DigRight

Video Akisi ve Araliksiz izleme

Ders Plani 1

Ogrenme Amaci

Baslik Video Tuketimi: Eglence mi, Bagimullik mi?
Yas Grubu 12-14 yas
Siire 45-50 dakika
Ogrenciler:
e Kendivideo izleme aligkanliklarini ve duygusal tetikleyicilerini

belirleyecek.

Araliksiz izlemenin biligsel, duygusal ve sosyal etkilerini fark edecek.
Platform tasariminin (otomatik oynatma, dneriler) davranisi nasil
etkiledigini degerlendirecek.

Daha saglikli ve daha bilingli izleme icin kisisel stratejiler gelistirecek
ve gerekcelendirecek.

Ders sonunda 6grenciler sunlari yapabilecek:

Araliksiz izlemeye iligkin kisisel 6runtuleri ve tetikleyicileri belirlemek.

. e izleme aliskanliklarini pekistiren en az bir algoritmik 6zelligi agiklamak.
Ogrenme Kazanimlari Dengeli medya kullanimi icin en az iki gercekgci strateji onermek ve
gerekcelendirmek.
e Sinifca ortak bir “Saglikli izleme Stratejileri” tablosuna katkida
bulunmak.
e Projeksiyon/akilli tahta
e Kisavideo: “Neden Araliksiz izliyoruz?” (2 dakika)
Gerekli o Beyin firtinasi k&gidi1 veya dijital tablet
Araglar/Materyaller o Cikis karti sablonu (“3-2-17)
e Guncellenmis gdzlem kontrol listesi ve dereceli puanlama anahtari
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Ayrintili Yonergeler

Ortami Hazirlama (5 dakika)

Sorun: “Video izlerken zamanin nasil gegtigini en son ne zaman fark
etmediniz?”

Kisa videoyu oynatin: “Neden Araliksiz izliyoruz?”.
Hizli tartisma: “Durmayi zorlastiran nedir?”
Ders hedeflerini birlikte tanimlayin: Ogrenciler ve 6gretmen birlikte 2-3

o0grenme hedefi yazar (or. “tetikleyicileri anlamak”, “izleme suresini ydonetmeyi
0grenmek?”).

Ayrintili Yonergeler

Kesif / Sorgulama (10 dakika)

Odak: Nedenleri ve etkileri anlamak
Ogrenciler ikili calisarak su sorulari tartisir ve yanitlarini kaydeder:

e insanlar neden araliksiz izler? (6r. sikinti, stres, yalnizlik)

e Bunun uyku, ruh hali, odaklanma ve sosyal yasam lzerinde ne gibi
etkileri olabilir?

o Platformlar izlemeye devam etmemizi nasil tesvik eder (otomatik
oynatma, “sonraki bolum” ipuglari)?

Gruplar, tahtada gorunur bir “Neden-Etki Duvan” olusturmak igin ikiser icgoru
paylasir.

Ana Gorev / Uretim (20 dakika)

Odak: Cézumler tasarlamak

e Hergrup, belirledikleri neden/etkilerle iligskilendirerek 3 saglikli izleme
stratejisi tasarlar.
e Ornekydnerge:
o “Tetikleyiciniz stresse, hangi alternatif etkinligi planlayabilirsiniz?”
o “Otomatik oynatma sizi daha uzun tutuyorsa, bunu nasil
kapatabilir veya buna nasil direnebilirsiniz?”
e Ogrenciler, temel bir stratejiyi gosteren bir mini poster veya kisa bir rol
yapma etkinligi hazirlar.
e Farkllastirma: Ogrenciler fikirlerini metin, gizim veya kisa skeglerle ifade
edebilir.

Paylasim ve Akran Geri Bildirimi (8 dakika)

Her grup 1 dakikada sunum yapar.
Akranlar “Ov - Oner - Merak Et” bigimini kullanir, ayrica:
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e “Hangi stratejiler en etkili gériinlyor ve neden?”
Ogretmen yonergesi: “Gruplarin fikirleri arasinda ne gibi benzerlikler
fark ediyorsunuz?”

Geri bildirimden sonra gruplar 1 hizli dizeltme yapar - iyilestirme dongiisu.
Yansitma ve Kapanis (5-10 dakika)
Ogrenciler bir “3-2—1 Cikis Karti” doldurur:

e Ogrendigim 3 sey
e Akranlarimdan begendigim 2 fikir
e Degistirmek istedigim 1 aliskanlik

Sinif, tim grup sonuglarindan “Saglukl izleme Stratejileri” baslikl dijital veya
kagit bir tablo birlikte olusturur.

DigRight Uygulamasiyla
Baglanti

Ogrenciler, kendi davranislarini gozimlemek ve alternatifleri kesfetmek igin
DigRight uygulamasindaki araliksiz izleme senaryolarini inceleyebilir.

Kapsayicilik/Uyarlama
ipuglari

e Nadiren akig igerigi izleyen 68renciler bunun yerine kisa bigimli
videolari (YouTube, TikTok) veya sosyal medya kaydirmasini
¢Ozimleyebilir.

e Tetikleyiciler/etkiler icin sadelestirilmis dil kartlari veya gorsel simgeler
saglayin.

e Donusumla grup rolleri atayin (konusmaci, yazicl, zaman tutucu,
empati denetleyicisi).

Olgme, Degerlendirme
ve Yansitma

Ogretmen, grup gorevleri ve sunumlar sirasinda goézlem yaparak fikir gelistirme
ve problem ¢6zme becerilerini degerlendirir. 3-2-1 ¢ikis kartlari, bireysel
anlayis ve 6z farkindalik hakkinda i¢goru saglar.

