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DCE Planlayici
Dijital Vatandashk Egitimi icin Mifredat Cergevesi
Dijital cagda geng vatandaslari giiglendirmek

Dijital vatandaslik egitimi igin dnemli bir yeni kaynak sunuyoruz: dijital ¢agda geng vatandaslari giiglendirmek igin vazgegilmez bir arag. Egitim profesyonelleri igin tasarlanan bu kaynak, dijital vatandashk
egitimini herhangi bir okulun 6gretim programina entegre etmenin kolay ve etkili bir yolunu sunuyor.

Esnek bir arag

Yas grubu ve dijital alana gore dlizenlenmis 320 6rnek 6grenme ¢iktisi igeren DCE Planlayici, 6gretmenler, okul yoéneticileri, 6gretmen egitimcileri, idareciler ve politika yapicilar gibi ¢esitli egitim
profesyonellerinin ihtiyaglarini karsilayacak esneklige sahip dinamik bir aragtir. Erisilebilir dili ve basit yapisi, 6gretmenlerin 6grenciler icin anlaml 6grenme deneyimleri yaratmasini saglar. Okul
yoneticileri, okulun &nceliklerini belirlemek igin bu aragtan yararlanabilir. Ogretmen egitimcileri, mesleki gelisim planlamas! icin, yéneticiler ise egitim sonuclarini izlemek icin bu araci kullanabilirler.
Politika yapicilar, dijitallesmenin toplum, insan haklari ve demokrasi Gzerindeki etkisinden kaynaklanan giincel egitim sorunlarini ele almak icin bu aragtan yénlendirme alabilirler.

Dijital ¢ag icin vatandaslik egitimi

DCE Planlayici, sadece dijital vatandaslik unsurlarini okul programlarina entegre etmekle kalmaz, vatandaslarin dijital cagin zorluklarini basariyla asmak icin kesfetmeleri gereken konular hakkinda ortak bir
vizyon olusturur. Vizyonunun netligi, egitimcilerin etik davranis, haklar ve sorumluluklar, elestirel diisinme ve demokrasi gibi temel ilkelerin 6gretilmesine tutarl ve etkili bir sekilde odaklanmalarini
saglar. Net hedefleri ve aktif katilmi vurgulamasi, egitimcilerin 6grencilerin 6zglvenini gelistirmesine yardimci olur, boylece 6grenciler ¢evrim ici deneyimlerini kontrol altina alabilir ve dijital ortamin
sekillenmesinde rol oynayabilirler.

Kullanimi kolay
ilgi alaniniz ne olursa olsun, Planlayiciyl kullanmak ¢ok kolaydir. Durumunuza uygun sonugclari segin ve ihtiyaglariniza gére uyarlayin, diizenleyin veya daha ayrintili hale getirin.

Su anda mevcut

Bu kaynak su anda indirilebilir veya ¢evrim ici olarak etkilesimli olarak kullanilabilir. Yararli bulursaniz, gelecekte daha da gelistiriimesine katkida bulunmak da ilginizi ¢ekebilir. Gelecek nesil dijital
vatandagslari gliclendirmek i¢in bugtin bize katilin.
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Erisim ve Kapsayicilik
Ogrenciler, teknolojinin faydalarini herkes icin erisilebilir hale getirmeyi 6grenir

TEMALAR
5-7

1.1.1 Teknolojinin insanlarin
birbirleriyle baglanti kurmalarina,
paylagim yapmalarina ve birlikte

Teknolojinin faydalari

8-11 12-15

1.2.1 Teknolojinin fikirlerini 1.3.1 Teknolojinin yerel
paylagmalarina ve birlikte topluluklarindaki yasami iyilestiren
¢alismalarina nasil yardimci olduguna 6rnekler verebilir

o6grenmelerine yardimci oldugu yollaradair érnekler verebilir.

ornekler verebilir.

1.1.2 Basit isbirligi faaliyetlerine

Firsatlari genigletme akranlarini dahil edebilir

1.1.3 Cocuklarin dijital cihazlar
kullanmasini zorlastiran engelleri
belirleyebilir

Yardimci teknoloji

1.1.4 Erkek ve kiz ¢ocuklarinin, erkek
ve kadinlarin teknolojiyi kullanma
konusunda esit derecede iyi
olduklarini anlayabilir

Cinsiyet esitligi

1.1.5 Kendi dilini konugsmayan biriyle
iletisim kurmanin yollarini
canlandirabilir

Dilsel ve kiiltiirel kapsayicilik

1.1.6 Diinyadaki tiim ¢ocuklarin
teknolojiye erisimi olmadigini
anlayabilir

Dijital disglanma

1.1.7 Oyuncaklari paylasmak,
oyunlarda sirayla oynamak veya ekran
suresini yonetmek igin kendi
kurallarini olugturabilir

Dijital erisim politikasi

1.1.8 Baskalarinin kendilerini dahil ve
degerli hissetmelerini saglamak igin
Kapsayiciligi tesvik etmek icin alinacak yollar agiklayabilir

onlemler

1.2.2 Teknolojinin sinif arkadaslarini  1.3.2 Teknolojinin insanlarin kamu

16-18

1.4.1 Teknolojinin vatandaslarin karar
alma silirecine katilmalari igin firsatlar
yaratmasinin érneklerini verebilir

1.4.2 Teknolojinin vatandaslarin

birbirlerine destek olmak igin nasil bir hizmetlerine erismesine nasil yardimci egitim, ekonomi ve saglik hizmetlerine

araya getirebilecegini agiklayabilir oldugunu agiklayabilir

1.2.3 Engelli kisilerin dijital ortama
erismesine yardimci olmak igin

1.3.3 Erisilebilirlik agisindan bir web
sitesinin, uygulamanin veya diger

tasarlanmis araglara 6rnekler verebilir dijital Grinlerin glgli ve zayif yonlerini

degerlendirebilir

1.2.4 Erkek ve kizlarin 6grenim igin 1.3.4 Kizlarin ve kadinlarin bazen
teknolojiye esit erisimini saglamak igin dijital ortamdan dislanmasinin
bazi sinif kurallari tGizerinde anlasabilir nedenlerini arastirabilir

1.2.5 Baska bir kilttrtin dil ve yasam 1.3.5 Baska bir etnik grup veya

tarzi unsurlarini teknolojiyi iceren bir  kiltiriin bakis agisindan bir gevrim igi

hikayeye veya etkinlige dahil edebilir platformun gliclii ve zayif yonlerini
degerlendirebilir

1.2.6 Teknolojiye veya internete 1.3.6 Dijital erisimi sinirlayan sosyal,
erisimin olmamasinin bazi sonuglarini ekonomik ve cografi engelleri
tartisabilir belirleyebilir

