
istege bagli olarak, cep telefonlarinda gercek hisse senetleri veya
basili kagitlar kullanabilirsiniz.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:
Cesitli iletisim stillerine uyarlanabilir-6grenciler dijital olarak, sozlu
olarak, yazili olarak veya gorsel olarak sunum yapabilirler.



“INSANLARI HAREKETE GECIREN NE? ETKILI
SOSYAL MEDYA KAMPANYALARI OLUSTURMA”

Onerilen Etkinlik siiresi: 50 dakika
Bireysel/Grup: ikili veya klcuk gruplar

Etkinlik Tanimi

1. Giris ve Dikkat Cekici Unsurlar - Hangisi Akilda Kalici? (5 dk)
2-3 adet gercek veya kurgusal kampanya paylasimi
(metin/video/resim) gosterin. Sunu sorun:

“Siz hangi gdnderiye yorum yapardiniz ve neden?” ilk tepkilerinizi
kisaca tartisin.

2. Grup Analizi - Neden Basarili Oldu? (15 dk)

Kicuk gruplara ayrilin. Her grup (verilen) 2 sosyal medya
gonderisini incelesin.

Gorev: En cok distinceli yorum alan yorumlari belirleyin.
insanlarin anlamli tepkiler vermesini saglayan neydi?
Gruplar bulgularini paylasiyor.

3. Yaratici Diisiinme - Kampanya Uygulamada (20 dk.)
Ogrenciler bir kampanya fikrini veya gecmiste yapilmis (gercek
veya planlanmis) bir sosyal medya paylasimini paylasiyor.

kili veya kiiciik gruplar halinde:

Bu paylasimin amacini aciklayin.

Bu durumdan kimlerin etkilenecegini ve nedenini tahmin edin.



Distn: Bu durum hangi duygulari tetikleyebilir (umut, empati,
ofke)?

Gruplar, bir yansitma sorusu kullanarak geri bildirimde bulunurlar:
“Bunu sosyal medya akisinizda gorseniz nasil hissederdiniz?”

4. Ozet Tartisma ve Cikis Degerlendirmesi (10 dakika)
Moderator kapanis sorularini yonlendirir:

Hangi tir icerikler gercek tepkiler uyandirir?

Sadece etkilemekle kalmayip, baglanti kuran génderiler nasil
olustururuz?

Cikis bileti (yazili veya sozli):

“Bir sonraki etkili paylasiminizda farkli olarak yapacaginiz bir sey
nedir?”

Sonuglar:
« Ogrenciler, hangi tiir icerigin en cok diisiindiiriicti yanitlar
drettigini belirleyebilirler.
o Ogrenciler, kampanyalarinin farkl kitleler tizerindeki sosyal
veya duygusal etkisini degerlendirme firsati bulurlar.

Ortam ve malzemeler
Masa ve sandalyelerin bulundugu esnek kullanimli bir oda. Ornek
gonderilere basili kopyalar veya dijital erisim. Kagit, kalem.

Kullanilan pedagojik yaklasim

Bu etkinlik, yapilandirmaci ve sorgulamaya dayali bir yaklasim
kullanarak gencleri gercek icerikleri analiz etmeye, gruplar
halinde is birligi yapmaya ve kisisel deneyimler tzerine
distnmeye tesvik eder. Gercek sosyal medya etkilesimini
duygusal ve sosyal etkiyle iliskilendirerek elestirel disiinmeyi,
empatiyi ve medya okuryazarligini gelistirir.



Teknoloji gereksinimleri:
Projeksiyon cihazi ile 6rnek gonderiler gosterilebilir, internet
Uzerinden ise gercek gonderiler gosterilebilir.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:
Cesitli iletisim stillerine uyarlanabilir; 6grenciler s6zli, yazili
veya gorsel olarak sunum yapabilirler.

Bu Unitenin sonunda 6grenciler sunlari yapabileceklerdir:
Yizeysel etkilesim ile anlamli geri bildirim arasindaki farki
anlayin.

Kendi cevrimici aliskanliklarinin iligkilerini nasil
sekillendirdigini disunan.

Farkli tirdeki iceriklere anlamli yanitlar verme pratigi yapin.
Dijital iletisimlerini gelistirmek icin pratik araclarla donanmig
olarak ayrilacaklar.

Hangi tir sosyal medya iceriklerinin (6rnegin, kisisel hikayeler,
gorseller, harekete gecirici mesajlar) izleyicilerden en anlamli
ve disinceli tepkileri dogurdugunu belirleyin.