Gozlem Araglari (kontrol listesi, dereceli puanlama anahtarlari)

Ogretmen icin Gézlem Kontrol Listesi
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Ogrenci Adi Tartismaya “Bilgi asin | “Doomscrolling Dijital asiri 2+ strateji
etkin yiiklenmesi | ”i tanimlayabilir | kullanimin kisisel onerir
bicimde ?ni sonugclarini belirler
katiir tanimlayabi

Lir

Nasil Kullanilir:
e Su sirada kullanin:

o Tum sinif tartismalari
o Akran paylasimi anlari
o Strateji olusturma galisma suresi

e Anlayis veya katiim kanitini aninda isaretleyin
e Sunlarigin kullanin:

o Bigimlendirici degerlendirme
o Daha fazla destege veya takibe ihtiyac duyabilecek 6grencileri belirleme
o Gergek zamanli veya ders sonrasi geri bildirim verme

Dereceli Puanlama Anahtari

Olgiit Milkemmel (4 puan) | lyi (3 puan) Gelismekte (2 Destek Gerekli (1
puan) puan)
Kavramlan Araliksiz izlemenin Her iki kavrami Kismi anlayis Kafa karisiklig
Anlama nedenlerinive da kuguk veya ilgisiz fikirler
platform etkisini hatalarla agiklar gosterir
(otomatik oynatma,
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Oneriler) agikca
aciklar

Kisisel
Yansitmalar

Belirli ve ilgili kisisel
ornek verir

Genel 6rnek verir

Belirsiz veya net
degil

Yok veya konu digi

uygulamaya etkin
bicimde katilir

katilir

Strateji Belirlenen nedenlerle | 2-3 gercekgi Bazilari belirsiz Az sayida veya
Tasarimi iliskilendirilmis 3+ strateji veya genel ilgisiz
uygulanabilir ve
yaratici strateji
Etkililigin Hangi stratejilerinen | Kismi akil Gerekge Degerlendirme yok
Degerlendirilm | uygulanabilir yurutmeyle gostermeden
esi oldugunu ve nedenini | degerlendirme listeler
gerekgelendirir dener
is Birligi ve Geri | Akran geri bildirimi Asgari Sinirli katki Pasif veya
Bildirim verme ve yonlendirmeyle katilmiyor

Puanlama Kilavuzu:

e 18-20 puan: Dijital esenlik kavramlarint mukemmel bicimde kavrama; iyi gelistirilmis kisisel strateji

plani

14-17 puan: Strateji veya yansitmada iyilestirmeye acik, saglam bir anlayis

10-13 puan: Kismi anlayis; stratejilerin daha fazla gelistirilmesi veya kisisellestirilmesi gerekir

® 10 puanin alti: Ek destege veya temel kavramlarin yeniden 6gretilmesine ihtiyag var

Ogrencilerigin
Yansitma Sorulari

1. Platform tasarimi izleme siiremi nasil etkiliyor?
. Yanitinizi buraya yazin:
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2. Hangi kisisel tetikleyicileri daha iyi yonetebilirim?
. Yanitinizi buraya yazin:

Yanitlarinizi kontrol edin:

ifade Evet Hayir
Tartismaya katkida bulundum O O
Grup arkadaslarimi dinledim O O
Yeni bir ¢6zum énerdim O O
Degerli bir sey 6grendim O O

istege bagli: Planimda gurur duydugum bir sey nedir?
\. Buraya yazin:

Ogretmen Notlar

Duygusal guvenligi tesvik edin — yargilama yerine yansitmayi vurgulayin.
Algoritmalarin tarafsiz olmadigini pekistirin; etkilesimi en Ust dlizeye ¢ikarmak
icin tasarlanmiglardir.

Oz yonelime dogru yonlendirin: 6grenciler, farkindalik ve bilingli secimlerle
izleme aliskanliklarini degistirebilir.

Zaman Uygulanabilirligi
Ozeti

Asama Siire Temel Odak

Ortami Hazirlama  5dk On bilgiyi etkinlestirme + hedefleri
birlikte tanimlama

Kesif 10 dk Nedenler, etkiler, algoritmik etki

Ana Gorev 20 dk Strateji olusturma, farklilagtirma
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Paylasim ve
Geri Bildirim
déngusu
Yansitma

8 dk

5-7 dk

Akran degerlendirmesi, iyilestirme

Oz degerlendirme, sinif tablosu
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Ders Plani 2

Baslik Dijital Dlinyada Zamani Yonetmek
Yas Grubu 14-16 yas
Siire 45-50 dakika

Ogrenme Amaci

Ogrenciler, video icerigi tiiketiminin zaman yonetimlerini nasil etkiledigini
cozumleyecek ve dijital medyanin dengeli kullanimiyla gtuinluk yasamlarinidaha
verimli planlamak icin kisisel stratejiler gelistirecek.

Ogrenme Kazanimlari

Ders sonunda 6grenciler sunlari yapabilecek:

e Video tuketimi nedeniyle nerede ve nasil zaman kaybettiklerini

belirlemek.

o Gercekve ideal gunlik programlarini karsilastirmak ve temel farklari
aciklamak.

e Dahaiyi bir zaman dengesi icin acik, ulasilabilir gelisim hedefleri
belirlemek.

e Akranlarin zaman yonetimi hedeflerini degerlendirmek ve yapici geri
bildirim vermek.

e Sinif genelinde ortak éruntuleri belirlemek ve zaman kullanimrigin
ortak stratejiler onermek.

Gerekli
Aracglar/Materyaller

Basili veya dijital haftalik zaman ¢izelgesi sablonu

Yapigkan notlar / dijital yapiskan araglar (6r. Jamboard, Padlet)
Markdrler veya kalemler

Projeksiyon veya etkilesimli beyaz tahta

Yansitma galisma yapragi

Ayrintili Yonergeler

Ortami Hazirlama (5 - 10 dakika)

Ogretmen tahtaya yazar: “Bir giinde 24 saat var... ama nereye gidiyorlar?”

Beyin firtinasi: “Glnde kac¢ saat video izleyerek veya sosyal medyada
geciriliyor?”

Ogrenciler kisa yanitlar paylasir; 6gretmen yansitmayi zaman kaybi ve denge
konularina yonlendirir.
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Ogrenme hedeflerini birlikte tanimlayin: Ogrenciler fikir 6nerir > 6gretmen
2-3 sinif hedefini kesinlestirir (6r. “zaman tuzaklarinin farkina varmak”, “ideal
ve dengeli bir giin planlamak”, “baskalarinin stratejilerinden 6grenmek”).

Ayrintili Yonergeler

Kesif / Sorgulama (10 dakika)
ikililer tartiir:

e \Video izleyerek zaman gegirdiginizde hangi etkinlikler erteleniyor veya
birakiliyor?
Gunun hangi anlar “kayip zaman” gibi hissettiriyor?
Ekran sUresini ydnetmeye calisirken ne gibi zorluklarla
karsilaglyorsunuz?