1.2.7 Yetiskinlerin kurallari ve 1.3.7 Guniimuz toplumunda
kararlarinin teknolojinin insanlar icin  teknolojiye erisimin asgari diizeyinin
daha erisilebilir hale gelmesine nasil  ne olmasi gerektigini diistinebilir
yardimci olabilecegini agiklayabilir

1.2.8 Tim 6grencilerin okul galismalari 1.3.8 Kapsayiciligi tesvik eden bir
icin ihtiyag duyduklari teknolojiye cevrim ici platform igin topluluk
erisebilmelerini saglamak icin sinif kurallar tasarlayabilir

kurallari 6nerebilir

erisim firsatlarini nasil iyilestirdigini
aciklayabilir

1.4.3 Dijital bir 6dev veya projeye
erisilebilirlik ilkelerini dahil edebilir

1.4.4 Teknolojinin tasarimi,
gelistirilmesi veya uygulanmasinda
cinsiyet esitligi konusunu arastirabilir

1.4.5 Avrupa'nin dilsel ve kiltirel
cesitliligini yansitacak sekilde dijital bir
Urlin icin kapsayici tasarim ilkeleri
gelistirebilir

1.4.6 Dijital dislanmanin sosyal ve
ekonomik firsatlar izerindeki etkisini
degerlendirebilir

1.4.7 Toplumun dijital dislanma
konusunda ne yapmasi gerektigini
tartisabilir

1.4.8 Dijital katilimi tesvik eden bir
kurulusun veya girisimin galismalarini
degerlendirebilir
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Ogrenme ve Yaraticilik

Ogrenciler, teknolojinin 8grenmelerine ve yaraticiliklarini baskalarini yardim etmek igin kullanmalarina nasil yardimci oldugunu égrenirler.

TEMALAR

Teknoloji ile 6§renme

Amagh yaratma

Birlikte yaratma

Etik olarak yaratmak

Telif hakki

Acik kaynak

Kiiltiirel anlayig

Sorumlu inovasyon

5-7

2.1.1 Teknolojiyi kullanarak
ogrendikleri seyler hakkinda
konusabilirler

2.1.2 Sosyal bir tema lzerine basit bir
dijital igerik olusturabilir

2.1.3 Oyuncaklari, malzemeleri ve
fikirleri birbirleriyle paylasabilir ve
etkinlikler sirasinda sirayla kullanabilir

2.1.4 Baskasinin esyalarini
kullanmadan 6nce izin istemenin
onemini anlayabilir

2.1.5 Cevrim ici ortamda gordukleri
veya duyduklari her seyin birisi
tarafindan yapildigini anlayabilir

2.1.6 Baskalarinin kullanmasi ve
keyfini ¢ikarmasi i¢in seyler
olusturabilir

2.1.7 Sevdikleri hikayelerde ve
videolarda diinyanin farkli yerlerinden
mizik, giyim veya diger gelenekleri
tanimlayabilir

2.1.8 lyilik yaymanin yollarini
tanimlayabilir

8-11

2.2.1 Okulda kullandiklari teknoloji
tirlerini ve bunlarin 6grenmelerine
nasil yardimci oldugunu agiklayabilir

2.2.2 Okullarinda veya mahallelerinde
bir sorunla ilgili dijital bir hikaye veya
animasyon olusturabilir

2.2.3 Ortak bir etkinlik veya projede
birbirlerinin fikirlerini paylasmak ve
gelistirmek igin teknolojiyi
kullanabilirler

2.2.4 Cevrim igi olarak kullandiklari
fikir, s6z veya gorsellerin sahiplerini
nasil kaynak gosterebileceklerini
aciklayabilir

2.2.5 Telif hakki yasasinin dijital
¢ahismalarini nasil korudugunu
aciklayabilir

2.2.6 Cevrim ici olarak Ucretsiz
kullanilabilen materyallerin nerede
bulunabilecegini agiklayabilir

2.2.7 Dijital teknolojiyi kullanarak
yerel veya kiresel olarak diger
okullardaki gocuklarla baglanti
kurabilir

2.2.8 insanlara veya diger canlilara
bakmak igin teknolojiyi kullanmanin
yollarini énerebilir

12-15 16-18

2.3.1 Sanal sinifta 6grenmenin
faydalarini degerlendirebilir

2.4.1 Yapay zeka destekli araglarin
o6grenmeyi iyilestirmeye nasil yardimci
oldugunu kesfedebilir

2.3.2 Gengleri etkileyen bir konu
hakkinda goruslerini ifade eden bir
podcast veya video Uretebilir

2.4.2 Bir konu hakkinda kamuoyunun
gorisinl degistirmek igin gevrim igi
bir kampanya veya meydan okuma
diizenleyebilir

2.4.3 Teknolojiyi kullanarak benzer
disincelere sahip akranlari bir araya
getirip ¢cevrim igi bir proje tizerinde
cahisabilir

2.3.4 Cevrim ici paylasmadan 6nce 2.4.4 intihalin etik ve akademik

gercekleri ve rakamlari kontrol etme sonuglarini 6zetleyebilir
yollarini agiklayabilir

2.3.4 Grup tartismasini veya
miinazarasini kolaylastirmak icin
teknolojiyi kullanabilir

2.3.5 Telif hakki ile korunan dijital 2.4.5 igerik olusturmak icin yapay zeka
materyallere 6rnekler verebilir ve kullanimina iliskin telif hakki

bunlari izinsiz kullanmanin cezalarini  sorunlarini belirleyebilir

aciklayabilir

2.4.6 Acik kaynak topluluguna katilma
yollarini agiklayabilir

2.3.6 Agik kaynak materyallerin ne
oldugunu ve bunlarin yaratici ve
egitimsel projeler icin nasil yararli
oldugunu aciklayabilir.

2.3.7 Farkli kultur ve geleneklere saygi 2.4.7 Cevrim igi bir gruba veya acik

duyan igerik olusturmanin ilkelerini  kaynak projesine farkli kalttr ve

belirleyebilir geleneklerden insanlari dahil etmenin
yollarini belirleyebilir

2.3.8 Okul veya toplum sorunlarini 2.4.8 Sosyal veya gevresel bir sorunu

¢6zmek igin teknolojiyi kullanmanin  ¢dzmek igin teknolojiyi kullanmanin
yollarini énerebilir yollarini énerebilir
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Medya ve Bilgi Okuryazarhigi

Ogrenciler gevrim ici haber ve bilgilerin giivenilirligini degerlendirmeyi dgrenirler

Temalar

Bilgi sahibi olmak

Haberlerin arkasinda kim veya ne var

Elestirel olmak

Propaganda ve manipiilasyon

Gergek neden 6nemlidir?