Yas, gecmis ve yasam deneyimi gibi faktorleri goz 6niinde
bulundurarak, kendi olusturduklari veya akranlari tarafindan
olusturulan kampanya iceriklerinin farkli hedef kitleler
Uzerindeki duygusal veya sosyal etkisini degerlendirin.
Ogrenciler, tartisma, icerik analizi ve akran geri bildirimi
yoluyla, niyetin, Gslubun ve 6zginligin kamuoyuyla etkilesimi
nasil sekillendirdiginin farkina varacaklardir.
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% Sonuglar

. Ogrenciler, kampanyalarinin giiclii ve zayif yénlerini
sonuglar ve sure¢ temelinde degerlendirebilirler.

. Ogrenciler 6zgliven, is birligi ve dijital iletisim
becerilerindeki kisisel geligsimlerini degerlendirme firsati
bulurlar.

Kisa Teorik Aciklama

Sosyal medyay! degerlendirme surecini dusunmek, genclerin elestirel distinme
becerilerini geligtirmelerine, ikna edici stratejileri tanimalarina ve dijital igerigin gorusleri
nasll sekillendirdigini anlamalarina yardimci olur (Potter, 2013). Bir kampanyanin nasil
olusturuldugunu ve gercek dinyadaki etkisini (6rnegin izleyici tepkisi veya davranis
degisikligi) analiz ederek, gencler daha bilingli medya icerik Ureticileri ve tuketicileri
haline gelirler (Mihailidis & Cohen, 2013).



“KIM DINLIYOR? PAYLASTIKLARINIZIN
ETKISINI ANLAMAK”

Onerilen Etkinlik siiresi: 45 dakika

Bireysel/Grup: Grup

Etkinlik Tanimi

1. Giris (5 dk) “Hic sizi kaydirmayi birakmaya iten bir génderi
gordiiniz mi?” “Bugun, icerigin duygusal olarak nasil akilda
kalici oldugunu ve goénderilerinizin hi¢c tanismayacaginiz
insanlari nasil etkiledigini inceliyoruz.”

2. icerik Galerisi Turu (15 dakika)

3-4 adet 6rnek sosyal medya kampanya gonderisi (metin,
resim veya video) gosterin.

Ogrenciler kiiclik gruplar halinde sirayla su sorulari
yanitliyorlar:

“Bu hangi duyguyu uyandirmaya calisiyor?” “Farkli insanlar
buna nasil tepki verebilir?” “Kapsayici mi? Birisi yanlis
yorumlayabilir mi?”

3. Akran Degerlendirmesi (15 dakika)

Ogrenciler, 5nemsedikleri bir sosyal sorunla ilgili bir génderi
veya kampanya fikri secer veya taslak hazirlarlar.

Partner soyle distndyor: "Bunu gorseydim, iste boyle
hissederdim..."

Egitmen yonlendirmesi:

“Yasli bir yetiskin, genc bir ergen veya farkli bir kiltirden biri
mesajiniz hakkinda ne disunebilir?”



4. Tim Grup Tartismasi (5 dakika)

“Mesajinizin baskalari tarafindan nasil yorumlandigi
konusunda sizi en ¢cok sasirtan ne oldu?” “Geri bildirim
aldiktan sonra paylasim fikrini degistiren oldu mu?”

5. Diisiinme (5 dakika)

Yonerge (yazili veya sozl): “Bir dahaki sefere etki yaratmayi
amaclayan bir sey paylasirken neleri g6z 6niinde
bulunduracaksiniz?”

Sonuglar:
e Ogrenciler, kampanyalarinin giclii ve zayif yonlerini
sonuclar ve sirec temelinde degerlendirebilirler.

Ortam ve malzemeler

Esnek sinif veya grup alani Malzemeler:

Projeksiyon cihazi veya basili materyaller, yansitma calisma
sayfalari, kalemler, zamanlayicilar.

Kullanilan pedagojik yaklasim

Bu etkinlik, yapilandirmaci ve yansitici bir 6grenme yaklasimi
kullanmaktadir. Gencler gercek diinya icerigiyle etkilesime
girer, kisisel fikirlerini paylasir ve duygusal ve sosyal etkiyi
anlamak icin akran geri bildirimi verir. Aktif katilim ve isbirlikgi
yansima yoluyla empatiyi, elestirel distinmeyi ve dijital
sorumlulugu tesvik eder.



