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Cevrimici Kumar ve Mikro Odemeler

Ders Plani 1

Baslik Ruh Hali Dalgalanmalari ve Kumar: Carlos’un Hikayesinden Ogrenmek
Yas Grubu 14-16yas
Siire 45-50 dakika

Ogrenciler, kumar kazang ve kayiplarinin duygusal sonuclarini iliskilendirilebilir
bir senaryo araciligiyla kesfedecek. Bagimlilk yapici davranislarin iliskileri ve
ruhsal esenligi nasil etkileyebilecegi lUzerine duslnecek; gerektiginde yardim
6§renme Amaci aramanin onemi dahil olmak tzere saglikli bas etme stratejilerini belirleyecek.
Ders ayrica dijital oyunlarda bulunan kumar benzeri 6zellikleri (6r. ganimet
kutulari, mikro 6demeler) tanitacak ve kontrol yanilsamasi ile kayiplarin pesine
dusme gibi bilissel yanliliklari 6ne gikaracak.

Ogrenciler, kumar davranisiyla iliskili ruh hali degisimlerini fark edecek
Ogrenciler, bagimlligin duygusal ve sosyal sonuglarini degerlendirecek
Ogrenciler, uygun yardim arama stratejilerini belirleyecek ve tartisacak

égrenme Kazammlari Ogrenciler, yaygin kumar mekaniklerini ve ikna edici tasarim
ozelliklerini anlayacak
e Ogrenciler, riskli davranisin siirmesine katkida bulunan bilissel

yanlliklar fark edecek

e Basiliveyayansitilan gizgi serit: “Kazan Biraz, Kaybet Kendini”
Gerekli e Basilitartisma sorulari ve karar yonergesi
Araclar/Materyaller e Kalemler, yapiskan notlar, A4 kagit

[ J

istege bagli: Beyaz tahta veya kagit tahta (flipchart)

Ortami Hazirlama (5 - 10 dakika)

Bir sinif tartismasiyla baslayin: “insanlarin ruh halinin, para séz konusu
oldugunda — kazandiklarinda ya da kaybettiklerinde — nasil biyuk olgude
degisebildigini hig fark ettiniz mi?”
Carlos’un hikayesinin cizgi panellerini gosterin. Ogrencilere sorun: “Sizce
Carlos her panelde ne hissediyor?”

Ayrintili Yonergeler
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Bunu, o&grencilerin gunlik yasamdaki kendi duygusal inis c¢ikislarnyla
iliskilendirin.

Oyunlarda yaygin olarak bulunan kumar mekaniklerini ve ikna edici tasarim
ozelliklerini — ganimet kutulari, mikro 6demeler, gosterisli 6dul animasyonlari
veya kil payi kagirmalar gibi — kisaca tanitin. Sorun:

- “Butur ozellikler, birini gergekte oyle olmasa bile neden heyecanliveya kontrol
sahibi hissettirebilir?”

- “Bunlar, kumara benzer duygusal inis ¢ikislar nasil tetikleyebilir?”

Buguinun hedefini birlikte tanimlayin: “Kumarin duygulari nasil etkiledigine ve
bu duygular bize ya da baskalarina zarar vermeye basladiginda ne
yapilacagina bakacagiz.”

Kesif / Sorgulama (5 - 10 dakika)

Ogrencileri eslestirin. Sorun: “Carlos’un ruh hali dalgalanmalarinin nedenleri
neler?” ve “Tepkileri baskalarini nasil etkiliyor?”

Yanitlariigin beyin firtinasi yapmalarini ve kumarla iliskili duygusal inis
cikislarin 2-3 sonucunu yazmalarini isteyin. Ardindan tekrar bir araya gelip
fikirleri tahtada “Kendine Etkileri” ve “Bagkalarina Etkileri” basliklari altinda
toplayin. Bu, bagimlilik yapici davranisin duygusal éruinttlerini ve sonuglarini
fark etmeye yol acar.

Ayrintili Yonergeler

Ana Gorev / Uretim (20 dakika)

Ogrencileri kiiguk gruplara ayirin (grup basina 3-4). Her gruba su tartisma
sorusu verilir: “Carlos bununla bas etmenin en iyi yolu nedir?”

a) Bahisten ara ver ve bunun kendisini nasil etkiledigi hakkinda biriyle konus

b) Bahse devam et ve duygularini daha iyi kontrol etmeye calis

c) Ruh héli dalgalanmalari o kadar kot olmasin diye yalnizca kuclik miktarlarda
bahis oyna

Bir yanit secip bunu bir mini posterde veya rol yapma etkinliginde
gerekcgelendirmelidirler. Carlos’un hikayesini daha saglikli bir yol gosterecek
bicimde yeniden yazabilir ya da bir arkadasin Carlos’a nasil destek
olabilecegini canlandirabilirler. Yaraticiligl tesvik edin — konusma balonlari,
emojiler veya kisa senaryolar kullanin. Bu, anlati ve etkin 68renme yoluyla
duygusal islemeye olanak tanir.

Farkli 6grenme tercihlerini desteklemek igin kisa bir gizgi roman gizmek,
Carlos’a bir tavsiye mektubu yazmak veya bir sesli mesaj kaydetmek gibi
istege bagli bigimler sunun

Paylasim ve Akran Geri Bildirimi (10-15 dakika)
Gruplar posterlerini veya performanslarini paylasir. Her birinden sonra sinif

arkadaslari basit bir geri bildirim ¢ergevesi kullanir:
e “Begendigim bir sey...”
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o “Gelistirilebilecek bir sey...”
e “Carlos’unyapabilecegi bir sonraki sey...”

Bu, empatiyi gelistirir, akran 6rnekleri yoluyla 6grenmeyi pekistirir ve yansitici
diyalogu tesvik eder.

Yansitma ve Kapanis (5-10 dakika)

Ogrencilerden bireysel olarak bir “3-2-1” gikis karti doldurmalarini isteyin:
e Carlos’un yaptigi veya hissettigi 3 sey
e One cikan 2 kumar sonucu
e Bir arkadasi Carlos gibi hissederse yapabilecekleri 1 sey

Yanitlari anonim olarak toplayin. Yardim isteme, guvenilen yetiskinlerle
konusma veya riskli davranisi durdurma gibi temalari kisaca 6ne ¢ikarin. Su
mesaji pekistirerek bitirin: “Bir kayiptan sonra kotu hissetmek normaldir —ama
bu, iliskilerinize veya 0zsayginiza zarar vermeye basladiginda yardim isteme
zamani gelmistir.”

DigRight Uygulamasiyla
Baglanti

Ogrenciler, DigRight Uygulamasinda daha fazla hikaye ve bas etme stratejisi
kesfedebilir.