Giivenilir haberler bulmak

Sorumlu bir sekilde bilgi paylasmak

Kendi haber igeriginizi olusturma

5-7

3.1.1 "Haber"leri, diinyanin herhangi
bir yerinde su anda gergeklesen
olaylar olarak taniyabilir.

3.1.2 Bir ¢ocuk kitabindaki veya
videodaki masali veya olayi farkl

karakterlerin bakis agilarindan yenidenetkiledigini agiklayabilir

anlatabilir

3.1.3 Basit dijital igerik 6rneklerini
"gercek" ve "sahte" veya "uydurma"
olarak siniflandirabilir

8-11 12-15

3.2.1 Gocuklara uygun uygulamalari ve 3.3.1 Cevrim igi haberlere erismenin
web sitelerini kullanarak haberlerdeki farkli yollarinin avantaj ve

kisiler ve olaylarla ilgili hikayeleri dezavantajlarini degerlendirebilir
analiz edebilir.

16-18

3.4.1 Cevrim ici davranislarinin
aldiklari haberleri nasil belirledigini ve
bundan nasil kurtulabileceklerini
duslinebilir

3.2.2 "Tiklama tuzagi"nin ne oldugunu 3.3.2 "Filtre balonlari"nin ne oldugunu 3.4.2 Medya sahipliginin ¢evrim ici

ve insanlarin okudugu haberleri nasil
nasil etkiledigini agiklayabilir

3.2.3 Farkh tlirdeki cevrim igi
haberlerdeki gercekleri ve gorisleri
ayirt edebilir

3.3.3 Farkli blog yazarlari tarafindan
saglanan bilgilerin gtivenilirligini
degerlendirebilir

3.1.4 Bariz tutarsizliklar iceren basit bir3.2.4 insanlari dogru olmayan ¢evrim 3.3.5. Kamuoyunu etkilemek igin
hikayeyi veya gorseli analiz edebilir ve ici haberlere inandirmak igin kullanilaninternette kullanilan propaganda

mantiksiz olan noktalari tespit
edebilir.

3.1.5 Yalan séylemenin nasil yanlis
anlamalara ve kirginlklara yol agtigini
aciklayabilir

3.1.6 Yeni, garip veya heyecan verici
bir sey gordiklerinde giivenilir bir
yetiskine danismanin neden énemli
oldugunu aciklayabilir

3.1.7 Bir seyi paylasmanin uygun olup
olmadigindan emin olmadiklarinda,
glvenilir bir yetiskine danismanin
onemini anlayabilirler.

3.1.8 Ailesi, arkadaslari veya yakin
cevresindeki olaylar hakkinda bazi
haberleri baskalariyla paylasabilir.

bazi aldatici taktikleri taniyabilir. tekniklerini ve diger manipulasyon

bigimlerini taniyabilir.

3.2.5 Cevrim i¢i ortamda uydurulan  3.3.5 Uydurma bilgilerin insanlarin

bilgilerin ¢ocuklara zarar verdigi yollari 6nemli konulara iliskin anlayislarini

belirleyebilir nasil garpittigini ve kararlarini nasil
etkiledigini belirleyebilir

3.3.6 Cesitli dogrulama tekniklerini
kullanarak ¢evrim ici bir haberin
guvenilirligini degerlendirebilir

3.2.6 Bir haberin sahte olabilecegini
gosteren ipuglarini taniyabilir

3.2.7 Cevrim ici haber ve bilgileri 3.3.7 Cevrim ici olarak paylastiklari

ve insanlarin dlinyayi algilama bigimini haberlerin igerigi tizerindeki etkisini

inceleyebilir

3.4.3 "Komplo teorileri"nin ne
oldugunu ve bunlarin toplum
tizerindeki etkilerini agiklayabilir

3.4.4 Cevrim i¢i dezenformasyonun
secim kampanyasi lizerindeki etkisini
degerlendirebilir

3.4.5 Uydurma bilgilerin kamu
kurumlarina ve demokratik strece
olan gliveni nasil zedeledigini
belirleyebilir

3.4.6 Sorumlu gazetecilik
gostergelerini kullanarak farkh dijital
medya saglayicilarinin givenilirligini
degerlendirebilir

3.4.7 Cevrim igi ortamda uydurma

sorumlu bir sekilde paylagsmak icin baziseylerin diger insanlar tarafindan farkl bilgilerle micadeleye yonelik mevzuati

basit "yapilmasi ve yapiimamasi
gerekenler" konusunda anlasabilir

sekilde yorumlanabilecegini
belirleyebilir

3.2.8 Okul haber bilteni veya web
sitesi igin okullariyla ilgili bir haber
raporu olusturabilir

3.3.8 Video paylagim veya sosyal
medya platformu igin gengler

inceleyebilir ve bu mevzuatin
guclendirilmesi gerekip gerekmedigini
degerlendirebilir

3.4.8 Cevrim igi ortamda trend olan bir
haber hakkinda arastirma yapabilir ve

hakkinda bir haber raporu olusturabilirkendi versiyonunu yayinlayabilir
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Etik ve Empati

Ogrenciler, cevrim ici davranislarinin diger insanlari nasil etkiledigini 6grenirler

TEMALAR

insanlarin gevrim igi davraniglari

Bagkalarini diisiinmek

Kapsayiciligi tesvik etme

inciten davranislar

Siber zorbalik

Zorbaligin bir kisiye etkileri

Kendinizi koruyun

Bagkalarina yardim etmek icin harekete
gegmek

5-7
4.1.1 Teknolojiyi nasil kullanmayi
sevdiklerini, 6rnegin tek basina mi
yoksa arkadaglariyla mi oynamayi
sevdiklerini anlatabilirler.