Birkag ikili iggorulerini sesli paylasir.

Ogretmen, yinelenen drintiileri tahtaya yazar (6r. “gece ge¢ saatte izleme”,
“0dev sirasinda coklu gorev”).

Ana Gorev / Uretim (20 - 25 dakika)

1. B6liim - Gergek ve ideal Program (15 dk):

e Ogrenciler iki siitun doldurur:
o Gercek GuUn: 24 saati gercekte nasil gegirdikleri.
o Ideal Giin: galismayi, dinlenmeyi ve eglenceyi nasil dengelemek
istedikleri.

Ogretmen kontrol noktalarini duyurur:
o “Gergek programinizigin 5 dk”,
o “ideal programiniz ve iki gelisim hedefiniz igin 10 dk.”

2. Boluim - Kisisel Hedefler (5 dk):

e Ogrenciler yapiskan notlara iki SMART hedef (belirli, 6lgilebilir, ulasilabilir,
gercekgi, zamana bagli) yazar:

o 0r.“22.00’den sonravideo yok”, “Herhangi bir sey izlemeden 6nce
15 dakikalik yurayts.”

Farklulastirma:

e Ogrenciler yazmak yerine gizim yapabilir veya dijital planlama araglari
kullanabilir.

e Yazma veya dikkat gligligu olanlar igin s6zlu agiklama ya da esli
calismaya izin verilir.

Paylasim ve Akran Geri Bildirimi (8 dakika)

Co-funded by
the European Union




DigRight

Ogrenciler yapiskan notlarini tahtaya veya dijital duvara yapistirir.
Her 6grenci bir akranin hedefini seger ve bir yapici ipucu yazar:
e “Hedefiniizlemeyi kolaylastirmanin bir yolu su olabilir...”

Ogretmen yansitmayi tesvik eder:
e “Zaman kaybi alanlarinda ne gibi benzerlikler fark ediyorsunuz?”

e “Hangi stratejiler en gercekgi geliyor ve neden?”

Gruplar, sinif genelinde ortaya gikan éruntuleri hizlica tartisir > ortak
farkindalik olusturur. “Hangi stratejiler en etkili gbriiniyor ve neden?”
Ogretmen yonergesi: “Gruplarin fikirleri arasinda ne gibi benzerlikler fark
ediyorsunuz?”

Yansitma ve Kapanis (5-10 dakika)

Ogrenciler kisa bir yansitma yapragi doldurur:

1. Zamanimi nasil kullandigim konusunda ne fark ettim?
2. Bugiunden itibaren yapacagim tek degisiklik nedir?
3. Yolumda kalmak i¢in kendime nasil hatirlatma yapabilirim?

Ayrintili Yonergeler

Istege bagli: Ogrenciler, temel gikarimlari 6zetleyerek birlikte bir “Sinif Zaman
Dengesi ipuglan” posteri olusturur.

DigRight Uygulamasiyla

Baglanti DigRight Uygulamasindaki zaman yonetimi senaryolari, 6grencilerin kendi

dijital davranislarini gozden gecirmelerine ve alternatifleri kesfetmelerine
yardimci olabilir.

Programlar icin hem goérsel hem sézli bigimler sunun (gizim, dijital, s6zlu).

Erisilebilirlik icin renk kodlu bloklar kullanin (6r. kirmizi = ekran suresi, mavi =
Kapsayicilik/Uyarlama | okul, yesil = dinlenme).

ipuglari
Grup rolleri (planlayici, zaman tutucu, cesaretlendirici) katilimi saglar ve
kayglyi azaltir.

Ogretmen, zaman planlama ve hedef belirleme etkinlikleri sirasinda
Olgcme, Degerlendirme | 6grencilerin katiimini gézlemler. Yapiskan notlar ve yansitma yanitlari,

ve Yansitma ogrencilerin 0z farkindaligini ve davranis degisikligine hazir olusunu 6lgmek
icin kullanilir.
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Gozlem Araclari (kontrol listesi, dereceli puanlama anahtarlari)

Ogretmen icin Gézlem Kontrol Listesi

Ogrenci Adi Etkin Zaman Gercekgi Yapici akran ipucu Kendi
bicimde kaybi hedefler verir aliskanluklari
katitir alanlarini olusturur uzerine
belirler diusintr

Nasil Kullanilir:
e Su sirada kullanin:

o Tum sinif tartismalari
o Akran paylasimianlari
o Strateji olusturma galisma suresi

e Anlayis veya katiim kanitini aninda isaretleyin
e Sunlarigin kullanin:

o Bigimlendirici degerlendirme
o Daha fazla destege veya takibe ihtiyac duyabilecek 6grencileri belirleme
o Gergek zamanli veya ders sonrasi geri bildirim verme
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Dereceli Puanlama Anahtari

zaman gizelgeleriyle
2+ SMART hedef
tanimlar

ancak
kesinlikten veya
olculebilirlikten
yoksun

gercekei olmayan
hedefler

Olciit Mitkemmel (4 puan) | lyi (3 puan) Gelismekte (2 Destek Gerekli (1
puan) puan)
Zaman Zaman kaybina yol Bazi belirgin Ayrinti vermeden Oriintilerin
Farkindaligi acan belirli zaman kaybi genel sorunlardan farkinda degil veya
anlari/etkinlikleri alanlarini belirler | s6z eder belirleyemiyor
acikca belirler
Hedef Aciklgi Acik eylemler ve Hedefler ilgili Belirsiz veya Hedefler eksik

veya ilgisiz

sonrasli hedefleri
revize eder

aciklik gosterir

Denge ve ideal plan; okul, Kaguk bir Plan gercekgi Plan gercekgi degil
Gergekgilik dinlenme ve bos dengesizlikle oranlardan yoksun | veya eksik

zaman arasinda cogunlukla

dengeli zaman dengeli plan

gosterir
Baglilik ve Gugll sahiplenme Farkindalik ve Yuzeysel bicimde Direngli veya ilgisiz
Yansitma gosterir, geri bildirim | geri bildirime duasunur, az takip

