DIiJIiTAL SINIRLARIM ETKIiNLIiGi

HEDEF KiTLE VE KADEME: Ortaokul Ogrencileri

AMAC: Bu etkinligin amaci, ¢ocuklarin dijital ortamda sinir koymayla ilgili farkindaliklarini
arttirmak.

SURE: 40 Dakika
YONTEM: Diizey 1 Faaliyet Grubu Smif Rehberligi Tek Etkinlik Uygulama
KAZANIMLAR:

1. Smir koyma kavramini bilir.
2. Dijital ortamda sinir koyma konusunda farkindalik kazanir.

MATERYALLER:
1. Senaryolar (Ek-1)
2. Smir Koyma Sunumu
3. Projeksiyon- Akilli Tahta
4. Kagit
5. Kalem

UYGULAYICI ICIN ON HAZIRLIK:

1. Uygulayici sunumu dncesinde okuyarak hazirlik yapar.
2. Uygulayici Senaryolar1 (Ek-1) dncesinde okur.

YONERGE:

1. Uygulayict sunum ile etkinlige baslar. Sunumun bitiminde uygulayict: “Anlattigim
sunumda simir koyma nedir onu konustuk.” diyerek soze girer ve devam eder. “Sinir
koyma, biraz onceki konusmalarimizda ifade ettigimiz gibi kendi varligini digerlerinden
ayirt etmek ve haklarimin nerede baslayip nerede bittigini bilmektir. Simirlar kendi
icerisinde bazi bagliklara ayrilir. Bunlardan bir tanesi de dijital siniwrlardir. Dijital
stmwrlar bireylerin teknolojiyi kullanirken kendilerini ve baskalarint korumak igin
belirledigi kurallar ve ¢izgilerdir. Simdi bizler sizlerle dijital sinirlar ile ilgili bir etkinlik

yapacagiz.”
2. Etkinlik i¢in yonerge verilir.

“Sizlere bazi senaryolar verecegim ve bu senaryolara iliskin bazi sorular yoneltecegim.

’

Sizlerden sorulara yanitlar vermenizi isteyecegim.’
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Uygulayici senaryolari(Ek-1) yiiksek sesle okur ve 6grencilere su sorular1 yoneltir:
“Buradaki kiginin sizce ne yapmasi gerekiyor?”’

“Senaryodaki kisi sizce kendisini nasil hissetmigtir.”

“Daha once sizin veya ¢evrenizdeki birinin basina boyle bir olay geldi mi?”

Tiim senaryolar okunduktan ve sorular goéniillii 6grenciler tarafindan cevaplandiktan sonra
smiftaki tiim 6grencilerin katilimiyla senaryolarda verilmek istenen mesajlar lizerine tartigma

ortami olusturulur. Ardindan etkinligin diger asamasina gecilir.

3. Uygulayict: “Simdi sizlerden buraya kadar ogrendiklerinizden yola c¢ikarak dijital
ortamda koyabilecegimiz bir simir ciimlesi yazmanizi istiyorum. Bunun igin sizlere 3
dakika siire veriyorum. Herkes 3 dakika icerisinde sinir ciimlesini yazsin. Daha

sonrasinda goniillii 6grencilerden simir ciimlelerini okumalarini rica edecegim.

“Ornegin; “Sifremi kimse ile paylasmam. Benim fotografimi izinsiz paylasma liitfen. Sana

cevap vermek istemiyorum.”

Her 6grenci belirtilen siirede kendi sinir climlesini yazdiktan sonra goniillii 6grenciler kendi

sinir ciimlelerini yiiksek sesle soyler.

4. Uygulayict: “ Evet ¢ocuklar bugiin sinir koyma kavrami ve dijital ortamda nasil sinir
koymaliyiz konusuyla ilgili bilgiler ogrendik. Dijital ortamda sinirlarimizi belirlemek,
kigisel bilgilerimizin korunmasini, baskalariyla giivenli iletisim kurmamizi ve
baskalarimin dijital haklarina saygi duymayr ogrenmemizi saglar. Bu nedenle dijital

stmwrlarimizi belirlemeliyiz ve dikkatli olmaliyiz. ” diyerek etkinligi sonlandirir.