4.1.1 GCevrim igi ortamda da diger
insanlara oldugu gibi nezaket ve saygi
ile davranmalari gerektigini
anlayabilir.

4.1.3 Bagkalarinin dislanmis
hissetmemelerini saglamak igin yollar
onerebilir

4.1.4 insanlarin gevrim igi ortamda
kaba davranabilecegini anlayabilir

4.1.5 Birine kasith olarak tekrar tekrar
kotli davranmanin zorbalik oldugunu
anlayabilir

4.1.6 Zorbaliga maruz kalan birinin
nasil hissedebilecegini agiklayabilir

8-11
4.2.1 Gevrim igi olarak biriyle

konusmanin yiz ylize konusmaktan
farkli oldugu yonleri belirleyebilir

4.2.2 "Netikette"nin ne oldugunu ve
ve bunun neden 6nemli oldugunu
aciklayabilir

4.2.3 insanlarin gevrim igi ortamda
kendilerini kabul edilmis ve dahil
edilmis hissetmeleri icin

12-15

4.3.1 insanlarin cevrim igi
davraniglarinin genellikle gevrimdigi
davranislarindan neden farkli
oldugunu dustnebilir

4.3.2 Cevrim igi ortamda empati
gostermenin yollarini belirleyebilir

4.3.3 Sosyal medya gruplarinin
tehlikelerini belirleyebilir ve kendi
sosyal medya varliklarini daha

yapabilecekleri pratik seyler dnerebilir kapsayici hale getirmenin yollarini

4.2.4 Cevrim igi ortamda farklh tlrde
incitici davraniglari belirleyebilir

4.2.5 Siber zorbaligin ne oldugunu
aciklayabilir

4.2.6 Siber zorbalik ile s6zde "zararsiz
sakalar" arasindaki farki tartisabilir

4.1.7 Rahatsiz edici veya kafa karistirici4.2.7 Cevrim ici olarak zorbaliga

konugmalari giivenilir bir yetiskine
bildirmenin 6nemini anlayabilir

4.1.8 Okulda nezaketi tesvik etmek
icin "arkadas banki" veya "tesekkiir
duvari" gibi basit etkinlikler 6nerebilir

ugradiklarinda ne yapmalari
gerektigini aciklayabilir

4.2.8 Siber zorbaliga tanik
olduklarinda ne yapmalari gerektigini
aciklayabilir

kesfedebilir
4.3.4 Cevrim igi tacizin farkl
bigimlerini tanimlayabilir

4.3.5 Siber zorbaligin kisisel ve yasal
sonuglarini agiklayabilir

4.3.6 Cevrim igi zorbaligin sinif igi
iliskiler GUzerindeki etkisini ve bunun
nasil ele alinabilecegini tartisabilir

4.3.7 Cevrim igi tacizden kendilerini
korumak igin alabilecekleri onlemleri
aciklayabilir

4.3.8 Ogrencilerin dijital giivenlikle
ilgili okul politikalarina katkida
bulunabilecekleri yollar énerebilir

16-18

4.4.1 internetin empati ve baskalarina
saygl gibi insani nitelikleri nasil
gelistirdigini ve agindirdigini
aciklayabilir

4.4.2 Bagkalarinin destegine ihtiyag
duyabilecegi ¢cevrim ici durumlari
tanimlayabilir

4.4.3 Sosyal medyada genellikle eksik
olan sesleri belirleyebilir ve bunlari
dahil etmek icin neler yapilabilecegini
distnebilir

4.4.4 Toplumun gevrim igi taciz
sorununa nasll tepki vermesi
gerektigini tartisabilir

4.4.5 Sosyal medyanin ¢evrim igi
zorbalikta ne kadar suglu oldugunu
degerlendirebilir

4.4.6 Cevrim igi taciz ve istismarin
kamuoyu tartismalari ve demokratik
suregler Gzerindeki etkilerini
inceleyebilir

4.4.7 Cevrim igi taciz ve istismar
olaylarini nasil belgelendireceklerini ve
bildireceklerini agiklayabilir

4.4.8 Siber zorbaligi ele almak igin

tasarlanmis ulusal bir girisimi
degerlendirebilir
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Saglk ve Refah

Ogrenciler, teknolojinin zihinsel ve fiziksel sagliklari ile refahlari tizerindeki etkisini 6grenirler.

TEMALAR

Genel saglik yararlari

Dijital saghk araglan

Asiri kullanim ve bagimhhk

Saglhksiz icerik

Oyun ve saghk

Saglikh bir denge kurmak

Daha saglikh bir dijital kiiltiir

Dijital saghkla ilgili eylemler

5-7

5.1.1 Teknolojinin ailelerinin saghkh
kalmasina nasil yardimci oldugunu
anlayabilir

8-11

5.2.1 Teknolojinin arkadas
edinmelerine ve aileleriyle iletisim
halinde kalmalarina nasil yardimci
oldugunu agiklayabilir

5.1.2 Uygulamalari, web sitelerini veya5.2.2 Yas gruplarina uygun saglik ve

videolari kullanabilir

fitness uygulamalarina érnekler
verebilir

5.1.3 Asiri ekran zamaninin tehlikeleri 5.2.3 Teknolojinin asiri kullaniminin

hakkinda konusabilir

5.1.4 Dijital igerik kendilerini rahatsiz
hissettirdiginde ne yapmalari
gerektigini agiklayabilir

5.1.5 Video oyunlarinda glivenli ve
riskli durumlar belirleyebilir

5.1.6 Ekran basinda yapilan
faaliyetlere diizenli aralar vermenin
onemini agiklayabilir

5.1.7 Ekran zamani gerektirmeyen

eglenceli etkinliklere 6rnekler verebilirylize oyunlar oynamak, kitap okumak

5.1.8 Saghkh dijital ahskanhklar
uygulamak icin basit bir plan
olusturmak tizere birlikte galisabilir

fiziksel sonuglarini agiklayabilir

5.2.4 Cevrim i¢i meydan okumalarla
iliskili tehlikeleri belirleyebilir ve
cocuklari bu faaliyetlere ¢eken
unsurlari degerlendirebilir

5.2.5 Kullanicilarin oynamaya devam
etmek istemesine neden olan video
oyunlarinin 6zelliklerini belirleyebilir

5.2.6 Teknolojiyi kullanirken saglikli
kalmak icin bazi temel kurallara
uyabilir

5.2.7 Video oyunlar oynamakla yiiz

12-15

5.3.1 Teknolojinin kimliklerini ifade

16-18

5.4.1 Teknolojinin toplumdaki marjinal

etmelerine ve yeni iliskiler kurmalarinave savunmasiz gruplarin refahini

nasil yardimci oldugunu agiklayabilir

5.3.2 Genglerin zihinsel refahina
yardimci olan uygulamalar, web
siteleri veya videolar hakkinda
ornekler verebilir

5.3.3 Akilli telefon bagimliliginin
belirtilerini taniyabilir

5.3.4 Influencer'lar tarafindan tesvik

artirmaya yardimci oldugu yollari
aciklayabilir

5.4.2 Saglik bilgileri ve tibbi tavsiye igin
interneti kullanmanin artilarini ve
eksilerini degerlendirebilir

5.4.3 iliski kurmak igin internete
glvenmenin tehlikelerini belirleyebilir

5.4.4 Toplumun, yeme bozukluklari ve

edilen gergekei olmayan viicut imajlari kendine zarar verme gibi yikici

ve yasam tarzlarinin tehlikelerini
belirleyebilir

5.3.5 Video oyunu bozuklugunun
belirtilerini tanimlayabilir

5.3.6 Genglerin teknoloji
bozukluklarindan kaginmak igin
alabilecekleri 6nlemleri belirleyebilir

5.3.7 Teknolojiyi kullanarak kendi
dijital aliskanliklarini takip edebilir ve

veya spor yapmak arasindaki faydalari analiz edebilir

karsilastirabilir

5.2.8 Saglkh dijital ahskanlklari tesvik 5.3.8 Dijital olarak degistirilmis viicut

eden bir sinif etkinligine katkida
bulunabilir

gorintulerinin olumsuz etkilerine
iliskin farkindaligi artirmak igin bir
girisim tasarlayabilir

davranislari tesvik eden platformlara
nasil tepki vermesi gerektigini
distnebilir