Akran is Birligi

Dusunceli geri
bildirim verir ve ortak
sinif éruntualerini
belirler

Yararliama kisa
geri bildirim verir

Asgari katiim

Akranlarin
o0grenmesine katki
yok

Puanlama Kilavuzu:

e 18-20 puan: Dijital esenlik kavramlarini mukemmel bigcimde kavrama; iyi gelistirilmis kisisel

strateji plani

e 14-17 puan: Strateji veya yansitmada iyilestirmeye acik, saglam bir anlayis

e 10-13 puan: Kismi anlayis; stratejilerin daha fazla gelistirilmesi veya kisisellestirilmesi gerekir

e 10 puanin alti: Ek destege veya temel kavramlarin yeniden ogretilmesine ihtiyag var
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1. Hangi yeni aliskanliklar giiniiniizii daha dengeli hissettirebilir?
N, Yanitinizi buraya yazin:

2. Giiniin hangi saati sizin en buylik ‘tuzaginiz’? Bunu nasil
degistirebilirsiniz?
. Yanitinizi buraya yazin:

Yanitlarinizi kontrol edin:

ifade Evet Hayir
Ogrenciler igin
Yansitma Sorulari Planim dengeli O 0
Hedefim ulasilabilir O O
Esimin fikrine katkida bulundum O O
Yeni bir sey kesfettim O O

istege bagli: Planimda gurur duydugum bir sey nedir?
\. Buraya yazin:

istege bagli: Planima neyi gelistirebilir veya ekleyebilirim?
\. Buraya yazin:
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25 dakikalik ana gorevin verimli islemesi igin zaman kontrol noktalarini
gorunur tutun.

Mukemmelligin degil, ilerlemenin dnemli oldugunu vurgulayin — kiiguk
davranis degisimleri 6nemlidir.

Bireysel yansitmayi ortak anlam olusturmayla iliskilendirmek igin yinelenen
sinif druntulerini 6zetleyin (temel bir sosyal-yapilandirmaci 6zellik).

Ogretmen Notlari
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Ders Plani1 3

Ogrenme Amaci

Baslik Duygularim ile Ekran Arasindaki Bag

Yas Grubu 16-18 yas

Sire 45-50 dakika
Ogrenciler; stres, sikinti veya vyalnizlk gibi duygularin video izleme
davraniglarini nasil etkiledigini c¢cozumleyecek ve daha saglkl dijital

aliskanliklari desteklemek icin duygusal farkindalik ve 6z duzenleme stratejileri
gelistirecek.

Ogrenme Kazanimlari

Ders sonunda 6grenciler sunlari yapabilecek:

e Araliksiz izlemeyi veya asiri ekran kullanimini tetikleyen duygulari
belirlemek.

e Buduygularinizleme davraniglariyla nasil baglantili oldugunu
aciklamak.

e Enazikigercekgive saglikli bas etme alternatifi 6nermek.
Duygusal oruntuleri Gzerine digunmek ve bunlari bir “duygu—-ekran
gunlagune” kaydetmek.

e Akranlarin duygusal deneyimlerine kargi empati ve yapici geri bildirim
gostermek.

Gerekli
Araclar/Materyaller

Duygu kartlari (basili veya gorsel simgeler)

Etkilesimli beyaz tahta veya kagit tahta

Yansitma galisma yapragi veya defter

Kuru boya kalemleri/markorler

istege bagli: “Duygu-Ekran GUnlugi” sablonu (eve gotiriilecek)

Ayrintili Yonergeler

Ortami Hazirlama (5 - 10 dakika)

Ogretmen sunu yazar: “Bazen séyle hissettigimde ekranlarda
kayboluyorum...”

Hizli beyin firtinasi: “Hangi duygular insanlari teselli igin bir sey izlemeye
yoneltir?”
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Ogrenciler duygulari sdyler; 6gretmen tahtaya yazar (6r. yorgun, stresli, yalniz,
sikilmisg).

Ders hedeflerini birlikte tanimlayin: Ogretmen sorar, “Bugiin duygular ve
ekranlar hakkinda ne 6grenmek istiyorsunuz?” > Sinif ortak amaclarda anlasir
(or. “duygusal tetikleyicileri anlamak”, “daha iyi bas etme araclari bulmak?”).

Ogrenme hedeflerini birlikte tanimlayin: Ogrenciler fikir dnerir > 6gretmen
2-3 sinif hedefini kesinlestirir (6r. “zaman tuzaklarinin farkina varmak”, “ideal
ve dengeli bir glin planlamak”, “bagkalarinin stratejilerinden 6grenmek”).

Ayrintili Yonergeler

Kesif / Sorgulama (10 dakika)
Her 6grenci bir duygu karti alir (6r. kaygili, rahatlamis, heyecanl, yalniz).
ikili olarak 6grenciler tartisir:

“Bu duygu sizi ekran izlemeye nasil yoneltebilir?”
“Sonrasinda nasil hissediyorsunuz?”

Her ikili icgorulerini tek cimlede 6zetler ve bir sinif duygu panosuna ekler.

Ogretmen 6riintdleri vurgular (6r. “birgogu sikildiginda veya lizgiin oldugunda
izledigini hissediyor”).

Ana Gorev / Uretim (20 - 25 dakika)
Ogrenciler calisma yapragini doldurur:

“___ hissettigimde, izleme egilimindeyim. Bunun yerine sunu
yapabilirim...”

Ekran aliskanliklarini etkileyen iki duyguyu belirlemek.

2. Duygu-davranis bagini aciklamak (neden ekranlara yoneldiklerini).

3. ki gercekgive saglikli alternatif onermek (6r. giinlik tutma,
egzersiz, bir arkadasla konusma).

4. Fikirlerini yazi, ¢izim veya 6yki anlatimi yoluyla gostermek
(secime dayali farklilastirma).

istege bagli: Ogretmen énce bir drnek gdsterir.

Durastlagu tesvik edin; duygusal guvenligi korumak icin daha sonra paylasima
katiim gonaltladar.

Paylasim ve Akran Geri Bildirimi (8 dakika)

Ogrenciler goniilll olarak (veya kiigiik “duygu gcemberlerinde”) paylasabilir.
Akranlar empatiye dayali ifadelerle yanit verir:
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e “Ben de soyle oldugunda ayni seyi hissediyorum...”
e “iseyarayabilecek bir strateji daha su...”

