3.1.6. SANDALYEDEKI SORUNLAR

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.2.D3.2. Kendine ve baskalarina ait kisisel bilgileri paylastig1 durumda ortaya cikabilecek olumsuz
durumlar: tartisir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Kisisel bilgiler, bilgi giivenligi

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde dgrencilerin kisisel bilgilerin paylasiimasi durumunda karsilasacaklar1 sorunlari
yazmalari icin kiiciik kare biciminde kagitlar hazirlayiniz. Kagitlari icine koymak icin kiiciik karton bir
kutu veya bez bir torba kullanabilirsiniz.

Sandalye kapmaca oyunu icin sinifta gerekli hazirliklar: yapiniz. Bu oyun icin siralar kullanabilir veya
oyunu daha uygun olan farkl bir alanda oynatabilirsiniz. Dilerseniz sinifi iki gruba bolerek de oyunu
oynatabilirsiniz.

UYGULAMA

Ogrencilere kisisel bilgilerin neler oldugunu sorarak derse baslayiniz. Ad, soyad, telefon, adres,

parola gibi bilgilerin 6zel bilgiler oldugunu vurgulayiniz. Kendilerine ya da bir bagkasina ait bu

bilgileri paylasirlarsa ne gibi sorunlarla karsilasabileceklerini 6grencilerinize sorunuz. Ogrencilerinize
diisiinmeleri icin siire veriniz. Bu siirenin sonunda belirledikleri sorunlar kiiciik bir kagida yazmalarini
ve kutuya atmalarini s6yleyiniz.

o Adimz ve soyadimzi tammadigimz kisilerle paylasirsamz ne

Ogretmene not:
gibi sorunlarla karsilasirsimz?

Ogrencilerin yazmis pld'ukl_arl
* fyi niyetli olmayan kisiler ad ve soyad gibi bilgilerimizi sorunlardan kisisel bilgilerin

. s konusunda sorun
kullanarak bizim adimza arkadaslanmz arayabilirler. E?;I(jr?;gr]: ayininiz. Asagidaki

durumlari da ekleyerek kagitlarn

+  Telefon numaramz baskalanyla paylasirsamz hangi olumsuz karton kutuya ya da bez torbaya
durumlarla karsilasirsimz? sandalye kapmaca oyunu
sonrasinda kullanmak tzere
«  Evadresi bilginizi baskalanyla paylasirsamz hangi olumsuz koyunuz.

durumlarla karsilasirsmz?
+  Baskalanna ait bilgileri tammadigimz kisilerle paylasirsamz ne gibi sorunlarla karsilasirsimz?

«  E-okul, e-devlet gibi internet ortarmnda kullamlan parola gibi bilgileri baskalanyla paylasirsamz ne gibi
sorunlarla karsilasirsmz?

Daha sonra 6grencilere “Sandalye Kapmaca” oyununu oynayacaginizi séyleyiniz. Oyuna tim
dgrencilerin katilacagini soyledikten sonra sinif ortaminda ya da daha uygun bir ortamda 6grenci
sayisinin bir eksigi kadar sandalye kullanarak bir cember olusturunuz. Asagidaki aciklamay1 yapiniz.




3.1.6. SANDALYEDEKi SORUNLAR

Birazdan miizik sesini duyacaksimz. Miizigi dinlerken bir yandan da cemberde donmelisiniz. Dilerseniz
cemberde donerken dans edebilirsiniz. Miizik durdugunda cemberdeki sandalyelerden birine oturmahsimz.
Sandalyelerden birine oturamayan kisi oyundan elenecektir. Bir sonraki tur icin cemberden disan bir sandalye
akaracagiz. Bu kurallara gore oyunu oynamaya devam edecegiz. Oyunda kalan son ii¢ kisi oyunu kazanacak.

Ovyunu yukaridaki yonergelere goére oynatiniz. Oyun sonunda sandalyelerle bir cember olusturunuz.
Oyunu kazanan 6grencilerden birine kutudan veya bez torbadan bir kagit cekmesini ve kagittaki soruyu
cemberdeki 6grencilere yoneltmesini séyleyiniz.

Kutudan cekilen soruya dgrencilere s6z hakki vererek onlarin yanit vermelerini saglayiniz. “Farkh

Y

¢Oziim onerisi olan var m?”, “Bu sorunu yasamamak icin neler yapabiliriz?” gibi sorularla 6grencileri
yonlendiriniz. Sorulara gelen farkli yanitlar: 6grencilerinizle birlikte tartisiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere kendi kisisel bilgilerini ve baskalarinin bilgilerini herkesle paylasmamalar1 gerektigini
soyleyerek dersi 6zetleyiniz.

Ogretmene not:

Ogrencilerin yazmig olduklari
sorunlari bir sonraki hafta derste
tekrar etmek tizere saklayiniz.