5.4.5 Video oyunlarina, ganimet
kutulari gibi kumar benzeri rastgele
odl sistemlerinin dahil edilmesinin
etik olup olmadigini tartisabilir.

5.4.6 Sorunlu teknoloji kullaniminin
belirtilerini taniyabilir

5.4.7 Teknolojinin saglik ve refah
lizerindeki etkisine iliskin mevzuati
inceleyebilir ve glglendirilmesi gerekip
gerekmedigini degerlendirebilir

5.4.8 Teknolojinin insanlarin yagam
tarzi segimleri tizerindeki etkisine
iliskin yerel bir aragtirma yapabilir.
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E-varlik ve iletisim

Ogrenciler saglikli bir dijital varlik olusturmayi ve siirdiirmeyi 6grenirler

TEMALAR

Dijital ayak izinizde neler var

Ayak iziniz nasil olusur

itibar kazanmak

Sanal karakterler ve avatarlar

Bagkalari itibarinizi nasil etkiler

Ayak iziniz neden 6nemlidir

Verilerinizi kontrol etme hakki

Cevrim igi varliginizi yonetmek

5-7

6.1.1 Neden soylediklerine ve kime
soylediklerine dikkat etmeleri
gerektigini agiklayabilirler

6.1.2 interneti her kullandiklarinda,
internetin kendileriyle ilgili bilgileri
kaydettigini anlayabilirler

6.1.3 Davranislarinin, baskalarinin
kendileri hakkinda ne distndigini
etkiledigini anlayabilirler

6.1.4 Kendilerini temsil etmek igin
sectikleri avatarlari veya sanal
karakterleri neden sevdiklerini
soyleyebilirler

6.1.5 insanlarin soyledigi kéti sdzlerin
nasil yayildigini agiklayabilir

8-11 12 -15

6.2.1 Dijital ayak izlerinin ne oldugunu 6.3.1 Kendi dijital ayak izlerini kontrol
ve bu izlerde bulunabilecek tiirden  edebilir ve igerigi lizerinde dislinebilir
seyleri agiklayabilir

6.3.2Kendi dijital ayak izlerini
etkilemekteki farkl yollari
tanimlayabilir

6.2.2 Dijital ayak izlerinin nasil
olustugunu aciklayabilirler.

6.3.3 Insanlarin neden gevrim ici
ortamda kendileri hakkinda idealize
edilmis bir imaj sunmaya ¢alistiklarini
degerlendirebilir.

6.2.3 itibarlarina zarar verebilecek
cevrim ici davranis tiirlerini
belirleyebilirler.

6.2.4 Avatar ve sanal karakter 6.3.4Kullanici adi ve profil resmi
secimlerinin diger insanlara kisilikleri  segimlerinin, diger insanlarin
ve ilgi alanlari hakkinda ne tiir bilgiler kendilerini nasil gérdtiklerini ve onlara
verdigini agiklayabilirler.
aciklayabilir.
6.2.5 Arkadaslarinin gevrim igi
ortamda kendileri hakkinda
soyledikleri veya yaptiklari seylerin
itibarlarini nasil etkileyebilecegini

6.3.5 Cevrim igi itibarlarinin
tanimadiklari kisiler tarafindan nasil
zarar gorebilecegini duslinebilir.

6.1.6 Cevrim ici ortamda yaptiklari her belirleyebilir.

seyin herkes tarafindan
gorilebilecegini ve sonsuza kadar
kalacagini anlayabilirler

6.1.7 Bir oyun veya web sitesi
paylasmak istemedikleri bilgileri
isterse "hayir" diyebileceklerini
anlayabilirler

6.1.8 Her zaman giivende tutmalari
gereken kisisel bilgileri agiklayabilir ve
paylasmadan énce giivendikleri bir
yetiskine danisabilir

6.3.6 Dijital ayak izlerinin
6.2.6Cevrim ici ortamda kisisel arkadasliklarini ve digerleriyle olan
bilgilerin paylasilmasinin giivenliklerini iligkilerini nasil etkileyebilecegini
nasil etkileyebilecegini belirleyebilir  analiz edebilir.

6.2.7Kullanici adlar ve profil resimleri 6.3.7 Platforma, yayinladiklari igerigi
gibi kendileriyle ilgili temel gevrim igi  kaldirmasini isteme haklar olan
bilgileri nasil glincelleyeceklerini durumlara érnekler verebilir.
aciklayabilirler.

6.3.8 internette paylastiklari kisisel
bilgileri sinirlamak igin stratejiler
degerlendirebilir.

6.2.8 Cevrim ici ortamda iyi bir itibar
surdiirmek icin bazi basit kurallara
uyabilir

16-18

6.4.1 Sartlar ve Kosul s6zlesmelerini
analiz ederek, sirketlerin
kendilerinden toplamaya yetkili
oldugu verileri bulabilirler.

6.4.2 Kisisel arama gecmislerini ve
¢evrim ici davranislarini ve bunlarin
kendileri hakkinda ne anlama geldigini
disunebilir.

6.4.3 Miikemmel bir gevrim igi varlik
stirdiirme baskisinin bireyler ve genel
olarak toplum {izerinde nasil bir etkisi
oldugunu degerlendirebilir.

nasil tepki verdiklerini nasil etkiledigini6.4.4insanlarin sanal gergeklikte

canlandirdiklari karakterler igin ne
o6lglide ahlaki sorumluluk
tasiyabileceklerini tartisabilirler.

6.4.5 Cevrim ici itibarlarini
baskalarinin zarar vermesinden
korumak igin yollar arayabilir

6.4.6 Dijital ayak izlerinin gelecekteki
firsatlarini nasil etkileyebilecegini
analiz edebilir.

6.4.7 "Unutulma hakki"ni agiklayabilir
ve bunun uygulanabilecegi cevrim igi

durumlara ornekler verebilir.