Teknoloji gereksinimleri:

Sosyal medya gonderileri veya video 6rneklerini géstermek icin
projektor veya blytk ekran; hoparloérler (video/ses icerigi
kullaniliyorsa); internet erisimi (istege bagli, gercek zamanli
ornekler gostermek icin); diziistl bilgisayarlar/tabletler (istege
bagli, 6grencilerin taslak hazirlamasi veya dijital icerigi
gorintilemesi igin).

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:
Cesitli iletisim stillerine uyarlanabilir; 6grenciler sozlu, yazili
veya gorsel olarak sunum yapabilirler.

“DUSUN VE GELIS: "SOSYAL MEDYA
KAMPANYASI YURUTMEKTEN OGRENDIKLERIM"

Onerilen Etkinlik siiresi: 45 dakika Bireysel/Grup: Grup
Etkinlik Tanimi

1. Giris islemleri (5 dk):

Ogrencilerden sosyal medya kampanyasi deneyimlerini tek
kelimeyle (heyecan verici, sinir bozucu, gliclendirici)
tanimlamalarini isteyin. Kelimeleri tahtaya yazin.



2. Beceri Degerlendirme Haritasi (15 dakika):

Beceri Degerlendirme Haritasini (basili veya dijital) 3 bolimden
olusacak sekilde dagitin:

A. Ozgiiven Konustugum, liderlik ettigim veya yaratici bir karar

aldigim bir an: ____ Oncesi ve sonrasi nasil hissettim: ____ B.
isbirligi Baskalariyla etkili bir sekilde calistigim bir an: ____ Ne
katkida bulundum: ____ C. Dijital iletisim Olusturulmasina

yardimci oldugum dijital bir génderi, aciklama veya tasarim:
Kullandigim veya gelistirdigim beceri: _

3. Akranlar Arasi Paylasim (10 dakika)

Ogrenciler gruplar halinde, haritalarindan bir 6rnek paylasirlar.
Kolaylastirici, distinceli yanitlari desteklemek ve tesvik etmek
icin etrafta dolasir.

4. Grup Tartismasi: Kendiniz Hakkinda Neler 6grendiniz? (10
dakika)

Birkac soru sorun ve cevaplarini bir tahtaya yazarak gelismeyi
gorunar kilin.

5. “Kisisel Gelisim Bildirimim” (5 dakika)

“Gelistigim alanlardan biride ___. Bunu ___ yaptigimda fark
ettim ve bir dahaki sefere ___ yaptigimda kullanacagim.”
Yanitlari toplayin veya ilerlemelerini hatirlatmak icin sergileyin.

Sonuclar:
« Ogrenciler 6zgiiven, is birligi ve dijital iletisim
becerilerindeki kisisel gelisimlerini degerlendirme firsati
bulurlar.



Ortam ve malzemeler

Ayar:

Sinif ortami veya kiictk gruplar icin siralar veya yer oturma
dizeni bulunan acik alan. Yz ylze veya hibrit egitim icin
uygundur. Malzemeler:

Basili veya dijital Beceri Yansitma Haritasi calisma sayfasi,
kalem veya yazma araclari, grup notlari icin beyaz tahta veya
flip chart.

Kullanilan pedagojik yaklasim

Bu etkinlik, yansitici ve deneyimsel 6grenme yaklasimini
kullanir. Ogrenciler, kampanya calismalarindan elde ettikleri
gercek deneyimleri analiz ederek beceri gelisimini belirlerler.
Akran paylasimi ve yonlendirilmis sorular, 6z farkindaligi,
isbirlikci 6grenmeyi ve pratik beceri aktarimini destekler.

Teknoloji gereksinimleri:
istege bagli: Kampanya icerigi basili olarak veya dijital
ortamda inceleme icin erigilebilir.

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:
Cesitli iletisim stillerine uyarlanabilir; 6grenciler sézli, yazili
veya gorsel olarak sunum yapabilirler.



Ogrenciler, kendi veya baskalarinin sosyal medya
kampanyalarinin duygusal ve sosyal etkileri Gzerine disinme
firsat1 bulacaklardir. Farkli mesajlarin (gorseller, tGslup ve
hikaye anlatimi) cesitli kitleleri nasil etkiledigini analiz
edeceklerdir. Yonlendirilmis tartisma, akran geri bildirimi ve
yapilandirilmis distinme yoluyla, yas, kiltir ve yasam
deneyiminin cevrimici icerige verilen duygusal tepkiyi nasil
sekillendirdigini goz 6ntinde bulundurarak empati ve elestirel
farkindalik gelistireceklerdir. Bu atélye calismasi,
o0grencilerin mesajlarinin konugsmalari sekillendirme ve bakig
acilarini etkileme glictini fark etmelerine yardimci olarak
sorumlu dijital vatandasligi tesvik eder.