Kapsayicilik/Uyarlama
ipuglari

Farkli 6grenme ihtiyaglarini karsilamak igin gorseller, rol yapma ve agik uglu
yanitlar kullanin. Yansitma igin yazili veya sézlu ifadeye izin verin. Gorsel
destege ya da dil destegine ihtiyag duyan 6grenciler icin basit alt yazili gizgi
paneller saglayin.

Olcme, Degerlendirme
ve Yansitma

Bicimlendirici Degerlendirme

Tartismalara ve grup c¢alismasina katilmin gozlemlenmesi yoluyla
bicimlendirici degerlendirme. Bireysel anlayisi 6lgmek icin “3-2-1" cikis
kartlarini kullanin.

Akran Geri Bildirimi

Paylasim sirasinda, saygili ve yapici yorumlara odaklanarak akran geri
bildirimini tesvik edin. Duygusal farkindaligi ve destek stratejileri onerme
becerisini degerlendirin.

Gozlem Araclari (kontrol listesi, dereceli puanlama anahtarlari)
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Sunlariizlemek igin basit bir gozlem kontrol listesi olusturun:
e Grup tartismasina katilim

e Kumarin sonuglarini belirleyebilme
o Bas etme stratejilerini se¢gmede dustncelilik
e Yanitlarda ve geri bildirimde empati

Ornek Kontrol Listesi:

Ogrenci Adi:
Olcit Evet Kismen Heniiz Degil

Duygusal etkiyi belirledi

Olumlu bir bas etme stratejisi Onerdi

Grup calismasina saygiyla katildi

Dereceli Puanlama Anahtari (grup gorevi igin):

Grup Olcit Mikemmel Yeterli (2) Destek Gerekli (1)
(3)
Bas etme konusunda ! X
acik mesaj
Yaratici sunum ! X
Takim is birligi ] X
e “Bu hikaye size nasil hissettirdi?”
" . « & iniz?”
Ogrenciler igin e “Carlos arkadasiniz olsaydi ona ne soylerdiniz?
Yansitma Sorular e “Sizce biri ne zaman yardim istemelidir?”
e “Sizve grubunuzun birlikte nasil galistigina dair ne fark ettiniz?”

Kisa kontrol listesi:

e Grup gorevine katildim
Akran/Oz e Baskalarinin fikirlerini dinledim
Degerlendirme e Carlosigin bir ¢oziim olusturmaya yardim ettim
Sablonlari e Yardim istemenin neden 6nemli oldugunu agiklayabilirim

Duygusal tepkilere dikkat edin — bazi 6grenciler kisisel olarak iligki kurabilir.
ééretmen Notlan Paylasim igin guivenli, saygili bir ortami tesvik edin. Daha derin kaygilar ortaya
cikarsa 6grencileri okul rehberlik uzmanlarina yonlendirmeye hazir olun.
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Farkli olgunluk duzeylerini 6ngoérun ve kumar mekanizmalari etrafinda ne
kadar ayrintiya gireceginizi buna gore ayarlayin. Kumar benzeri oyun
mekaniklerini ve ikna edici 6zellikleri agiklamaya yonelik rehberlik ekleyin.
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Ders Plani 2

Baslik Bir Kaplama Sandiginizdan Daha Pahaliya Mal Oldugunda: Liam’in Hikayesi
Yas Grubu 13-14yas
Sire 45-50 dakika

Ogrenme Amaci

Ogrenciler, Liam’in hikayesi aracilifiyla oyun ici satin alma bagmulginin
duygusal, sosyal ve etik sonuclarini kesfedecek. Harcama davranisi lzerine
dusunecek, manipllatif oyun tasarimini ¢o6zimleyecek ve saglikli dijital
aliskanliklari ve sorumlu karar vermeyi desteklemeye yonelik stratejileri
tartisacak.

Ogrenme Kazanimlari

e Bagimulik yapici oyun ici harcama davranisinin belirtilerini betimlemek
ve aciklamak

e Kendi Uzerindeki ve bagkalari Uzerindeki duygusal ve mali etkileri
anlamak

e Harcama, iletisim ve destek icin sorumlu stratejiler 6nermek

Gerekli
Araclar/Materyaller

e Basiliveyayansitilan gizgi serit: “Liam’in Hikayesi: Bir Kaplama Fazla”
(Ogretmen, dersin konusunu betimleyen bir gérseli DigRight
uygulamasindan secgecektir.)

e Grup tartismasi yonergeleri
Kagit, markorler, yapiskan notlar

e istege bagli: ortak katki icin beyaz tahta veya kagit tahta

Ayrintili Yonergeler

Ortami Hazirlama (5 - 10 dakika)

Su soruyla baslayin: “Bazi oyunlar para harcamayi neden bu kadar cazip hale
getirir?” Mikro ddemeleri tesvik eden oyun orneklerini (Gacha sistemleri,
kozmetik kaplamalar, ganimet kutulari, savas biletleri) gosterin veya
betimleyin.

Liam’in heyecandan panik veya sugluluga gegen duygusal degisimini 6ne
gikarin.

Bugunun hedefini birlikte tanimlayin: “Oyun i¢i satin almalarin nasil
kontrolden ¢iktigini ve bunu 6nlemek icin ne yapabilecegimizi kesfedecegiz.”

Kesif / Sorgulama (5 - 10 dakika)
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Ogrencileri, Liam’in davranislarini ¢éziimlemek igin eslestirin. Yonlendirici
sorular:

- “Liam’rharcamaya devam etmeye ne itti?”
- “Liam ve ailesi igin sonuglari neler?”

- “Oyun tasarimcilari Liam’i daha fazla para harcamaya nasil ikna
etmis olabilir? Hangi mekanikler veya psikolojik oyunlar
kullanildi?”

(Ornek: FOMO, sinirli siireli 6geler, 6diil dénguleri, sosyal kiyaslama,
gosterisli animasyonlar)

ikililer sunlar listeler:
- Birduygusal etki

- Birmali/sosyal sonug

Ogretmen, yanitlar “Liam’in Duygulan” ve “Baskalarina Etkileri”

basliklar altinda
toplar.

Ana Gorev / Uretim (20 dakika)

Ogrenciler 3-4 kisilik gruplar olusturur. Hazir segenekler arasindan segmek
yerine gruplar, soruya kendi yanitlarini birlikte olusturur:
“Liam bundan sonra ne yapmal?”

Sunlari tasarlarlar:
- Birmini poster,
- Cizgiromanin bir devami veya

- Kisa bir skeg.

Duygusal derinligi, gercekciligi ve agik akil yurtutmeyi tesvik edin. Duslnce
balonlari, ic monologlar veya oyun mekanigi baskisinin temsillerini eklemeyi
onerin.

istege bagli bir yapilandirmaci genisletme ekleyin:

“Liam’In kiigiik kuzeni tavsiye isterse ona ne soylemeli?”
Gruplar, tavsiyeyi trunlerine dahil eder.

Paylasim ve Akran Geri Bildirimi (10-15 dakika)

Her grup sunum yapar. Akranlar sunlari kullanarak geri bildirim verir:

- Begendigim bir sey...