6.4.8 Cevrim igi anonimligin artilarini
ve eksilerini tartisabilir
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Aktif Katilim

Ogrenciler, teknolojinin topluluklarina ve topluma fark yaratmak igin nasil kullanilabilecegini 6grenirler

TEMALAR

Toplum hakkinda bilgi edinme

Konulari ve goriigleri arastirmak

Tartigmaya katilma

Savunuculuk ve aktivizm

Lobicilik

Organizasyon ve kampanya

Oylama

Yerel eylem

5-7

7.1.1 Toplumda bize yardim eden
doktorlar, polis memurlari ve
itfaiyeciler gibi kisiler hakkinda bilgi
edinebilir.

7.1.2 Bir hikayenin iki yoniinl veya bir
konu hakkinda iki gorist sunabilir.

7.1.3 Basit, resim temelli bir
tartismaya katilabilir, sirayla
goruslerini ifade edebilir

7.1.4 Yakin gevrelerinde 6nem
verdikleri bir konu hakkindaki
goruslerini ifade eden basit bir gorsel
mesaj olusturabilir

7.1.5 Gergeklesmesini istedikleri bir
konu hakkinda basit bir gorsel dilekge
hazirlayabilir ve bazi "imzalar"
toplayabilirler.

7.1.6 Okul etkinligini tanitmak igin
poster gibi basit bir dijital icerik
olusturabilir.

7.1.7 Basit bir gevrim ici oylamaya
katilabilir

7.1.8 Video konferans gibi basit bir
gevrim ici sinif etkinligine katilabilir

8-11

7.2.1 interneti kullanarak ¢ocuklara
yardim eden kuruluslar hakkinda bilgi
edinebilir.

7.2.2 Teknolojiyi kullanarak okul
hayatiyla ilgili bir konu hakkinda sinif
arkadaslarinin goruslerini toplayabilir
ve sunabilir

7.2.3 Cevrim igi tartismalarda nasil
davranilacagina dair basit kurallar
lizerinde anlasabilir

7.2.4 Dunyada degistirmek istedikleri
bir konu hakkinda basit dijital icerik
olusturabilir

7.2.5 Okul ile ilgili bir konuda 6grenci
konseyine lobi yapmak igin dijital bir
dilekge diizenleyebilir.

12-15

7.3.1 interneti kullanarak genclik ve
sivil toplum kuruluglari ve faaliyetleri
hakkinda bilgi bulabilir

7.3.2 Teknolojiyi kullanarak giincel bir
vatandaslik konusunu aragtirabilir ve
sunabilir

7.3.3 Cevrim igi tartismalar igin farkl
firsatlarin artilarini ve eksilerini
degerlendirebilir

7.3.4 Farkh dijital savunuculuk
araglarini tanimlayabilir ve bunlarin
nasil kullanilacagini agiklayabilir

7.3.5 Secilmis bir temsilciye e-posta
yazabilir.

7.2.6 Teknolojiyi kullanarak okulda bir 7.3.6 Cevrim igi bir sosyal kampanya

etkinlik diizenleyebilir

7.2.7 Teknolojiyi okul segimlerinin
yuritlilmesine yardimci olmak igin
kullanabilir

7.2.8 Okullarinin web sitesi veya
sosyal medya sayfasi icin yerel bir
konu hakkinda blog yazabilir

veya destek grubu kurmayi
aciklayabilir

7.3.7 Ogrencilerin okul karar alma
sureglerine katilmini artirmak igin
teknolojiyi kullanma yontemleri
onerebilir

7.3.8 Ebeveynlerin okul yagsamina
katihmini artirmak icin teknolojiyi
kullanma yéntemleri dnerebilir

16-18

7.4.1 interneti kullanarak siyasi
partiler ve bunlarin savundugu
degerler hakkinda bilgi edinebilir

7.4.2 Teknolojiyi kullanarak
haberlerde giindem olan bir konu
hakkinda kamuoyunun géruslerini
arastirip sunabilir

7.4.3 Hassas ve tartismali konulari
¢evrim ici olarak tartismanin
zorluklarini tartigabilir

7.4.4 Farkli dijital aktivizm bigimlerinin
artilarini ve eksilerini degerlendirebilir

7.4.5 Cevrim igi lobicilik 6rnegini
arastirabilir ve etkinligini
degerlendirebilir.

7.4.6 Yerel bir sorunu ¢ézmek igin
tasarlanmis dijital tabanh bir topluluk
eylem projesi planlayabilir

7.4.7 Segimlerde elektronik oylamanin
artilarini ve eksilerini degerlendirebilir

7.4.8 Teknolojiyi kullanarak gengler
icin yerel gonallultk firsatlarini
duyurabilir
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Haklar ve Sorumluluklar

Ogrenciler dijital ortamda haklar ve sorumluluklar hakkinda bilgi edinir

TEMALAR

Haklarinizi anlamak

Sorumluluklarinizi bilmek

Haklarimizi savunmak

Birbirlerini korumak

ifade 6zgiirligi

Ayrimciliktan 6zgiirlik

Nefret sdylemi

Haklar konusunda harekete gegme

5-7

8-11

8.1.1 Kullanmalarina izin verilen ve izin8.2.1 Gizlilik, ifade 6zglirligl ve

verilmeyen cihazlari tanimlayabilirler

8.1.2 Cihazlarla yapabilecekleri ve
yapamayacaklari seyleri
aciklayabilirler

cevrim igi zararlardan korunma gibi
dijital haklarina érnekler verebilir

8.2.2 Cevrim igi olarak arkadaslariyla
mesajlasirken veya oyun oynarken

12-15 16-18

8.3.1 Cocuklarin dijital haklarinin ihlal 8.4.1 internet erisiminin temel bir
edildigi durumlara érnekler verebilir insan hakki olup olmadigi konusunda
tartisabilir

8.3.2 Platformlarin ve uygulamalarin
kendilerinden uymalarini istedigi

8.4.2 Dijital vatandaglarin
sorumluluklarini tartisabilir ve bu

uyulmasi gereken bazi basit "yapilmasi kurallara 6rnekler verebilir ve bunlarin sorumluluklari kendileri ne kadar iyi

ve yapillmamasi gerekenler"
konusunda anlasabilir

8.1.3. Birisi onlara kot davrandiginda 8.2.3 Dijital haklari ihlal edildiginde

ne yapmalari gerektigini soyleyebilir

alabilecekleri 6nlemleri agiklayabilir

8.1.4 Birinin kot muamele gordiigiinti8.2.4 Zararli veya uygunsuz ¢evrim igi

disindiklerinde seslerini
yukseltebilirler

8.1.5 "Duygu tablolari" veya
"trafik 15181" teknigi gibi basit araglan
kullanarak duygularini ifade edebilir

