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1. Dijital Vatandasglik Politikasi

1.1 Dijital Vatandaslik Politikasi nedir?

Teknolojinin gelisimiyle birlikte 21. yy egitim becerilerinde de ciddi bir ilerleme
kaydedilmistir. Bu ilerleme ile egitim, iletisim, is birligi, sosyal etkilesim ve uretim gibi alanlar dijital
ortama tasinmigtir. Dijital vatandaslik, bireyin bilgi ve iletisim kaynaklarini kullanirken; bu
kaynaklari sorgulayan, uygun ve etik bir sekilde online kararlar alabilen, teknolojiyi kotuye
kullanmayan, dijital cagda iletisim kurarken takim c¢alismalarini da dogru davraniglara ve dijital

platformlara yénlendiren anlamina gelmektedir.

1.2 Dijital Vatandaslik Politikasina neden ihtiyacimiz vardir?

Buyuk Kolej, tum okul toplumunun degisen ve gelisen dunyaya ayak uydurmasini ve bu
dogrultuda egitim mufredatlari ve programlarini hazirlamasini amaglamaktadir. Bu sebeple
dijital vatandashgi, internet, teknolojik kaynaklar, akilli cihazlar, elektronik uygulamalar ve

dijital platformlar gibi iletisim kaynaklarinin givenli, dogdru ve etik kullanimi igin destekler.

1.3 Dijital Vatandaslik Politikasinin hedef kitleri kimlerdir ve neyi amag¢lamistir?

Buylk Kolej dijital vatandaslik politikasi, tim yonetici, 6gretmen ve oOgrencileri
kapsayarak ilkokuldan liseye kadar tum seviyelerde basta bilisim teknolojileri ve yazilim
dersi olmak Uzere bir cok dersin mufredatina entegre edilmistir. Bu entegrasyon 21. yy.
becerileri kapsaminda glnbegiin giincellenmektedir. Ogrencilerin, bu politikalari
benimseyerek, hem 6grenme yasantilarina hem de sosyal hayatlarina adapte etmeleri
amagclanmistir. Gelisen ve degisen dinyada bilingli ve etik davranmalari konusunda
farkindalik olusturmalari saglanmaktadir. Bilgiye dogru ve guvenilir kaynaklardan ulagmasi
hedeflenmektedir.

Dijital Vatandaslik, 2, 3, 4 kodlama; 5. ve 6. Sinif bilisim teknolojileri ve yazilm dersleri
mufredatinda bulunmakta olup “Dijital paylasimlarin kendisi ve baskalari tUzerindeki etkilerini
fark eder. Biligsel ve ahlaki gelisimine uygun olan dijital oyun ve igerikleri ayirt eder. Dijital
vatandaslik uygulamalarinin kullanim amaglarini ve dnemini kavrar. Dijital kimliklerin gergegi
yansitmayabilecegini fark eder. Dijital paylagimlarin kalici oldugunu ve kendisinden geride izler
biraktigini fark eder.” gibi kazanimlari 6grenciler edinmektedir. Bilgi guvenligi ve dijital suglar
hakkinda bilgi sahibidirler.




2. Dijital Vatandashgin 9 ilkesi

2.1. Dijital Erisim

Bireyin, bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanildigi araglardan kendi amagclari

dogrultusunda yararlanabilmesidir. Bu sureg, bireysel ihtiyaglarla iligkili gerekli tum
yazilim ve donanim uygulamalarini, ilgi alanlarina uygun teknoloji temelli icerik ve
servislere erigimi ve bu konuda ihtiya¢ duyulan sosyal ve teknik destek ile performans
katkisinin alinabilmesini kapsamaktadir. Teknolojinin dogru ve etkili kullaniimasi igin her
bireyin esit imkanlarda dijital erisime ulagsmasi amaclanmaktadir.

2.2. Dijital Ticaret

Elektronik ortamlarda drin ya da hizmet satin almak igin yeterli biling duzeyine
ulasma ve finansal anlamda kisisel bilgilerin korunmasi amaclanmaktadir. internetten
aligveris ile riskleri bilmeli, guvenli aligveris yapabilmeli, yaniltici igeriklere kanmamalidir.

2.3. Dijital iletigim

Bilgi iletisiminin saglanmasi, farkli iletisim kaynaklarinin dogru ve zamaninda
kullaniimasidir. internette konustugu, paylasimda bulundugu diger kisilerle saygili bir iletisim
kurabilmeli, internet ortaminda kisisel bilgilerinin gizliligini k6t niyetli insanlardan

koruyabilmelidir.

2.4. Dijital Okuryazarhk

Ogrenme ve 6gretme siirecinde teknolojinin de kullanildiginin farkinda olarak, bilgiyi
dogru olarak uretmek, edinmek ve paylagmaktir. Bilisim teknolojilerini ve interneti etKkili
bicimde kullanabilmeli, dijital araglarla Uretebilmelidir.

Geligen teknolojik gelismeler dahilinde 6grenme programlari uygulanirken dikkat
ettigimiz hususlar saglik, kisisel becerilerin arttinimasi, égrenmenin kolaylastirimasi ve
problemlere farkli gézimler bulabilme kabiliyetinin gelistiriimesidir. Bu amagcla okulumuzda
kullanilan bilgisayar destekli dersler haricinde STEM galismalari yapiimaktadir.
Ogrencilerin gelecekteki yasamlari icin becerilerin ve yeteneklerin gelisimini desteklemek
amaclyla bilgisayar derslerinde ve STEM calismalarinda uygulamali projelere yer
verilmektedir. Okul 6ncesi dizeyinde bilgisayarsiz kodlama ve elektronik devre tasarimi
dersi, ilkokul dizeyinde Kodlama ve STEM dersi, ortaokul diizeyinde Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersi, lise dizeyinde Bilgisayar Bilimleri dersi verilerek problem ¢ézme, bilgi-
islemsel duaslinme, is birlikci ¢alisma, algoritma tasarimi gibi becerileri edinmeleri

saglanmaktadir.