Ogretmen saygili dinlemeyi ve gizliligi 6rnekler.

istege bagli anonim paylasim: 6grenciler, 6gretmenin sesli okumasi igin bir
cumle gonderebilir

Yansitma ve Kapanis (5-10 dakika)
Ogrenciler defterlerine (i¢ soruyu yanitlar:

e Bugun hangi duyguyu fark ettim?
o Genellikle ona nasil tepki veriyorum?
Ayrintili Yonergeler e Ekranayodnelmek yerine ne yapabilirim?

Ogretmen, iggoriilerini veya taahhitlerini paylasmalari igin génilliileri davet
eder.

Genisletme: Ogrenciler, duygularinin dijital aliskanliklarini nasil etkiledigini
izlemek igin bir haftalik Duygu—-Ekran Gunlugu alir.

DigRight uygulamasi; 6grencilerin kendi deneyimlerini karsilastirmak ve
davranigsal alternatifleri kesfetmek icin kullanabilecegi duygusal tetikleyici
senaryolarini igerir.

DigRight Uygulamasiyla
Baglanti

ifadeye birden ¢ok yolla izin verin (gizim, dykii veya s6zlii yansitma).
Duygusal guvenlik igin sakin fon muzigi ve 6zel galisma zamani saglayin.
Duygularini paylasmaktan rahatsiz olan 68renciler anonim not gonderimini

Kapsayicilik/Uyarlama kullanabilir.

ipuclari

Grup eslestirmesini yetenek dlizeyine degil, rahatlik dlizeyine gore yapin.

Ogretmenler; 6grencilerin yazili yansitmalarini ve duygusal baglarini calisma
yapraklari ve sinif katkilari araciligiyla degerlendirir. Odak, duygusal farkindalik
ve gercekgi strateji gelistirmedir.

Olcme, Degerlendirme
ve Yansitma
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Gozlem Araclari (kontrol listesi, dereceli puanlama anahtarlari)

Ogretmen icin Gézlem Kontrol Listesi

Ogrenci Adi Etkin Zaman Gercekgi Yapici akran ipucu Kendi
bicimde kaybi hedefler verir aliskanluklari
katitir alanlarini olusturur uzerine
belirler diusintr

Nasil Kullanilir:
e Su sirada kullanin:

o Tum sinif tartismalari
o Akran paylasimianlari
o Strateji olusturma galisma suresi

e Anlayis veya katiim kanitini aninda isaretleyin
e Sunlarigin kullanin:

o Bigimlendirici degerlendirme
o Daha fazla destege veya takibe ihtiyag duyabilecek 68rencileri belirleme
o Gergek zamanli veya ders sonrasi geri bildirim verme
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Dereceli Puanlama Anahtari

Yansitmalarin
ilgililigi

dusunceli, belirli bir
kisisel sonucunu
belirler

belirler

kisisel sonug

Olciit Mitkemmel (4 puan) | lyi (3 puan) Gelismekte (2 Destek Gerekli (1
puan) puan)

Kavramlan Hem “bilgi asiri Her iki kavrami Yalnizca bir tanim Temel terimlerde

Anlama yUklenmesi”ni hem da kuguk verir veya kismi kafa karigikligi veya
de “doomscrolling”i hatalarla agiklar | anlayis gosterir anlayis eksikligi
kendi sozcukleriyle gosterir
acikga aciklar

Kisisel Asiri dijital kullanimin | Ac¢ik bir sonug Genel veya belirsiz Kisisel yansitma

yok veya ilgisiz
ornek

Strateji Niteligi

3+ son derece ilgili,
uygulanabilir ve
kisisel strateji sunar

2-3 uygulanabilir
strateji sunar

Stratejiler belirsiz,
gercekei olmayan
veya genel

1 veya hig strateji
yok ya da fikirler
dijital esenlikle
ilgili degil

Stratejilerin
Uygulanabilirlig
i ve Etkisi

TUum stratejiler
ulasilabilir ve acikga
asiriyuklenmeyi veya
doomscrolling’i
azaltmayl amacglar

Stratejilerin gcogu
gercekgive
kismen etkili

Bazi stratejiler
acgikliktan veya
gercekeilikten
yoksun

Stratejilerin
uygulanmasi olasi
degil veya konu
disi

Puanlama Kilavuzu:

e 18-20 puan: Dijital esenlik kavramlarini mikemmel bigcimde kavrama; iyi gelistirilmis kisisel

strateji plani

e 14-17 puan: Strateji veya yansitmada iyilestirmeye acik, saglam bir anlayis

e 10-13 puan: Kismi anlayis; stratejilerin daha fazla gelistirilmesi veya kisisellestirilmesi gerekir

e 10 puanin alti: Ek destege veya temel kavramlarin yeniden 6gretilmesine ihtiyag var
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Ogrenciler igin
Yansitma Sorulari

1. Sizi en sik hangi duygular ekraniniza uzanmaya yoneltiyor?
. Yanitinizi buraya yazin:

2. Bu hafta hangi yeni bas etme fikrini denemek istiyorsunuz?
. Yanitinizi buraya yazin:

Yanitlarinizi kontrol edin:

ifade Evet Hayir
Kisisel bir duygu belirledim O O
Yardimci alternatifler dnerdim O O
Bir akranin deneyiminden 6grendim O O

istege bagli: Planimda gurur duydugum bir sey nedir?
\. Buraya yazin:

istege bagli: Planima neyi gelistirebilir veya ekleyebilirim?
\. Buraya yazin:

Ogretmen Notlari

Bazi 6grenciler duygusal olarak kirilgan hissedebilir. Destekleyici ve
yargilamadan uzak bir ortam olusturun. Daha sessiz 68rencileri bireysel ilgi
veya esli calismayla cesaretlendirin.
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Ders Plani 4

Baslik Algoritmalar Bizi Nasil izlemeye Devam Ettiriyor

Yas Grubu 14-16 yas

Sire 45-50 dakika

) Ogrenciler; YouTube, TikTok ve Netflix gibi platformlardaki ©neri
Ogrenme Amaci algoritmalarinin kullanici davranisini nasil etkiledigini kesfedecek ve bilingli

medya kullanimi igin elestirel farkindalik ve stratejiler gelistirecek.