- Gelistirilecek bir sey...
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- Liam’in kullanabilecegi yardimci bir fikir...

- Bu gruptan 6grendigim yeni bir fikir...

Bu, yansitici ve is birlikli dGstinmeyi derinlestirir.
Yansitma ve Kapanis (5-10 dakika)

Ogrenciler bir 3-2-1 cikis karti doldurur:

e Liam’in hissettigi veya yaptig1 3 sey
e Eylemlerinin 2 sonucu
e Onakisisel olarak verecekleri 1 tavsiye

Temel mesaji pekistirin:
“Harcamanin izini kaybetmek kolaydir — ama bunu saklamak durumu
iyilestirmez. Destek istemek bir glic isaretidir.”

DigRight Uygulamasiyla | Ogrenciler, DigRight Uygulamasinda hikayeleri, meydan okumalari ve dijital
Baglanti esenlik araglarini kesfedebilir.

Dil 6grenenleri ve duygusal gucluk yasayan 6grencileri desteklemek icin
gorseller ve grup bigimleri kullanin. Cekingen 6grencilere roller verin (yazici,
ressam, gozlemci). Cizim veya sozlu yanitlara izin verin.

Kapsayicilik/Uyarlama
ipuclari

Tartismalar sirasinda is birliginin ve elestirel disunmenin gézlemlenmesi.
Empatiye ve akil yirtitmeye odaklanan akran geri bildirimi.
Bireysel anlayis icin cikis kartlari.

Olcme, Degerlendirme
ve Yansitma

Gozlem Araclari (kontrol listesi, dereceli puanlama anahtarlari)

Gozlem kontrol listesi:
- Tartismalara katiim

- Duygusal ve mali sonuclari belirleyebilme
- Oyun tasarimi manipulasyonunu anlama
- Onerilen stratejilerin niteligi

Dereceli Puanlama Anahtari
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Grup Olcit Mikemmel Yeterli (2) Destek Gerekli (1)
(3)
ilgililik ve empati I %
Yaratici sunum I X
Takim is birligi ] X
e Sizce Liam neyi farkli yapmaliydi?
e Onunyerinde olsaniz nasil hissederdiniz?
Ogrenciler Igin e Biri ne zaman yardim istemelidir?
Yansitma Sorulari e Liam, ayni durumla kargilasan daha klglk birine hangi tavsiyeyi

vermeli?

Kisa kontrol listesi:

Akran/Oz e “Grubumun anlamama yardimci oldugu bir sey...”
Degerlendirme e “Buglin 6grendigim sorumlu oyun oynamaya yonelik yeni bir strateji...”
Sablonlari

e “Grubuma yardimci olan, katkida bulundugum bir fikir...”

Kisisel olarak iligki kurabilecek veya harcama sorunlarini agiga vurabilecek
bgretmen Notlan ogrencilere kargi dikkatli olun. Guvence verin ve gerekirse okul rehberlik
destegi 6nerin. Uslubu yargilamaya degil, anlamaya odakli tutun.
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Ders Plani1 3

Baslik Dijital Harcamayi ve DirUstligi Anlamak
Yas Grubu 12-14 yas
Sire 45-50 dakika

Ogrenme Amaci

Ogrenciler, dijital harcama ve cevrimici alimlar igin borg para almayla iliskili
darustsuzligun ardindaki nedenleri kesfedecek. Bu davraniglarin duygusal ve
sosyal sonuclarini anlayacak ve dijital baglamlarda durustlugu ve sorumlu mali
aliskanliklari tesvik eden stratejiler gelistirecek.

Ogrenme Kazanimlari

e Gengclerindijitalharcama hakkinda neden yalan soyledigine veya gizlice
borg¢ para aldigina iligskin yaygin nedenleri belirlemek;

e Dijital alimlarla ilgili duriststzligun duygusal ve sosyal etkisini fark
etmek;

e Durust iletisimi ve sorumlu harcamayi tesvik etmek icin kisisel veya
grup stratejileri olusturmak.

Gerekli
Araclar/Materyaller

Video icin projeksiyon veya ekran;

DigRight uygulamasindan, sitesinden veya EduKit’ten senaryolar;
Yansitma igin galisma yapragi;

Kalemler/kursun kalemler;

Blyuk boy kagit veya beyaz tahta;

Yapiskan notlar veya fis kartlari.

Ayrintili Yonergeler

Ortami Hazirlama (5 - 10 dakika)

Ogrencilerden, tanidiklari birinin harcamayi gizlemis ya da gergegi
sOylemeden borg para almis olabilecegi zamanlari dustinmelerini isteyerek
baslayin. DigRight uygulamasindan veya web sitesinden, dijital alimlar
hakkinda yalan séyleyen bir genci gdsteren cizgi seridi gbsterin. Ogrencileri su
soruyla etkilesime katin:

- “Biri gcevrimici ne kadar harcadigl hakkinda neden yalan sdyleyebilir?” ve

- “Hangi duygular gizlice borg¢ para almaya yol agabilir?”
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Bu, on bilgiyi etkinlestirmeye yardimci olur ve agik tartisma igin gtivenli bir alan
olusturur.

Kesif / Sorgulama (5 - 10 dakika)

Ogrenciler kiigiik gruplarda, birinin dijital harcamayi neden gizleyebilecegi
veya bununla ilgili neden yalan soyleyebilecegi lUzerine beyin firtinasi yapar.
Akran baskisi, ceza korkusu veya bagimllik gibi etkenleri distinmelerine
rehberlik edin. Ardindan, zedelenen gliven ve mali sorunlar dahil olmak Gzere
durustsuzlugun olasi sonuglarini tartismalarini saglayin. Gruplar fikirlerini
paylasarak sinifin, konunun karmasiklgina iliskin ortak bir anlayis
olusturmasina yardimci olur.

Fikirler paylasilirken sorulacak sorular:

- Oyunlarin/uygulamalarin hangi tasarim 6zellikleri dirtst olmayi
zorlastirabilir?

- Sizce oyunlar, insanlari harcamaya yonlendirmek i¢cin mi tasarlaniyor?
Nasil?

- Bagimulktan para kazanmak ahlaki agidan dogru mu?

Ayrintili Yonergeler

Ana Gorev / Uretim (20 dakika)

Ogrenciler bireysel veya ikili calisarak; dijital harcama diiriistsiizlGgl iceren
bir durumu ve bunun durust iletisimle nasil ¢ozllebilecegini gosteren kisa bir
rol yapma etkinligi veya skeg gelistirir. Hem sorunu hem de olumlu bir ¢6zimd
gostermelerini tesvik edin. Alternatif olarak 6grenciler; yardim isteme veya
dartaleri yonetme ipuglari dahil olmak Gizere dirtstligu ve sorumlu dijital
harcamay destekleyen posterler ya da dijital mesajlar olusturabilir.