KAZANIMLARIN DEGERLENDIRILMESI:
Uygulayicinin aldig1 doniitlerden sonra kazanimin amacina ulagma diizeyi tespit edilir.

UYGULAYICIYA NOT:

ETKINLIGI GELIiSTIREN:

Rize Milli Egitim Miidiirliigii Egitim Igerigi Hazirlama Komisyonu
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EK-1
SENARYOLAR

ELIiF’IN GIZLI SIFRESI

Elif ortaokul birinci sinifa giden neseli bir kizdi. Derslerini sever, ama en ¢ok da tabletinden
oyun oynamay1 ve sosyal medyada vakit gecirmeyi ¢ok severdi.

Bir giin en yakin arkadas1 Zeynep, teneffiiste yanina gelip:
— “Elif, bana oyun hesabinin sifresini versene, senin karakterlerinle de oynamak istiyorum.”
dedi.

Elif 6nce duraksadi. Ciinkii annesi ona hep “Sifrelerini kimseyle paylasma, bu senin 6zel
alanin” demisti. Ama Zeynep en yakin arkadasiydi, kirmak istemedi. Elif sifreyi vermeye
karar verdi.

Ertesi giin oyuna girdiginde karakterinin kiyafetlerinin degistigini ve bazi puanlarinin
harcandigin1 gordi. Cok tiziildli. Zeynep’le konustugunda, Zeynep “Ben sadece eglenmek
istedim, kotii bir sey yapmadim” dedi.

Hikayenin Mesaji
* Dijital ortamda sinirlarimizi korumak 6nemlidir.
* Sifrelerimizi, 6zel bilgilerimizi paylasmak bizi risk altina sokar.

* Gergek arkadaglik, birbirimizin sinirlarina saygi duymaktir.

DENIiZ’IN GiZLi MESAJI

Deniz sinifta arkadaslariyla sohbet etmeyi ¢ok seven bir 6grenciydi. Son zamanlarda
telefonundaki mesajlasma uygulamasini ¢ok sik kullantyordu.

Bir giin siniftaki arkadasi Ayse, teneffiiste yanina gelip:
-“Telefonunu bana verir misin? Biraz bakacagim merak etme sadece oyun oynarim” dedi.

Deniz 6nce tereddiit etti ¢iinkii telefonunda kimseyle paylagsmak istemedigi mesajlar1 vardi
ama arkadasin1 kirmamak i¢in telefonunu verdi. Ayse oyun oynarken mesaj kutusuna girdi.
Orada Deniz’in baska bir arkadasiyla yaptig1 6zel konusmayi gérdii. Daha sonra bu
konusmadan bahsedince Deniz ¢ok iiziildii ve kendini kotii hissetti.

Hikayenin mesaji

e Telefon, sifre ve 6zel mesajlar kisiye aittir, paylagilmamalidir.
e Dijital ortamda smir koymak, kendini korumanin bir yoludur.
e Gergek arkadaglik birbirlerinin sinirlaria saygt duymaktir.
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ECE’NIN YENI ARKADASI

Ece okulda derslerini seven ama en ¢ok bilgisayarda oyun oynamay1 seven bir 6grenciydi.Bir
giin oynadig1 ¢evrimi¢i oyunda kendini “Stliperkahraman45” olarak tanitan biriyle tanisti. Bu
kisi cok arkadagcanlisiydi ve Ece’ye siirekli iltifatlar ediyordu.

Bir siire sonra “Siiperkahraman45 Ece’ye 6zel mesajlar yazmaya basladi.
-“gercek adini sdyler misin?”

-“kag yasindasin”

-“nerede oturuyorsun”

Ece mesajlara cevap vermek istemedi ama “Siiperkahraman45” Ece’ye 1srarla mesajlar
gondermeye devam ediyordu.

Hikayenin mesaji

o Tanimadiginiz kisilerle ad,adres,yas,okul,fotograf vb. paylagsmak tehlikelidir.

e Internette herkes kendini farkl1 tanitabilir.

e Siber zorbaliktan korunmak i¢in sinirlarimizi bilmek ve gerektiginde hayir diyebilmek
gereklidir.