Ogrenme Kazanimlari

Ders sonunda 6grenciler sunlari yapabilecek:

e Dijital algoritmalarin ne oldugunu ve igerik dnerilerini nasil etkiledigini
aciklamak.

e Algoritmik etkiyi belirlemek i¢in kendi medya deneyimlerini
¢cozumlemek.
Algoritmik dongulere direnmede kisisel sorumlulugu degerlendirmek.
Dengeli medya etkilesimiigin gergekgi ve uygulanabilir stratejiler
olusturmak.

e Uygulanabilir goztimlerden olusan ortak bir “Medya Farkindalig
Duvarn” tretmekiicin is birligi yapmak.

Gerekli
Araclar/Materyaller

e Kisa animasyon videosu: “Algoritmalar Nasil Calisir”

Senaryo kartlari (otomatik oynatma, “Sana Ozel” sayfasi,
kisisellestirilmis oneriler)

Poster Sablonu (Sorun > Algoritmik Etki > C6zim)

Akran geri bildirimi icin yapiskan notlar

istege bagli: tanidik platform érnekleri (YouTube, TikTok, Netflix)
Elestirel DUslinme Calisma Yapragi veya 6z degerlendirme kontrol
listesi

Ayrintili Yonergeler

Ortami Hazirlama (5 - 10 dakika)

Tahtaya yazin: “Bir videodan digerine nasil gegiyorsunuz?”
“Algoritmalar Nasil Calisir” animasyonunu gosterin (~2 dakika).

Tartigin:
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“Otomatik oynatma sizi nasil etkiliyor?”
“Bu oneriler neden kisisellestirilmis gibi hissettiriyor?”

Ders hedeflerini netlestirin: “Algoritmalarin ne izledigimizi nasil
sekillendirdigini ve nasil daha bilincli secimler yapabilecegimizi
kesfedecegiz.”

(istege bagli) Ogrenciler basari 6lgitlerini birlikte tanimlar: “Bir stratejiyi
gercekgive yararli kilan nedir?”

Ayrintili Yonergeler

Kesif / Sorgulama (10 dakika)

e Ogrenciler kiiciik gruplar olusturur ve su gibi senaryo kartlari alir:

o “Berk biryemek videosu izler; YouTube 10 tane daha énerir.”
o “Netflix geri sayimi Ece’ye bir bolum daha izletir.”
o “TikTok’un ‘Sana Ozel SayfasI’ Arda’yi kaydirmaya devam ettirir.”

e Tartisma sorulari:

“Bu davranis nasil basladi?”

“Kisisel bir segim miydi yoksa algoritma odakli miydi?”

“Hangi algoritmik 6zellik rol oynadi (otomatik oynatma, geri sayim,
oneri)?”

Gruplar tek cimlede ozetler ve temel ¢ikarimlari paylasir.
Ana Gorev / Uretim (20 - 25 dakika)

Her grup Poster Sablonunu kullanir:

1. Sorun (asir tuketim durumu)
2. Algoritmik Etki (ilgili mekanizma veya 6zellik)
3. Kisiselveya ortak Cozum (bilingli izleme icin uygulanabilir strateji)

Belirli platform orneklerinin (YouTube, TikTok, Netflix) kullanimini tesvik edin.
Her grupta yapilandirilmis roller atayin:

e Aciklayici (sorunu betimler)
e Baglayici (algoritmik 6zellikle iligkilendirir)
e Coézim Uretici (cozuimler dnerir ve yazar).

Posterler; kapsayicilik icin metin temelli, gorsel (0yki/gizim) veya iki dilli
olabilir.

ilk tamamlamadan sonra gruplar, geri bildirim aldiktan sonra posterlerinin bir
bolumunu revize eder (iyilestirme déngusu).
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Paylasim ve Akran Geri Bildirimi (8 dakika)

Gruplar, zamani yonetmek igin posterleri bir galeri turu bigiminde sergiler.
Akranlar su yonergelerle yapigkan notlar ekler:

e “Bu strateji bana yardimci olurdu ¢unka...”
o “Ekleyebilecegin bir fikir su...”

Ogretmen yonergeleri:

e “Bu orneklerde algoritmanin hangi bolumleri gértnurd?”
e “Akranlarin stratejileri kendi disuncenizi nasil genigletiyor?”

Ayrintili Yonergeler

Yansitma ve Kapanis (5-10 dakika)

Ogrenciler defterlerinde yansitma sorularini yanitlar:
1. “Bir algoritmanin beni etkiledigini en son ne zaman fark ettim?”

2. “Budonguleri kirmada hangi kisisel sorumluluga sahibim?”
3. “Budersten sonra neyi farkliyapacagim?”

Ogretmen veya gonulliler sinif icgodrilerini 6zetler > en iyi stratejilerle bir
“Medya Farkindaligi Duvari” olusturur.

Kapsayicilik/Uyarlama
ipuglari

Tanidik uygulamalardan somut 6rnekler kullanin.

Gorsel metaforlar saglayin (6r. “miknatis olarak algoritma”).

Alternatif Grlnlere izin verin (cizimler, iki dilli terimler veya kisa dykduler).
Soyut fikirleri rehberli sorular ve iliskilendirilebilir benzetmelerle destekleyin.

Olgcme, Degerlendirme
ve Yansitma

Grup sunumlari ve elestirel diisinme sablonlari degerlendirilir. Ogretmenler;
68rencilerin algoritmik etkiyi anlamalarina ve ¢6zum Uretebilmelerine
odaklanir.

Gozlem Araglari (kontrol listesi, dereceli puanlama anahtarlari)

Ogretmen icin Gozlem Kontrol Listesi

3

.