Paylasim ve Akran Geri Bildirimi (10-15 dakika)

Ogrenciler rol yapma etkinliklerini veya posterlerini sinifa sunar. Her
sunumdan sonra akranlar su gibi yonergelerle geri bildirim verir:

- “Ana mesaj neydi?”
“C0zum ne kadar gercekgi hissettirdi?” ve

“Hangi tavsiyeyi eklerdiniz?”
Bu akran etkilesimi anlayisi derinlestirir ve iletisim becerilerini gelistirir.

Yansitma ve Kapanis (5-10 dakika)
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Ogrencilerden bir yansitma giinligii veya “3-2-1” cikis karti doldurmalarini
isteyin:

- Duruastluk ve dijital harcama hakkinda 6grendikleri 3 sey,
- Durust olurken karsilasabilecekleri 2 zorluk ve

- Kendi harcama aliskanliklarini iyilestirmek icin atacaklari 1 adim.

Istege bagli olarak, diiriistligiin gliven insa ettigini ve mali ve duygusal
sorunlari 6nlemeye yardimci oldugunu vurgulayan kisa bir grup tartismasi
duzenleyin.

Darustluk ve para yonetimi derslerini pekistirmek igin dijital karar verme ve
mali sorumluluga odaklanan DigRight uygulama modullerini kullanin. Cizgi
serit gorsellerini kullanarak.

DigRight Uygulamasiyla
Baglanti

Dil veya sosyal beceriler konusunda destege ihtiyag duyan 6g8renciler igin rol

yapma senaryolari veya climle baslaticilari saglayin. Gorsel yardimcilar
Kapsayicilik/Uyarlama

. kullanin ve alternatif sunum bigimlerine izin verin; bunlari DigRight
Ipuclari

uygulamasinda, web sitesinde ve EduKit’te bulabilirsiniz. Ozgiiven olusturmak
icin akran destegini ve kuguk grup galismasini tesvik edin.

Bicimlendirici Degerlendirme

Grup tartismalarinin ve rol yapma katiiminin gézlemlenmesi yoluyla
bicimlendirici degerlendirme.

Olcme, Degerlendirme
ve Yansitma Oz degerlendirme

Yansitma gunlukleri veya gikis kartlari araciligiyla 6z degerlendirme. Akran geri
bildirimi, anlayisi ve iletisimi degerlendirir. Ogretmen notlari, katilimi ve

kavrayisi belgeler

Gozlem Araclari (kontrol listesi, dereceli puanlama anahtarlari)
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Dereceli Puanlama Anahtari

Posterlerde Yaraticilik
ve Gergekgilik

fikirler;
senaryolar/posterler
gercekeci ve gercek
yasam durumlariyla
gucli baglantili.

gercekgi; gercek
yasam baglamlariyla
iyi baglanti.

Olcit Miikemmel (3) Yeterli (2) Destek Gerekli (1)
Dirustliigi ve Sonuglarn | Dardstlugu  derin ve | Agtk  bir  anlayis | Kismi anlayis
Anlama acik bicimde anlar; | gosterir; sonuclari bir | gosterir;
sonuglari ve bunlarin | miktar ayrintiyla | sonugclarin
kendisi ve bagkalar | aciklar. aciklamasi  sinirli
uzerindeki etkisini veya belirsizdir.
kapsamlica aciklar.
Rol Yapma veya Son derece vyaratici | Yaraticive cogunlukla | Bir miktar

yaraticilik ama
sinirll  gergekgilik;
fikirler temel veya
tutarsiz olabilir.

is Birligi ve Saygili
iletisim

Akranlarla surekli iyi
calisir; saygiyla iletisim

Genellikle is birligine
yatkin; cogu zaman

Bazen is birligiyle
calisir; iletisim

kurar ve olumlu katkida | saygiyla iletisim | tutarsiz olabilir.
bulunur. kurar.
Akran Geri Bildiriminin Geri bildirim  belirli, | Geri bildirim | Geri bildirim
Niteligi dislnceli ve yapicidir; | genellikle acik ve | belirsiz veya
her zaman saygilidir. yapicidir; saygilidir. yalnizca kismen
yardimcidir;

acikliktan yoksun
olabilir.
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Gozlem kontrol listesi :

Ogrenci Adi:

Beceri Alani Gozlemlenen Evet Bazen Ha | Yorumlar
Davranislar yir
Katilim Etkinlige etkin bigimde

katilir; yonergeleri izler;
gorevlere katkida
bulunur.

Empati Baskalarinin duygularini
onemser; akranlarini
dinler; farkli bakis
acilarini géz 6nunde
bulundurur.

Saygili iletisim Nazikce konusur; sirayla
s0z alir; s6zUnu
kesmekten kacinir;
olumlu bir dil kullanir.

is Birligi is birligiyle calisir;
akranlarina yardim eder;
sorumluluklari adil
bicimde paylasir.
Problem C6zme Farkl stratejiler dener;
sakin kalir; grup
zorluklarinin gézimune
yardimci olur.

Sonuglarin Etkinlikler sirasinda

Farkindalg eylemlerin sonuglarini
aciklayabilir veya fark
edebilir.

e Dijital harcama s6z konusu oldugunda durlistlik neden 6nemlidir?
Para konusunda durust olmayi zorlagtiran nedir?

e Dijital harcamayla mucadele ediyor olabilecek arkadaslariniza nasil

Oﬁrenciler igin destek olabilirsiniz?

T e e Sizi para harcamaya yonlendirmeye galisan bir oyunu, uygulamayi veya
siteyi nasil belirleyebilirsiniz?

e Para kazanma takintisi bir insanliktan ¢ikarma sureci midir? (ileri dizey

ogrencilerigin)
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Akran/Oz
Degerlendirme
Sablonlan

Kontrol listesi 6rnegi:
e Fikirlerimi acikga paylastim.
e Baskalarini dikkatle dinledim.
e Yardimci geri bildirim verdim.
e Durustlik hakkinda yeni bir sey 68rendim.

Ogretmen Notlar

Duraststzluk tartigilirken rahatsizlik veya inkar isaretlerine dikkat edin. Acgiklig
tesvik edin ama sinirlara saygi gosterin. Mali stres veya dijital harcama
sorunlariyla kisisel deneyimi olabilecek 6grencilere kargsi dikkatli olun ve
gerektiginde gizli destek veya yonlendirme saglayin.
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EK - YANSITMA GUNLUGU: DiJITAL HARCAMA VE DURUSTLUK

Ad: Tarih:

1. Bugiin dijital harcama ve diirustliik hakkinda ne 6grendim?

(Bugtinkii dersten ¢ikardiginiz temel sonuclari aciklayan 2-3 ctimle yazin.)

2. Biri cevrimigi harcama veya bor¢ para alma hakkinda neden yalan soyleyebilir?

(Kendi sézctiklerinizle 2-3 olasi neden siralayin.)