”~

% Ogrenme ciktilari

. Ogrenciler, akranlarina veya okul topluluguna acik ve ilgi
cekici bir kampanya sunumu hazirlayabilir ve sunabilirler.

- Ogrenciler aldiklar geri bildirimler Gzerinde dusunebilir,
ilerlemelerini ve katkilarini fark edebilirler.

Kisa Teorik Aciklama

Sosyal medya kampanyasi sunmak, genclerin iletisim, hikaye anlatimi ve medya
okuryazarligi becerilerini gelistirmelerine yardimci olur (Potter, 2013). Bu, onlari
mesajlarini net bir sekilde agiklamaya, tasarim secgimlerini gerekgelendirmeye ve
kampanyalarinin izleyiciyle nasil baglanti kurdugunu dugsunmeye tesvik eder (Mihailidis &
Cohen, 2013). Calismalarini paylasmak ayni zamanda 6zguvenlerini artirir ve gelecekteki
dijital iceriklerini gelistirmek icin geri bildirimlerden ders ¢ikarmalarina yardimci olur.



“GUCUNUZU SERGILEYIN:
KAMPANYA SUNUM BECERILERI”

Onerilen Etkinlik siiresi: 45 dakika
Bireysel/Grup: Grup

Etkinlik Tanimi

1. Hook - Hizli Sunum Yarigsmasi (5 dk)

Ogrencilerin, kampanya fikirlerini bir partnerlerine anlatmak
icin 30 saniyeleri var.

Moderator soruyor:

“Bunu acik veya kafa karistirici kilan neydi?”

2. Kisa Ders - Giiclii Bir Kampanya Sunumunu Ne Olusturur?
(10 dakika)

Kolaylastirici basit bir yapi paylasiyor:

Giris (Dikkat Cekme) Sorun (Neyi ele aliyorsunuz?) Mesajiniz
ve Cozimunuz Hedef Kitle Harekete Gecirme Cagrisi Gorsel
ve sunum ipuglari (ses tonu, géz temasi, jestler)



3. Planlama Siiresi - Sunum Hazirlama (15 dk)

Ogrenciler Kampanya Sunum Planlayicisi calisma sayfasini
kullanarak sunlari cizerler:

Paylasmak istedikleri 3 ana nokta

1 etkileyici gorsel veya slayt fikri. Bunlarin net bir harekete
gecirici mesajla nasil sona erecegi.

4. Akran Uygulamasi - Geri Bildirim Turlari (10 dakika)
Ogrenciler ikili veya icli gruplar halinde sirayla 1-2 dakikalik
sunumlar yaparlar.

Dinleyiciler geri bildirimde bulunuyor:

“Neler iyi sonuc verdi?” “Neler daha acik veya ilgi cekici
olabilir?”

5. Ozet - Son ipuclari ve Onemli Noktalar (5 dk)

Egitmen, sunumla ilgili birkac son ipucu paylasiyor (6zgliven,
netlik, baglanti).

Ogrenciler asagidaki yansitma sorusunu yanitliyorlar:
“Sunumumu daha etkili hale getirmek icin yapacagim
seylerden biri de su..”

Sonuclar:
« Ogrenciler aldiklari geri bildirimler tizerinde diisiinebilir,
ilerlemelerini ve katkilarini fark edebilirler.

Ortam ve malzemeler

Ortam: Grup calismalari ve sunumlar icin sinif veya acik alan.
Gerekli malzemeler: Kampanya planlama calisma sayfasi,
kalemler, projektor (istege bagli), zamanlayici



Kullanilan pedagojik yaklasim

Bu etkinlik, performansa dayali ve deneyimsel 6§renme
yaklasimini kullanmaktadir. Ogrenciler aktif olarak gercek
sunumlar olusturur, uygular ve gelistirirler. Akran geri bildirimi ve
yapilandirilmis yansima yoluyla, gercek bir baglamda 6zgiven,
iletisim becerileri ve hedef kitle farkindaligi gelistirirler.