*

Ogrenci Adi Etkin Algoritmik Gercgekgi Yapici akran geri Kisisel
bicimde etkiyi stratejiler bildirimi verir sorumluluk
katilir belirler onerir uzerine
diistiniir
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Nasil Kullanilir:
e Susirada kullanin:

o Tum sinif tartigsmalari
o Akran paylasimi anlari
o Strateji olusturma galisma suresi

e Anlayis veya katiim kanitini aninda isaretleyin
e Sunlarigin kullanin:

o Bigimlendirici degerlendirme
o Daha fazla destege veya takibe ihtiya¢ duyabilecek 6grencileri belirleme
o Gercek zamanli veya ders sonrasi geri bildirim verme

Dereceli Puanlama Anahtari

Olciit Miikemmel (4 puan) | lyi (3 puan) Gelismekte (2 Destek Gerekli (1
puan) puan)
Algoritmalari Algoritmik 6zellikleri | Temel etkiyi Algoritmalarin nasil | Kafa karisiklig

Anlama (otomatik oynatma, kicuk hatalarla calistigina dair veya yanlis
Oneriler) ve etkilerini | acgiklar kismi anlayis anlamalar gosterir
acikga aciklar

Elestirel Kisisel medya Bazi 6runtuleri Farkinda ama Farkindalik veya

Farkindalik kullanimini elestirel fark eder; sinirli kisisel bag yansitma yok
bicimde ¢ozimler; derinlik kurmuyor

somut ornekler
belirler

Coziim Niteligi

2+ gergekgei, yaratici
ve belirli strateji
olusturur

ilgiliama basit
¢cozumler énerir

Stratejiler belirsiz
veya genel

Aclik veya
uygulanabilir
strateji yok
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Akran is Birligi Etkin bigimde katilir Yonlendirildigind | Sinirli katki Pasif veya konu
ve yapici geri bildirim | e katilir disi
sunar
Yansitma Ogrenmeyi kisisel Dasunur ama Asgariyansitma Anlamliyansitma
Derinligi sorumluluk ve derinlikten veya yok
gelecekteki eylemle kisisel bagdan
iliskilendirir yoksun

Puanlama Kilavuzu:

e 18-20 puan: Dijital esenlik kavramlarini mikemmel bigcimde kavrama; iyi gelistirilmis kisisel
strateji plani
14-17 puan: Strateji veya yansitmada iyilestirmeye acik, saglam bir anlayis

e 10-13 puan: Kismi anlayig; stratejilerin daha fazla gelistirilmesi veya kisisellestirilmesi gerekir
10 puanin alti: Ek destege veya temel kavramlarin yeniden 6gretilmesine ihtiyag var

1. izlediklerimin ne kadari kendi segimime dayaniyor?
N, Yanitinizi buraya yazin:

2. Bugiin algoritmik etkiyi fark ettim mi?
. Yanitinizi buraya yazin:

Ogrenciler igin

Yansitma Sorulari Yanitlarinizi kontrol edin:
ifade Evet Hayir
Yeni bir bakis agisi kazandim O O
Konuyu kendi deneyimimle O O
iliskilendirdim
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Gergekgi bir ¢6zum dnerdim O O

istege bagli: Planimda gurur duydugum bir sey nedir?
N, Buraya yazin:

istege bagli: Planima neyi gelistirebilir veya ekleyebilirim?
\. Buraya yazin:

Ogretmen Notlar

Bazi 68renciler savunmaci tepki verebilir (“Uygulamalar zaten boyle
calisiyor”). Konuyu suglama degil, farkindalik olarak ¢cerceveleyerek tartismayi
normallestirin.

Ornekleri glincel ve iliskilendirilebilir tutun (TikTok, YouTube Shorts, Netflix
otomatik oynatma).

Ortak Gretimi tesvik edin: 6grencilerin uygulanabilir, yasa uygun stratejiler
uretmesine izin verin.

Aliskanliklari yeniden gozden gecgirmek icin gelecekteki derslerde sinifin
“Medya Farkindaligi Duvari”ni kullanin.
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Ders Plani 5

Baslik Kendi Saglikli Medya Kurallarinizi Olusturmak
Yas Grubu 16-18 yas
Sire 45-50 dakika

Ogrenciler; araliksiz izleme ve medya aliskanliklari (izerine disiinecek, kisisel
bérenme Amaci tetikleyicileri belirleyecek ve daha saglikli ekran kullanimini desteklemek igin
gercekei, duygusal acidan bilingli dijital medya kurallari tasarlayacak.

Ders sonunda 6grenciler sunlari yapabilecek:

e Araliksizizlemenin ardindaki duygusal ve davranigsal tetikleyicileri
belirlemek.
bérenme Kazanimlari e Dengeyive duygusal esenligi destekleyen 4-5 gergekgi kisisel medya
kurali olusturmak.
e Kendive akranlarinin stratejilerinin uygulanabilirligini ve
surdurilebilirligini degerlendirmek.
e Kisisel tetikleyicilerinin dijital aliskanliklariyla nasil baglantili oldugu

uzerine disunmek.

e “Medya Kurallarim” ¢alisma yapragi

e Yapiskan notlar
Gerekli e Ornek “Saglikli Kurallar” listesi (basili veya ekranda)
Araclar/Materyaller e Markorler, kalemler, renkli kagit

[ ]

istege bagli: Kapsayicilik igin dijital araglar (Padlet / Jamboard)

Ortami Hazirlama (5 - 10 dakika)

Ogretmen su alintiy gosterir:

“Teknoloji harika bir hizmetcidir ama korkung bir efendidir.”
Ayrintili Yonergeler
Hizli tartisma: “Hi¢ ekraniniz tarafindan kontrol edildiginizi hissettiniz mi?”

Kisa anket: “Daha 6énce bir ekran kurali koymayi deneyen oldu mu? ise yaradi
mi?”
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Ogretmen hedef ifadesi: “Bugiin, zamani, duygulari ve dengeyi ydnetmemize
yardimci olacak kendi kisisel ekran kurallarimizi tasarlayacagiz.”

Ayrintili Yonergeler

Kesif / Sorgulama (10 dakika)
ikili olarak 6grenciler tartisir:

e “izlerken zamanin nasil gegtigini ne zaman fark etmiyorsunuz?”
e “Hangi duygular durmayi zorlastiriyor?”
e “Kontrolu yeniden kazanmaniza ne yardimci oluyor?”

Gruplar birer icgoru paylasir.
Sinif, basari 6lgutlerini birlikte olusturur:

e “iyi bir kurali ne olusturur?” (belirli, gercekgi, destekleyici, duygusal
acidan bilingli).