3. Harcama konusundaki diiriistsiizliik iliskileri (aile, arkadaslar) nasil etkiler?

(Baskalarinin nasil hissedebilecegini veya etkilenebilecegini aciklayin.)

4. Harcamami gizlemek veya gizlice bor¢ almak i¢in istek duyarsam ne yapabilirim?

(Atabileceginiz 1-2 olumlu strateji veya eylem yazin.)

5. 3-2-1 Cikis Yansitmasi

. Bugiin 6grendigim 3 sey:
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e ? Hala akumda olan 2 soru:

2.

e . Bundan sonra farkliyapacagim 1 sey:

Co-funded by
the European Union




DigRight

Ders Plani 4

Sadece Bir Cevirme Daha - Cevrimigi Bahis Oyunlari: Noah’in Hikayesinden

R Ogrenmek
Yas Grubu 16 - 18 yas
Siire 45-50 dakika

Ogrenciler; cevrimici bahis tarzi oyunlarin, kullanicilarin duygularini ve
kararlarini etkilemek icin ikna edici tasarimi nasil kullandigini elestirel bicimde
inceleyecek. Bireysel davranisin; para kazanma modelleri, platform tasarimive
dizenleme tartismalarn gibi daha genis sistemlerle nasil etkilestigini
kesfedecek ve daha saglikli dijital etkilesim ile toplumsal savunuculuk igin
stratejiler ve sorular birlikte gelistirecek.

Ogrenme Amaci

e ikna edici tasarim stratejilerinin (6r. degisken 6dul déngleri, kil payi
kacirmalar, ganimet kutulari) oyuncu davranigini, karar vermeyi ve risk
almayi nasil etkiledigini g6ziimlemek

e Bireysel secimlerin; para kazanma, sektor tesvikleri ve dijital kumar
duzenlemeleri gibi sistemsel etkenlerle nasil etkilestigini
degerlendirmek

e Oyunlardaki kumar tarzi mekaniklerin daha genis toplumsal ve etik
sonuglari Uzerine elestirel bicimde dusinmek (6r. genglerin maruz

Ogrenme Kazanimlari

kalmasi, mevzuat, kurumsal sorumluluk)
e Hem bireysel esenligi hem de sistemsel degisimi ele alan stratejiler
veya oneriler birlikte olusturmak

Basili veya yansitilan ¢izgi serit: “Sadece Bir Cevirme Daha”

e ikna edici oyun mekanigi érnekleri (ganimet kutusu ekran gérintileri,
uygulama ici acilir pencereler)

Gerekli e Basili tartisma sorulari

Araclar/Materyaller e Kalemler, yapiskan notlar, A4 kagit

istege bagli: ganimet kutusu diizenlemesine iliskin bir makale

e Beyaztahtaveya kagit tahta
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Ayrintili Yonergeler

Ortami Hazirlama (5 - 7 dakika)

Kisa bir soru veya anketle baslayin: “Kaginiz jetonlar, gevirmeler veya ‘gizemli’
oduller iceren bir oyun oynadiniz?”

“Sadece Bir Cevirme Daha” ¢izgi romanini gosterin. Sorun:

- “Noah’a her panelde ne oluyor? Ruh héli veya davranisi nasil degisiyor?”
Ogrencileri kendi deneyimlerinden yararlanmaya davet edin.

Ogrencilere sorun:
“Ders sonunda bu konu hakkinda ne anlamak istiyorsunuz?”

“Bu tdr oyunlar hakkinda halihazirda hangi sorulariniz var?”

Ogretmen, 6grenci sorularini tahtada toplar ve bunlari oturumun 6grenme
kazanimlarina dahil eder.

Amac: 68renci sesini artirir; oturumu 68retmenin sundugu bir igerik olarak
degil, birlikte olusturulan bir sorgulama olarak gergeveler.

Ayrintili Yonergeler

Kesif / Sorgulama (5 - 10 dakika)

Ogrenciler kiiciik gruplarda daha derin ¢éziimleyici sorulari kesfeder:
ikna edici tasarim:
Cizgi romandaki hangi oyun mekanikleri, oyunculari bagli tutmak icin
bilincli olarak tasarlanmistir? Duygulari veya disinceyi nasil
etkilerler?

Yapisal/sistemsel etkiler:
Sirketler bu mekaniklerden nasil kar eder? Bazi htikimetler neden
ganimet kutularini diizenlemeyi disdinebilir?

Bireysel ve sistemsel:
Kisisel secim nerede biter, tasarim manipulasyonu nerede baslar?

Gruplar, sinifla paylagmak lGzere temel noktalari 6zetler.

Ana Gorev / Uretim (20 dakika)

Ogrenciler, (iriin odakli olanlar yerine) siire¢ odakl, iist diizey sorgulama
gorevlerinden se¢im yapar:

Segenek A — Politika Mini Miinazarasi

Mini miinazara: “Ganimet kutulari ve kumar tarzi mekanikler, gercek kumar gibi
diizenlenmeli mi?”

Gruplar kisa argiimanlar veya politika onerileri hazirlar.

Segenek B — Elestirel Tasarim Meydan Okumasi
Ogrenciler, riski azaltmak icin Noah’in oyununun bir ézelligini yeniden tasarlar (or.
kil payi kagirma animasyonunu kaldirma, harcama sinirlari ekleme, 6diil
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zamanlamasini degistirme).
Degisikligin oyunculari nasil korudugunu gerekgelendirirler.

Secenek C — Sorgulama Diyalogu / Podcast Plani
Ogrenciler, bir oyun gelistiricisine / diizenleyiciye / psikologa / geng bir oyuncuya
soracaklari 5 soru yazar ve ardindan her sorunun neden 6nemli oldugunu aciklar.

Segcenek D — Sistem Haritasi

Gruplar; oyuncular, oyun sirketleri, reklamverenler, icerik treticileri (influencer) ve
diizenleyiciler arasindaki baglantilari haritalar.

Degisimin nerede mimkiin oldugunu belirlerler.

Ayrintili Yonergeler

Paylasim ve Akran Geri Bildirimi (10 - 15 dakika)

Her grup bulgularini kisaca paylasir. Akran geri bildirimi, basit “begen/gelistir”
yerine diyaloga dayali yansitma kullanir:

- “Cozimlemen, sunu yeniden disiinmemi sagladi...”

- “Calismanin bende uyandirdigi bir soru...”

- “Bakig acin, su konudaki varsayimlarima meydan okudu...”
Bu, degerlendirmeden -~ ortak entelektltel kesfe gegis saglar.
Yansitma ve Kapanis (5 - 10 dakika)
Ogrenciler bir iist diizey yansitma sorusunu tamamlar (birini segin):

- “Biroyun gelistiricisine tasarim segimleri hakkinda soracagim bir
soru...”

- “Oyun tasanimindaki degisiklikler zararli etkilesimi nasil azaltabilir?”