8.1.6 Haksiz muamele goren kurgusal
karakterlere 6rnekler verebilir

8.1.7 insanlari hos karsilayan ve hos
karsilanmadiklarini hissettiren sozler
arasindaki farki anlayabilir

8.1.8 Digerleri sessiz kalsa bile, yanls
bir sey gordiklerinde seslerini
yukseltebilir.

icerigi nasil bildirebilecegini
aciklayabilir

8.2.5 Cevrim ici ortamda fikirlerini
ifade etme firsatlarini tanimlayabilir

8.2.6 Kizlarin teknolojiyi kullanma
konusunda erkeklerle ayni firsatlara
sahip olup olmadigini tartisabilir

8.2.7 insanlarin farkl gruplara ait
oldugunu ve tim bir grup hakkinda
kotu yorumlar yapmanin yanlis
oldugunu anlayabilir.

8.2.8 Cocuklarin dijital haklarini
desteklemek igin tasarlanmis basit bir
farkindalik artirma faaliyetine
katilabilir.

neden 6nemli oldugunu distinebilir  yerine getirdiklerini diistinebilir
8.3.3 Dijital haklar ihlal edildiginde
basvurabilecekleri kuruluslar ve
kisileri belirleyebilir.

8.4.3 Platformlarin kullanicilarin
haklarini korumak igin attigi adimlari
aciklayabilir

8.3.4 Birbirlerinin dijital haklarini 8.4.4. Arkadaslarinin gevrim igi

koruma yollarini agiklayabilir ortamda basinin belada olabilecegi

birbirlerinin dijital haklarini korumanindurumlari belirleyebilir ve onlara

yollarini agiklayabilir yardim etmenin en iyi yollarini
distnebilir

8.3.5 Genglerin seslerinin duyulmasina8.4.5 internette ifade 6zgiirligiiniin

firsat taniyan ¢evrim ici platformlarin - sinirlarini tartisabilir

artilarini ve eksilerini degerlendirebilir

8.3.6. Cevrim ici gorsellerde cinsiyet, 8.4.6. Yapay zeka sistemlerinin mevcut
irk veya diger tlrden stereotiplere dairényargi ve ayrimcilik bigimlerini
kanitlari analiz edebilir stirdirme yollarini belirleyebilir

8.3.7 Cevrim ici ortamda farkl nefret 8.4.7 Nefret s6yleminin hem tarihsel
soylemi bigimlerini taniyabilir ve olarak hem de glinim{zln dijital
bunlarin nasil ele alinabilecegini diinyasinda sosyal etkisini
distnebilir degerlendirebilir

8.3.8 Genglerin dijital haklarinin daha 8.4.8 Genglerin dijital haklar

guclu bir sekilde korunmasini savunan konusunda secilmis bir temsilciye lobi
bir video, blog veya sosyal medya yapabilir

kampanyasi tasarlayabilir
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Gizlilik ve Gilivenlik

Ogrenciler, cevrim igi ortamda kendilerini ve bagkalarini nasil koruyacaklarini 6grenirler

TEMALAR

Veri toplama

Gizlilik ve giivenlige yonelik tehditler

Cevrim igi gizliligin korunmasi

Uygunsuz igerik

Miistehcen goriintiilerin paylagilmasi

Cevrim igi avcilar

Giivenligi saglama

Daha giivenli bir internet icin eylem

5-7 8-11

9.1.1 Kisisel verilere érnekler verebilir 9.2.1 internete ne kadar kisisel veri
— ornegin isimleri, yaslar ve sevdikleri aktarilacagini kontrol etmenin basit
seyler yollarini agiklayabilir

9.1.2 Cevrim igi ortamda paylagmanin 9.2.2 Yaygin ¢evrim igi dolandiricilik
guvenli oldugu ve zararli olabilecegi  yontemlerini belirleyebilir
seylerin érneklerini verebilir

9.1.3 Sinif arkadaslarinin fotografini ~ 9.2.3 Birbirlerinin ¢evrim igi gizliligini
¢ekmek veya onlar hakkinda bilgi korumak icin bazi basit kurallar
paylasmak istediklerinde ne yapmalari tizerinde anlasabilir

gerektigini aciklayabilir

9.1.4 Dijital konularda yardima ihtiya¢ 9.2.4 Korkutucu, rahatsiz edici veya

duyduklarinda basvurabilecekleri yanlis hissettiren dijital icerikle

"glivenilir yetiskinleri" sayabilirler karsilastiklarinda ne yapmalari
gerektigini agiklayabilir

9.1.5 Cevrim igi ortamda rahatsiz edici

bir durum oldugunda bunu fark

edebilir

9.2.5 Kendilerinin veya baskalarinin
fotograflarini veya videolarini gevrim
ici olarak paylasmanin tehlikelerini
aciklayabilir

9.1.6 Cevrim ici ortamda bazi kisilerin
soyledikleri kisi olmadiklarini
anlayabilir

9.2.6 Cevrim ici avcilarin genglerin
glivenini kazanmak igin kullandiklari
taktikleri tanimlayabilir

9.1.7 Cevrim ici ortamda
'guivenli' veya 'glivenli olmayan'
durumlara érnekler verebilir

9.2.7 Cevrim ici ortamda uygunsuz
davranislarda bulunan kisileri nasil
engelleyeceklerini ve bildireceklerini
aciklayabilirler

9.1.8 Yeni ekipman, uygulamalar veya 9.2.8 Kendilerini tehlikeye atmadan
islevleri kullanmadan dnce yetiskinlerecevrim igi arkadas edinmek igin bazi
danisabilirler basit kurallar tGizerinde anlasabilirler

12-15

9.3.1 Sirketlerin kisisel verilerini

16-18

9.4.1Veri toplamanin hem bireyler

internet kullanimlarini kisisellestirmek hem de toplum genelinde etik agidan

icin nasil kullandiklarini agiklayabilir

9.3.2 Sosyal medya platformlarinin

dogurdugu sonuglari inceleyebilir

9.4.2 Sirketlerin ve kuruluglarin

kullanicilarin gizliligini veya glvenligini karsilastigi glivenlik tehditlerini

nasil tehdit edebilecegini agiklayabilir

9.3.3 Okullarinin gevrim igi
politikalarini veya prosediirlerini
ogrenci gizliligi agisindan
degerlendirebilir

9.3.4 Siddet, savas, sug, kaza veya
pornografi gibi asiri icerikli yayinlari
izlemenin veya paylasmanin etkilerini
konusabilir.