Teknoloji gereksinimleri:
istege bagli

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:
Cesitli iletisim stillerine uyarlanabilir-6grenciler dijital olarak,
sozlu olarak, yazili olarak veya gorsel olarak sunum yapabilirler.

“ILERLEMENIZI GORUN:
"GERI BILDIRIMDEN OGRENMEK"

Onerilen Etkinlik siiresi: 40 dakika
Bireysel/Grup: Her ikisi de

Etkinlik Tanimi

1. Baslangi¢ - Duydugum Bir Sey (5 dk)

Cabuk:

“Sunumunuzdan sonra aldiginiz bir yorumu veya geri bildirimi
yazin.” Ogrenciler ciftler halinde paylasimda bulunurlar.

Takip sorusu: “Beklendigin bir sey miydi? Sasirtici miydi? Faydali
miydi?”



2. Etkinlik - Geri Bildirim Yansitma Formum (15 dakika)

Uc basit béliimden olusan bir calisma yapragi dagitin:

Neler iyi gitti?

Neleri gelistirebilirim?

Bu deneyimden nasil ders cikardim?

Ogrenciler formu sessizce doldururlar. Bu, tartismadan énce
dasuncelerini dizenlemelerine yardimci olur.

3. Akran Paylasimi - Gelisim Sohbeti (10 dakika)

3'er kisilik gruplar halinde:

Her 6grenci calisma kagidindan bir bulguyu paylasiyor.

Akranlar su sekilde yanit veriyor:

“Evet, sunumunuzda bunu gérdim!” veya “Bu sizin glcliu yonlerinizden
biriydi!” Bu, her 6grencinin ilerlemesini ve katkisini pekistirir.

4. Grup Degerlendirmesi - Neler 6grendik? (10 dakika)

Kolaylastirici tartismayi yonlendirir:

“En faydali geri bildirim turleri nelerdi?” “Sunumunuz kisisel veya grup
gelisimini nasil gésterdi?” “Bir sonraki projenizde neleri yapmaya
devam edeceksiniz?” Onemli noktalari tahtaya veya paylasilan
belgeye kaydedin.

5. Cikis Gorevi - Kisisel Gelisim Notum (5 dakika)

Ogrenciler bu climleyi yapiskanli bir not kagidina veya kiciik bir karta
yazarak tamamlarlar:
“Gelisimimin bir yolu da su oldu:
. Duvara, panoya asin veya portfolyonuzda saklayin.

ve bunu sunda kullanacagim:

[rmpe——

Sonuclar:
Ogrenciler aldiklari geri bildirimler Gizerinde diistinebilir, ilerlemelerini
ve katkilarini fark edebilirler.



Ortam ve malzemeler

Ortam: Tartisma masalarinin bulundugu sinif veya grup alanu.
Malzemeler: Yansitma calisma sayfasi, kalemler, yapiskan notlar
veya indeks kartlari, tartisma sorulari icin projektor veya tahta.

Kullanilan pedagojik yaklasim

Bu etkinlik, performansa dayali ve deneyimsel 6§renme
yaklasimini kullanmaktadir. Ogrenciler aktif olarak gercek
sunumlar olusturur, uygular ve gelistirirler. Akran geri bildirimi ve
yapilandirilmis yansima yoluyla, gercek bir baglamda 6zgiven,
iletisim becerileri ve hedef kitle farkindaligi gelistirirler.

Teknoloji gereksinimleri:
istege bagli

Farkli katilimcilara uyum saglama yetenegi:
Cesitli iletisim stillerine uyarlanabilir-6grenciler dijital olarak,
sOzlu olarak, yazili olarak veya gorsel olarak sunum yapabilirler.

Bu Unitenin sonunda 6grenciler, kampanya calismalari sirasinda
ozguvenlerini, is birligini ve dijital iletisim becerilerini gelistirmelerine
yardimci olan belirli eylemleri veya deneyimleri tanimlayabileceklerdir. Bu
becerilerin nasil gelistigini disunun.

Bu becerileri gelecekteki projelerde veya kisisel cevrimici iletisimde nasil
uygulayacaginizi planlayin.

Kampanya sunumlari sirasinda aldiklari geri bildirimleri degerlendirecekler.
Neleriiyi yaptiklarini, neleri gelistirdiklerini ve neleri gelistirmeye devam
edebileceklerini belirleyecekler. Basit yazma gorevleri, akran tartismalari
ve grup degerlendirmeleri yoluyla 6grenciler, iletisim, yaraticilik ve ekip
calismasina katki alanlarindaki gelisimlerine dair fikir sahibi olacaklar.