- “Oyuncularin, sirketlerin ve htikimetlerin her birinin hangi
sorumluluklari olmali?”

- “Sizce eglenceli oyun oynama ile maniplilasyon arasindaki ¢izgi
nerede olmali?”

Bunlar, hatirlamanin 6tesine > elestirel ve etik akil ylritmeye tasir.

DigRight Uygulamasiyla
Baglanti

Ogrenciler, DigRight Uygulamasinda genisletilmis hikayeleri, dijital esenlik
araglarini ve karar verme meydan okumalarini kesfedebilir.

Kapsayicilik/Uyarlama
ipuclari

- Ikna edici tasarimin gérsel 6rneklerini saglayin

- Birden ¢ok katiim bigimi sunun (mUnazara, haritalama, soru sorma)
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- Oyun aligkanlklarindaki kulttrel gesitliligi kabul edin
- Hassas 6grencilerigin katilmama segenekleri saglayin

- lleri diizey s6zciik dagarcigini agik 6rneklerle destekleyin

- Katiim ve sorgulama yoluyla bicimlendirici degerlendirme
Olcme, Degerlendirme | - GCozimleyici distinmenin gézlemlenmesi

ve Yansitma - Cikis yansitmalarinin gézden gegirilmesi

- Bicimlendirici kanit olarak akran diyalogu

Gozlem Araclari (kontrol listesi, dereceli puanlama anahtarlan)

Gozlem kontrol listesi:

Ogrenci Adu:
Olcit Evet Kismen Heniiz Degil

Duygusal ve davranissal etkileri belirledi

ikna edici tasarim ézelliklerini ¢éziimledi

Yapisal/sistemsel etkileri degerlendirdi

Duasunceli stratejiler veya sorular onerdi

Grup calismasina saygiyla ve yapici bicimde
katildi

Dereceli Puanlama Anahtari (grup gorevi igin):

Grup Olcit Mikemmel | Yeterli(2) Destek Gerekli (1)
(3)
Bas etme / politika / tasarim ] X
degisikligi konusunda acgik
mesa;j
Yaratici sunum (dusuinceli ] )4
baglantilar)
Takim ig birligi ve diyaloga ] X
dayali akil yaritme
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Ogrenciler igin
Yansitma Sorulari

Kultirel veya sosyoekonomik etkenler oyun deneyimlerini nasil
sekillendirir?

Politika veya tasarim degisiklikleri riski nasil azaltabilir ve hangi
tasarim ya da politika degisikligi Noah’a en ¢ok yardimci olurdu?

Oyun sirketlerinin hangi etik sorumluluklari olmali?

Ogretmen Notlar

Kisisel suglama ima etmekten kaginin.
Kompulsif etkilesimin, zayif 6z denetimden degil, gli¢cld, tasarlanmig
sistemlerden kaynaklandigini vurgulayin.

Sistem diislincesini tesvik edin.
Ogrencilerin; tasarimin, kar modellerinin ve diizenlemenin bireysel
davranigla nasil etkilestigini gormelerine yardimci olun.

Duygusal baglara dikkat edin.
Bazi 6grencilerin kumar veya mali stresle ilgili ailevi ya da kisisel
deneyimleri olabilir.

Ogrenci liderligindeki sorgulamaya agirlik verin.
Sorularini dogrulayin ve dahil edin; sinifin tartismanin yonlerini
sekillendirmesine izin verin.

Gercek diinya 6rnekleri kullanin.
icerik Giretici (influencer) sponsorluklari, Twitch kumar yayinlari, oyun
sirketi davalari ve kuresel ganimet kutusu dizenlemeleri.

Miinazaralarda saygili diyalogu destekleyin.
Karmasiklig1 6ne gikarin — etik, ekonomik ve psikolojik boyutlar vardir.

Genisletme yollari sunun.
Yuksek basarili 6grenciler igin: politika yazimi, kumar duzenlemesi
Uzerine arastirma, ikna edici tasarim elestirisi, etik tasarim onerileri
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Ders Plani 5

Baslik Lucas ve FIFA Ultimate Team. Donguyu Kirmak.
Yas Grubu 14- 16 yas
Sire 50 dakika

Ogrenme Amaci

Ogrenciler; FIFA Ultimate Team gibi oyunlardaki mikro 6demelerin ve ganimet
kutusu mekanizmalarinin, kumara benzer bagimlilik yapici éruntuler nasil
olusturabilecegini anlayacak. Manipulatif tasarim 6gelerini belirleyecek, dijital
harcama bagimuliginin erken belirtilerini fark edecek ve bu risklere direnmek
icin kisisel stratejiler gelistirecek. Lucas’in deneyimini kendi dijital yasamlariyla
iliskilendirerek o6grenciler, oyun oynarken daha saglkli secimler yapmaya
guclendirilecek.

Ogrenme Kazanimlari

e Ogrenciler, mikro 6demelerin en az tic manipulatif 6zelligini belirler.
Ogrenciler, bu 6zelliklerin bilissel hatalari (kontrol yanilsamasi, “kil payi
kazang” etkisi) nasil somurduguni agiklar.

e Ogrenciler, oyunlarda zararli harcama ériintiilerinden kaginmak igin iki
kisisel strateji onerir.

Gerekli
Araclar/Materyaller

e Akillitahta
Resimli senaryo “Lucas ve FIFA Ultimate Team”
Tartisma soru yapraklari

e s birlikli dijital pano (Padlet/Jamboard)

Ayrintili Yonergeler

Ortami Hazirlama (5 dakika)

Ogretmen, resimli veya anlatilan Lucas ve FIFA Ultimate Team senaryosunu
(Ogretmen, dersin konusunu betimleyen bir gorseli DigRight
uygulamasindan secgecektir. ) 6grencilere sunar. Ardindan hizli tepkiler ister:
“Lucas’in paketleri satin aldigindaki duygularini betimleyin.” “Sizce neden
denemeye devam etti?”

Ogretmen, hikayeyi ders amaglariyla iliskilendirir: oyunlarin oyunculari
kompulsif harcamaya nasil kandirabilecegini kesfetmek. Ogretmen, dersin
oyunculari suglamakla degil; oyunculari korumak ve kumar bagimliigini
onlemek amaciyla manipulatif stratejileri agiga ¢ikarmakla ilgili oldugunu
vurgular.
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Kesif / Sorgulama (10 dakika)

Ogretmen sinifi gruplara ayirir ve yénlendirici sorular igeren kartlar dagitir:
“Oyuncular neden bir sonraki paketin ‘sansli olan’ olacagina inanir?

“Bir ‘kil pay1 kazang’ hangi duygular tetikler?”’

“Neden tekrar tekrar yalnizca 1 Euro harcamak tehlikelidir?”

Ogrenciler tartisir ve fikirlerini yazar, ardindan sonuglarini sinifla paylasir.
Ogretmen, 6grencileri temel psikolojik tuzaklar 6zetlemeye ydnlendirir: kontrol
yanilsamasi, “kil payi kazang” etkisi ve degisken oduller.