9.3.5 Kisisel goruntiler izinsiz olarak
cevrim ici paylasildiginda ne yapilmasi
gerektigini agiklayabilir

9.3.6 Grooming'in ne oldugunu ve
grooming davranisinin belirtilerini
nasil taniyacagini agiklayabilir

9.3.7 insanlarin gevrim ici ortamda
nasil radikallesebilecegini agiklayabilir

9.3.8 Sosyal medya ve mesajlagsma
platformlarinda nasil glivende
kalinacagi konusunda bagkalarina
tavsiyelerde bulunabilir

aciklayabilir

9.4.3 Genel Veri Koruma
Yonetmeligi'nin (GDPR) vatandaslarin
cevrim igi gizliligini nasil korudugunu
aciklayabilir

9.4.4Cocuklari asir igerikten
korumaya yonelik stratejilerin
etkinligini degerlendirebilir.

9.4.5 Kisisel goruntilerin gevrim igi
paylasiimasinin hem sosyal agidan
hem de egitim ve kariyer agisindan
olasi sonuglarini inceleyebilir

9.4.6 Toplumun gevrim ici avcilarin
sorununa nasll tepki vermesi
gerektigini tartisabilir

9.4.7 internet giivenligi ile ilgili
mevzuati inceleyebilir ve
guclendirilmesi gerekip gerekmedigini
degerlendirebilir

9.4.8 Platform ve uygulamalardaki

guvenlik araglarinin etkinligini
degerlendirebilir
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Tuketici Bilinci

Ogrenciler, dijital tiiketiciler olarak yaptiklari segimlerin sosyal ve ¢evresel sonuglari hakkinda bilgi edinirler.

TEMALAR

Dijital para

Tuketici haklar

Akilli harcama

Sorumlu aligveris

Reklamciligi anlama

Cevresel sonuglar

Siirdiiriilebilirlik

Etik tiiketim

5-7
10.1.1 Fiziksel madeni para veya
banknot gérmeseler bile paranin bir
seyler satin almak igin kullanildigini
anlayabilirler.

10.1.2 Satin aldiklari her seyin paraya
mal oldugunu, bazi seylerin
digerlerinden daha pahali oldugunu
anlayabilir.

10.1.3 Dijital para ile bile istedikleri
her seye sahip olamayacaklarini
anlayabilirler.

10.1.4 ihtiya¢ duyduklari seyler
(6rnegin yiyecek) ile istedikleri seyler
(6rnegin oyuncaklar) arasindaki farki
actklayabilir.

10.1.5 TV'de, ¢izgi filmlerde veya
videolarda ya da bunlarin 6ncesinde
gosterilen gesitli formatlardaki
reklamlari taniyabilir.

10.1.6 Bilgisayar, tablet ve telefon gibi
cihazlarin elektrige bagh oldugunu ve
karbon emisyonlarina katkida
bulundugunu anlayabilir.

10.1.7 Cihazlarin diistrilmemesi,
temiz tutulmasi ve kullanilmadiginda
kapatilmasi gibi cihazlarin bakimini
nasil yapacagini agiklayabilir.

10.1.8 Oyuncak veya oyunlarin,
ebeveynlerinin/bakicilarinin gok
calisarak kazandiklari parayla satin
alinmasi gerektigini anlayabilir.

8-11 12-15 16 -18
10.2.1 Banka ve kredi kartlari ile dijital 10.3.1 Dijital 6deme platformlarinin  10.4.1 Kripto para birimlerinin temel
clizdanlar gibi dijital 6deme temel 6zelliklerini ve bunlarin sorumlu 6zelliklerini ve bunlara yatirim
yontemlerini taniyabilir. bir sekilde nasil kullanilacagini yapmanin pratik ve etik sonuglarini
aciklayabilir. aciklayabilir.
10.2.2 Saticilarin ve magaza 10.3.2 Cevrim igi satin aldiklari bir 10.4.3 Cevrim igi satin alma sartlari ve
sahiplerinin misterilerine karsl Urtin veya hizmetle ilgili bir sorun kosullari belgelerinde yazili tiketici
sorumluluklarini agiklayabilir yasadiklarinda sahip olduklari haklari haklarini belirleyebilir.
aciklayabilir.

10.2.3 "Ucretsiz oynanabilir" oyunlarin10.3.3 Cevrim ici sahte promosyonlari 10.4.3 Bir influencer veya iinliiniin
her zaman gorindugu kadar tcretsiz  ve yaniltici teklifleri taniyabilir. reklamini dogrulamanin yollarini
olmayabilecegini agiklayabilir aciklayabilir

10.2.4 Harcamalarini takip etmek icin 10.3.4 Sorumlu ¢evrim igi alisveris icin 10.4.4 Cevrim igi alisverisin sosyal ve

kullanabilecekleri basit bir dijital biitge bazi ilkeler izerinde anlasabilir cevresel etkilerini fiziksel bir magazayi

hazirlayabilir ziyaret etmekle karsilastirabilir

10.2.5 Cevrim igi reklamlarda 10.3.5 izleme araglari ve influencer ~ 10.4.5 Kullanicilarin iicretsiz igerik ve

kullanilan bazi ikna tekniklerini ortakliklari gibi cevrim ici pazarlamada hizmetlere erismesine olanak taniyan

taniyabilir kullanilan bazi stratejileri platformlarda reklamlarin roltni
tanimlayabilir inceleyebilir

10.2.6 Bir dijital cihazin kaynak 10.3.6 Akis, oyun ve sik indirme gibi  10.4.6 Yapay zekanin gevresel

¢ikarilmasindan imhasina kadar cevrim ici aliskanliklarin enerji maliyetlerini inceleyebilir

cevresel etkisini grafik olarak kullanimini degerlendirebilir.

gosterebilir

10.2.7 Elektronik atiklari azaltmak i¢in 10.3.7 Kisisel cihazlarini daha 10.4.7 Cevrim ici platformlar ve

dijital Grtnleri geri dontstiirme surdirdlebilir bir sekilde kullanmanin sirketler tarafindan yapilan gevresel

yontemlerini agiklayabilir yollarini arastirabilir iddialari degerlendirebilir.

10.2.8 Uygulama, oyun ve cihaz 10.3.8 Her zaman en son siiriimii veya 10.4.8 Uriin tedariki, kapsayicilik ve

segimlerinin dlinyadaki insanlari nasil cihazi almanin cazibesini ve bunun ¢alisma uygulamalari ile ilgili olarak bir

etkiledigini agiklayabilir cevreye olan etkilerini inceleyebilir ~ gevrim igi platformun etik 6zelliklerini

arastirabilir
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