Ogretmen, ana goreve rehberlik etmek icin fikirleri tahtaya yazar.
Ana Gorev / Uretim (20 - 25 dakika)

Her 6grenci, su bolumleri iceren “Medya Kurallarim” galisma yapragini

alir:

1. En buyuk dijital aligkanliklarim veya zorluklarim

2. Duygusal/davranigsal tetikleyiciler (or. sikinti, yalnizlik, stres)

3. 5Kisisel Kuralim (or. “Yalniz hissettigimde, izlemek yerine bir
arkadasimi arayacagim.”)

4. Destek Planim (zamanlayicilar, akran hesap verebilirligi, olumlu
hatirlatmalar)

Ogrenciler kurallarini yazabilir, gizebilir veya gorsel olarak tasarlayabilir.
Kapsayicilik secenegi: 6g8renciler ses kaydi yapabilir ya da simge/sembol
kullanabilir.

Gondulluler, ortak bir postere veya “Dijital Saglik Duvari”na fikir ekler.

Paylasim ve Akran Geri Bildirimi (8 dakika)

Galeri Turu: 6g8renciler dolasir, baskalarinin kurallarini okur ve bir not birakir:

e “Denemekistedigim bir fikir...”
e “Bu kural soyle olsaydi daha da guglu olabilirdi...”

Empatiyi ve yapici bir tslubu tegvik edin.
istege bagli hizli diizeltme: 68renciler geri bildirimi okuduktan sonra bir kurali
gunceller.
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Yansitma ve Kapanis (5-10 dakika)
Bireyselyaziliyansitma:

1. “Hangi kurala uymak en zor olacak ve neden?”
2. “ise yaradigini nasil anlayacagim?”
3. “Hangi akran fikri bana ilham verdi?”

Ogretmen sonlandirir: “Saglikli medya kullanimi kontrolle ilgili degildir —
farkindalik ve segimle ilgilidir.”

Temelterimlericin gorseller veya iki dilli destekler kullanin.

Cumle baslaticilari saglayin:

Kapsayicilik/Uyarlama

. e “__ hissetti§imde, izlemek yerine ___yapacagim.”
Ipuclarn

e “Ekran kullanimimi___ile sinirlayacagim.”

Ogrencileri destekleyici akranlarla eslestirin.
Alternatif bigcimler saglayin (cizim, sozlu kayit).

Ogretmen, 6grencilerin medya kurallarinin niteligini ve distnilmuasligini
degerlendirir. Akran geri bildirimi ve yazili yansitmalar, anlayisin derinligini ve
kisisel katilimi ortaya koyar.

Olcme, Degerlendirme
ve Yansitma

Gozlem Araclari (kontrol listesi, dereceli puanlama anahtarlari)

Ogretmen icin Gozlem Kontrol Listesi

Ogrenci Adi Etkin Algoritmik Gercekgi Yapici akran geri Kisisel
bicimde etkiyi stratejiler bildirimi verir sorumluluk
katilir belirler onerir uzerine
diusintr
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Nasil Kullanilir:

e Susirada kullanin:

o Tum sinif tartigmalari
o Akran paylasimi anlari
o Strateji olusturma galisma suresi

e Anlayis veya katiim kanitini aninda isaretleyin

e Sunlarigin kullanin:

o Bigimlendirici degerlendirme
o Daha fazla destege veya takibe ihtiya¢ duyabilecek 6grencileri belirleme

o Gercek zamanli veya ders sonrasi geri bildirim verme

Dereceli Puanlama Anahtari

ardindaki birden ¢ok
tetikleyiciyi ve
duyguyu acgikca
belirler

tetikleyicileri/du
ygulari belirler

belirsizce s6z eder

Olciit Miikemmel (4 puan) | lyi (3 puan) Gelismekte (2 Destek Gerekli (1
puan) puan)
Oz farkindalik Aliskanliklarin Bazi Tetikleyicilerden Duygular ile

aliskanliklar
arasinda bag yok

Kural aciklugi ve
uygulanabilirlig
i

4-5 belirli, gergekgi
ve dengeli kural
olusturur

3-4 ¢cogunlukla
gercekgi kural
olusturur

Kurallar genel veya
gercekgi degil

Kurallar eksik veya
ilgisiz

Yaraticilik ve
sahiplenme

Guclu bir kisisel ses
ve 6zgunluk gdsterir

Bazi kisisel
Ogeler icerir

Temelveya
kopyalanmis fikirler

Sahiplenme
gosterilmemis

Yansitma
derinligi

icgoriliive
uygulanabilir bir
yansitma sunar

Bir miktar
yansitici
dusunce gosterir

Asgariyansitma

Anlamli yansitma
yok
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Akran Geri bildirimi Geri bildirim Sinirliakran katiimi | Akran etkilegimi
6g8renmesi dusunceli bicimde verirveya yok
verir/kullanir kullanir

Puanlama Kilavuzu:

o 18-20 puan: Dijital esenlik kavramlarint mukemmel bicimde kavrama; iyi gelistirilmis kisisel
strateji plani
14-17 puan: Strateji veya yansitmada iyilestirmeye acik, saglam bir anlayis

o 10-13 puan: Kismi anlayig; stratejilerin daha fazla gelistirilmesi veya kisisellestirilmesi gerekir
10 puanin alti: Ek destege veya temel kavramlarin yeniden 6gretilmesine ihtiyag var

1. Hangi yeni aliskanligi denemek istiyorum?
N, Yanitinizi buraya yazin:

2. Ekran kullanimimi nasil daha saglkl hale getirebilirim?
N, Yanitinizi buraya yazin:

Yanitlarinizi kontrol edin:
Ogrenciler igin

Yansitma Sorulari )
Ifade Evet Hayir
Gercgekgi kisisel kurallar olusturdum O O
Birinin planini gelistirmesine yardim ettim O O
Ekran aliskanliklarim Uzerinde daha fazla O O
kontrol hissediyorum
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DigRight

istege bagli: Planimda gurur duydugum bir sey nedir?
N, Buraya yazin:

istege bagli: Planima neyi gelistirebilir veya ekleyebilirim?
\. Buraya yazin:

Ogretmen Notlar

Destekleyici bir ortam olusturun — mukemmelligi degil, durustligu
vurgulayin.

Asiri degil, surdurulebilir kurallar tesvik edin.

Cekingen 68renciler icin tartismalarn desteklemek Gizere 6rnek yonergeler
kullanin.
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