Ayrintili Yonergeler

Ana Gorev / Uretim (20 dakika)

Ogretmen, calisma goérevlerini 6grenci gruplarina sunar. Her égrenci grubu bir
“Oyun Dedektiflik Ajansi” olarak kabul edilecektir.

Ogretmen, 6grenci gruplarindan gergek bir oyunu (FIFA, Fortnite vb.)
inceleyerek/cdzumleyerek bir calisma gorevini tamamlamalarini ister. Bu
calisma yapragi, nihai Griind olusturmada yararli olacaktir.

Calisma Yapragi:

1) Oyunu dikkatlice izleyin ve en az ¢ manipulatif 6ge belirleyin.

2) Manipulatif 6gelerin bagimuliga nasil yol agabilecegini agiklayin.

3) listediginiz gibi poster, infografik, brosir veya dijital sunum bigiminde,
onleme ipuclari (or. sinir koyma, tuzaklari fark etme, kazanc igin degil
eglence icin oynama) iceren bir “Oyuncunun Hayatta Kalma Kilavuzu”
gelistirin.

4) tamamlanan UrinU arkadaslariniza sergileyin/sunun (Galeri Turu).
Sunumlar; farkindaligi ve dnleyici eylemleri vurgulayan igerikleri
gosterecektir

Paylasim ve Akran Geri Bildirimi (10 dakika)

Her grup olusturdugu Grind, “Hayatta Kalma Kilavuzu”nu (poster, infografik,
brosur) sunar/sergiler. Her grup, diger gruplarin olusturdugu Grinleri ¢ozimler
(Galeri Turu). Ogrenciler stratejilerdeki benzerlikleri not ederek dnlemenin
mumkuin oldugu ve gucun kendilerinde oldugu fikrini pekistirir.

Ogretmen 6grencilerden bir “Cikis Karti 3-2-1” ister:

- Artik fark ettikleri 3 manipulatif 6zellik,

- Oynarken farkinda olunmasi gereken 2 duygu,

- Kullanacagim 1 kisisel strateji.

Ogretmen, olusturulan Griinlerin dgrenci yazarlar tarafindan ders sonrasinda
gelistirilebilecegini ve urlnlerin; becerileri gelistirmek ve iceriklerini diger
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o0grencilere yaymak icin sinifta ve okul alanlarinda sergilenebilecegini
vurgular.

Yansitma ve Kapanis (5 dakika)
Ogretmen, 6grencilerden bireysel olarak kisa, yapilandirilmis bir geri bildirim
formu (5 dakikalik kompozisyon) doldurmalarini ister:

- Begendigim bir sey...
- Ogrendigim yeni bir fikir...
- Birgelistirme Onerisi...

Ogretmen, yanitlar bigcimlendirici degerlendirme icin toplar.

DigRight Uygulamasiyla
Baglanti

Ogrenciler; oyun aliskanliklarini izlemek, ipuglarina erismek ve manipiilatif
mikro 6demelere karsi direng gelistirmek icin DigRight uygulamasini
kullanabilir.

Kapsayicilik/Uyarlama
ipuclari

Ders(ler) sirasinda 6gretmen ve 6grenciler, beceri gelisimini en iyi dlizeye
cikarmak icin DigRight uygulamasindan ¢ok kipli kaynaklari (gorseller,
hikayeler, calisma yapraklar) kullanacaktir. Ogretmen, dgrencileri kendi
sectikleri bicimde so6zlu veya yazili yansitmalar yapmaya tesvik edecektir
(ifade veya duygusal zeka gucliugu yasayan 68rencileri cesaretlendirmek igin).
Somut 6rnekler, 6grencilerin yasina ve dijital kiltlriine uyarlanir. Grup
etkinliklerinde, her 6grencinin katkida bulunmasit igin roller (kayit tutan,
sunucu, resimleyen) dagitilir.

Olgme, Degerlendirme
ve Yansitma

Bicimlendirici Degerlendirme

Ogretmen, ders boyunca ve sonunda biitiinlesik bigimlendirici degerlendirme
yoéntemleri kullanacaktir. Ogretmen, dgrencilerin beyin firtinasina ve grup
calismasina katilimini gozlemler. Olusturulan posterler/kilavuzlar bilginin
uygulanisini gosterir. Akran geri bildirimi anlayis duzeyini gosterir.

0Oz Degerlendirme

Bireysel Cikis Karti kisisel yansitmayi ortaya koyar. Ogrencilerin kendi
stratejilerinin farkina varmasi igin 0z degerlendirme vurgulanir ve akran
degerlendirmesi ortak 6grenmeyi pekistirir.

Gozlem kontrol listesi:

Gozlem Araclari (kontrol listesi, dereceli puanlama anahtarlari)

Ogrenci Adr:

Olcit

Evet Kismen Heniiz Degil

Etkinliklere etkin bicimde katildi
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Ug¢ manipilatif mekanizmayi belirledi

Olumlu stratejiler 6nerdi

Dereceli Puanlama Anahtari (grup gorevi igin):

Grup Olcit Mikemmel | Yeterli(2) Destek Gerekli (1)
(3)

Aciklamalarin agikluigi | X

Psikolojik tuzaklari ] X

belirlemede dogruluk

Stratejilerin yaraticiligi ve ] X
uygulanabilirligi

Grup is birligi ] X

Cikis Karti: 6grencilerin 6zellikleri ve stratejileri akilda tutup tutmadigini kontrol edin.

Bu araclar, hem bilginin hem de 6nleme becerilerinin degerlendirilmesine olanak tanir.

e Oyunlara para harcama konusunda en buyuk istegi ne zaman
hissediyorsunuz?

Ogrenciler igin e “Eglencenin” ne zaman bir tuzaga dénistiguni nasil anlarsiniz?

Yansitma Sorulari e Kendini kapana kisilmis hisseden Lucas gibi bir arkadasiniza ne

soylerdiniz?

. Kontrol listesi 6rnegi:
Akran/Oz e 3 manipllatif tasarim oyununu adlandirabilirim.
Degerlendirme °

Sablonlan

Bunlarin oyunculari nasil kandirdigini agiklayabilirim.

e 2 korunma stratejisi adlandirabilirim

Ogretmen, moderatdr olarak grup dinamiklerine ve tartisma dinamiklerine
dikkat edecektir: bazi 6grenciler mikro 6demeleri “eglence” olarak savunabilir.
Tartisma, ahlaki yargiya degil, bilingli segime odaklanacaktir. Ogretmen; asiri
égretmen Notlarn kullanim belirtileri gosteren 6grencilere — ylizlestirmeden ama olasi bir takip
destegiyle — 6zel dikkat gosterecektir. Daha igine kapanik 6grenciler,
kendilerine acik roller atanarak desteklenecektir. Ogrencilerin bildigi populer
oyunlardan érnekler, dersin ilgisini artirir. Onlem, tedaviden iyidir.
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Ders Plani 6

Baslik Oyunun ardindaki oyun: Nasil maniplle edilmezsiniz
Yas Grubu 16- 18 yas
Siire 50 dakika

Ogrenciler; cevrimici oyunlardaki manipiilatif stratejileri (mikro ddemeler,
ganimet kutulari, kil payr kacirma mekanizmalari, sosyal baski) tanimayi
o0grenecek ve elestirel disinme, 6z yansitma ve is birligi yoluyla bunlarla
mucadele etmenin somut yollarini gelistirecek.