SONUG

Sosyal medyanin ve sosyal medya kampanyalarinin
saglikli kullanimi tGzerine verdigimiz bu egitimin sonuna
gelirken, birlikte 06grendiklerimizi bir an durup
distnelim.

Gectigimiz oturumlarda, sosyal medyanin gunlik
hayatinizi nasil etkiledigini degil, ayni zamanda onu
nasil etkileyebileceginizi de kesfettiniz. Dijital refahin
sadece ekran sulresini azaltmakla ilgili olmadigini,
cevrimici ddnyanin dustncelerinizi, duygularinizi ve
davranislarinizi nasil sekillendirdigini anlamak ve
dengeli ve 6zguvenli kalmak icin stratejiler 6grenmekle
ilgili oldugunu goérdinidz. Gercekci olmayan cevrimici
tasvirleri tanimayr 6grendiniz ve 06z degerin
begenilerden, filtrelerden veya takipci sayilarindan cok
daha fazlasina dayandigini kesfettiniz.

Sosyal medyanin oOtesine uzanan beceriler de
kazandinizz empatiyle dinlemeyi, saygili bir sekilde
iletisim kurmay! ve zararli iceriklere veya dislamaya
karsi durmayi 6grendiniz. Bunlar, iliskileri guclendiren,
ekip calismasini gelistiren ve hem cevrimici hem de
cevrimdisi olarak sesinizi yapici yollarla duyurmaniza
yardimci olan yasam becerileridir.

Yolculugunuzun bir diger énemli asamasi da elestirel
farkindalik gelistirmek oldu. Artik icerigin ardindaki
niyeti sorgulamayi, maniptlasyonu veya yanlis bilgiyi
tespit etmeyi ve paylasmadan o&nce kaynaklari
dogrulamayi biliyorsunuz. Bunu yaparak, sadece medya
kullanicisi olmaktan ote, bilgili ve sorumlu dijital
vatandaslar oldunuz.



Yolculugunuzun bir diger énemli asamasi da elestirel
farkindalik gelistirmek oldu. Artik icerigin ardindaki
niyeti sorgulamayi, maniptlasyonu veya yanlis bilgiyi
tespit etmeyi ve paylasmadan o©nce kaynaklari
dogrulamayi biliyorsunuz. Bunu yaparak, sadece medya
kullanicisi olmaktan ote, bilgili ve sorumlu dijital
vatandaslar oldunuz.

Ve son olarak, kampanya olusturma slrecinin
yaraticiligl sayesinde, sosyal medyayi olumlu degisim
icin bir arac olarak kullanmanin glictiini deneyimlediniz.
ister beden olumlugunu tesvik etmek, ister cevrimici
nezaketi yaymalk, isterse de akranlariniz arasinda dijital
refahi desteklemek olsun, neslinizin 6zgtn, anlamli ve
etkili kampanyalar yurutebilecegini kanitladiniz.

Bu egitimin gercek degeri sadece burada yaptigimiz
etkinliklerde degil, sizin yaninizda goétlirmeyi sectiginiz
seylerde yatiyor. Paylasim yapmadan once
durakladiginiz her an, cevrimici ortamda bunalmis
hisseden bir arkadasiniza destek oldugunuzda, zararli
bir kliseyi sorguladiginizda veya baskalarini motive
eden bir kampanya baslattiginizda, daha saglikli bir
dijital kaltara sekillendiriyorsunuz.

Unutmayin: dijital dinya sabit bir sey degil; her gin
milyonlarca insanin tercihleriyle sekilleniyor. Sizin
tercihleriniz onemli. Sizler sadece sosyal medyanin
katilimcilart degil, ayni zamanda vyaraticilari, rol
modelleri ve gelecegin liderlerisiniz.



Bu egitimden ayrilirken, sorumluluk, yaraticilik ve
empati  zihniyetini  yaninizda tasiyin.  Sesinizi,
becerilerinizi ve kampanyalarinizi kullanarak sosyal
medyayi saygl, cesitlilik ve pozitifligin yeserdigi bir yer
haline getirin.

Yolculuk burada bitmiyor; her tiklama, her paylasim ve
her konusmayla devam ediyor. Hem cevrimici ortamda
hem de icsel olarak merakli, nazik ve gtcla kalin.
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