Ogrenme Amaci

e Elestireldisinmeyive medya ile dijital mesajlari cdzumleme becerisini
gelistirmek

e Cevrimigi ortamda zaman ve para yonetiminde kisisel sorumlulugu
gelistirmek

e letisim ve is birligi becerilerini gelistirmek

Ogrenme Kazanimlari

e Ganimet kutusu mekanizmalari hakkinda kisa bir YouTube videosu (3-
4 dk, egitici, https://youtu.be/evD67CAe6C0?si=CU2ySGhbkHUdLAZ7)
e Hizli sorgulama igin Kahoot, Quizizz gibi etkilesimli egitim

platformlarina erisim

Gerekli e “Manipiilatif oyun” ile bir diyalogu benzetmek icin yapay zeka
Araclar/Materyaller uygulamasi (6r. ChatGPT veya Copilot)

e A3 kagitlar, renkli markorler, yapiskan notlar

e Cevrimici erisim icin akilli tahta, akilli telefon, tabletler veya
bilgisayarlar

Ortami Hazirlama (5 dakika)

Ogretmen, ganimet kutularinin ve mikro 6demelerin nasil calistigina dair kisa
bir YouTube videosu sunar. Ogrenciler, oyuncularin sanal bir kutuyu
actiklarinda hissettigini dusundukleri bir duyguyu bir yapiskan nota yazmaya

Ayrintili Yonergeler
y g davet edilir. Yapigkan notlar tahtaya yapistirilir.

Kesif / Sorgulama (10 dakika)

Rehberli tartisma:

Ogretmen su gibi sorular sorar:
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https://youtu.be/evD67CAe6Co?si=CU2ySGhbkHUdLAz7

DigRight

“Sirketler neden boyle mekanizmalar getirir?”

“Oyuncu ne kazanir, sirket ne kazanir?”

Ogrenciler fikir Giretmeye tesvik edilir. Bu fikirler tahtaya yazilir. Ogretmen,
ogrencilerin verdigi yanit ve fikirlerden vyararlanarak onlara c¢evrimigci
oyunlardaki manipulatif stratejileri tanimayi 6gretir: kontrol yanilsamasi, “kil
payl kazang” etkisi ve “degisken oduller.”

Ayrintili Yonergeler

Ana Goérev / Uretim (10 dakika)

Ogretmen 6grencileri gruplandirir ve miimkiin oldugunca cok manipulatif
teknigi belirlemek icin bir yapay zeké sohbet botuna (6r. ChatGPT) sorular
olusturmalarini ister. Sohbet botundan “manipulatif bir oyun rolunu
oynamasi” istenir; 6rnegin: “Bana bir paket daha ... satin almam icin ikna
etmek Gzere farkli teknikler kullan.” Ogrenciler yanitlari gozlemler ve elestirel
bicimde tartisir: “Belirlenen manipulatif teknikler.”

Paylasim ve Akran Geri Bildirimi (15 dakika)

Ogretmen 6grencileri gruplandirir ve “Oyunlarda manipiilasyonu nasil
tanirsiniz?” (isaretler, oyunlar, sonuglar) baslikli bir Griin (poster, infografik,
brosur, PowerPoint sunumu) olusturmalarini ister.

Calisma suresi dolduktan sonra 6gretmen, 68rencilerden triunlerini
sunmalariniister (kagit Griinler duvarlara sergilenecek/yapistirilacak, dijital
urunler dijital araglarla sunulacaktir).

Ogrenciler bir “galeri turu” yaparak diger gruplarin olusturdugu posterleri ve
sunumlari inceler ve ¢ozumler, geri bildirim ve/veya eklemeler iceren notlar
birakir.

Proje yontemi (5 dk)

Her grup, sinif arkadaslariigin bir mini farkindalik kampanyasi énerir (6r. kisa
bir video, dijital bir poster, sosyal medyada bir mesaj). Fikri kisaca ana
hatlariyla belirtirler (kim?, ne?, nerede?, nasil?). Bu projeler ders disinda daha
da gelistirilebilir.

Yansitma ve Kapanis (5 dakika)

Ogretmen “Trafik Isig1” ydntemini uygular: her 6grenci yesil kart (anliyorum ve
uygulayabilirim), sari kart (hala sorularim var), kirmizi kart (ikna olmadim)
kaldirir. Ogretmen aciklamalar saglar.

DigRight Uygulamasiyla
Baglanti

Ogrenciler; oyun aliskanliklarini izlemek, ipuglarina erismek ve manipilatif
mikro 6demelere kargsi diren¢ gelistirmek igcin DigRight uygulamasini
kullanabilir.
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DigRight

o Yazma glclugu olan 6grenciler ¢izim ve konusma yoluyla; konusma
guclugu olan 6grenciler ise gizim ve/veya yazili mesajlar yoluyla
kendilerini ifade etmeye tesvik edilecektir

!(apsaylcﬂlk/Uyarlama o Dijital kaynaklar, telefonlardan erisilebilmesi igin kisa baglantilar

Ipuclari araciligiyla paylasilacaktir

e Ogretmen, soyut kavramlari gorsel érnekler ve basit karsilastirmalar
kullanarak aciklayacaktir

e Platformda hizli sinav (Kahoot/Quizizz) - mekanizmalarin anlasilip
anlasilmadiginin kontrolu

e Ogrencilerin beyin firtinasina, galeri turuna ve yapay zeka etkinligine

Ol¢me, Degerlendirme katiliminin gézlemlenmesi

ve Yansitma e Grup Urdnlerinin (posterler, brosurler, infografikler, PowerPoint
sunumlari, proje fikirleri) degerlendirilmesi

e “Trafik Isig1” yontemiyle 6z degerlendirme

Ogretmen, 6grencileri kisisel deneyimlerini 6nyargisiz bicimde ifade etmeye
tesvik edecek ve hicbir 6grencinin sundugu sey nedeniyle yargilanmayacagini
belirtecektir. Ogretmen, tartismay! mutlak yasak Gzerine degil, tanima ve
dnleme lizerine odakli tutacaktir. Ogretmen; 6grencilerin gevrimici oyunlara ve
mikro 6demelere bagimulklarini ne élcude fark ettiklerini ve somut ¢ozimler
uretmedeki katilim ve becerilerini izleyecektir.

Ogretmen Notlar
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