Robotik kodlama i¢in Lego ve Arduino setlerimiz; STEM galigmalari igin uygun ahsap
robotik setleri, sphero, stop motion setleri, elektronik devre elemanlari, 3D kalemler ve 3D
yazicl bulunmakta olup egitimleri kulUpler ve dersler araciligiyla devam etmektedir.
Bilgisayar Laboratuvarimizda Microsoft Office , Pyhton, Adobe Cloud (TUm drdnleri),
Sketchup, Kodu Game Lab. programlarinin haricinde internet tabanli Adobe MIT App
Inventor, Scratch, Tinkercad, Arduino, S4A ve Solidworks programlari kullaniimaktadir.
Kullanicilarin bilgisayarlarinda anlik olarak neler yaptiklarini gérebilmek i¢in Veyon Master
programi kullaniimaktadir.

Yapilan galismalar neticesinde her gegen gun o6grencilerimizin teknolojik gelisim ve
becerileri artmaktadir. Ogrencilerimizin yaptiklari calismalari okulumuzun web sitesinde ve
okulumuzun sosyal medya hesaplarinda yayinlamaktayiz. Yapilan galismalari 6grencilerin
kendi aralarinda paylagsmalari icin yil sonunda Coding Challenge (Bilisim Senligi)
gerceklestirmekteyiz.

Okulumuzdaki tiim sinif seviyelerine hitap eden senligimiz ayni zamanda velilerimize ve
disaridan katihmlara acik gerceklesmektedir. Senligimizde amacimiz Bilisim Teknolojileri ve
Yazilmin 6nemini anlatmak, guncel teknolojileri arz eden firmalar ile katihmcilan
tanistirmak, STEM calismalarinin atlye ve sergiler araciligiyla yayginlagmasini saglamak,
kodlama ve tasarim atdlyelerine erisim sansi olmayan ¢ocuklarimizi kesif surecine dahil
etmektir.

Bilisim senligi — Coding Challenge igeriklerimiz su sekildedir:
+ Sanal gergeklik, artirilmis gergeklik uygulamalari

+ Uc boyutlu gikti ve Gi¢ boyutlu yazici 8rnek ve sunumlari
+ Mobil programlama uygulamalari

+ Arduino(Elektronik Devre Tasarimlari) uygulamalari

+ Kodlama ve Tasarim yardimci kitap érnek ve tanitimlari
+ Robotik kodlama atdlye ve sunumlari
+ Teknoloji ve tasarim proje sergisi

+ Kodlama ve tasarim sergi ve uygulamalari

Ayrica internet ve yazili materyaller haricinde 6drencilerimizi gesitli sergi ve atdlyelere
géturerek onlarin diger okul, egitim kurum ve kuruluslari ile de bilgi paylasimi yapmasini
saglamaktayiz. Bunun yaninda First LEGO League Explore ve Challenge etkinlikleri ile
ogrencilerin problem ¢ézme, takim ¢alismasi ve inovatif dugsinme becerileri desteklenir.

STEM odakli projeler ve yarigmalar 6grencilerin 6grenme surecine somut kazanimlar saglar.




2.5. Dijital Etik

Dijital ortamda bagkalarinin haklarina saygili olma, bilisim araglarinin ne zaman ve nasil
kullanilmasi gerektiginin farkindahdina sahip olmaktir. Gergcek yasamda oldugu gibi
internette de etik degerlere saygili olmali, ahlak gergevesinde yapmasi gereken davraniglar

sergilemelidir.

2.6. Dijital Glivenlik

Bireyin sanal ortamda kendi bilgi ve donanim guvenligini saglayacak onlemleri almasi
demektir.
Donanim haricinde de guvelik yazilimlari ile ilgili asagidaki onlemler alinmistir.

1- Isletim sistemleri giincel hale getirilmis, otomatik giincellemeleri aktif hale getirilmistir.

2

3- Laboratuvar ve kutuphanede kullanilan 6grenci bilgisayarlarina timefreezee ve

Kullanilan anti-viris ve guvenlik yazilimlari guncel hale getirilmistir.

deepfreezee programlari yuklenmis ve ayarlarinin degistiriimemesi saglanmistir.
Ayrica bu bilgisayarlara Veyon Master programi yuklenerek anlik 6gretmen kontrolu
saglanmigtir.

4- internet glvenligi icin Firewall yazilimi degistirilmis. WatchGuard UTM cihazi alinmistir.
Gelismis loglama ile kullanim daha guvenli hale getirilmistir. Okul gereksinimleri
dahilinde gelen talepler ile guvenlik yazilimi glincel tutulmaktadir.

2.7. Dijital Hak ve Sorumluluklar

Dijital araglar kullanirken kendini 6zglrce ifade etme hakkina sahip olma ve kendisine karsi
islenen bilisim suglarinin farkinda olarak bunlardan sikayetgi olma ve bu sorumluluga sahip olarak
hareket etmektir. internette kendisine yapilmasini istemedigi davranislari baskalarina da

yapmamalidir. Bagkalarinin igeriklerini izinsiz kullanmamalidir.

2.8. Dijital Saghk

Dijital diinyanin getirecegi fiziksel ve psikolojik saglik sorunlarindan haberdar olmaktir.
Bilisim teknolojilerini ve interneti kullanirken fiziksel ve zihinsel sagligini korumali, bagimlilik

derecesinde kullanimdan kaginmalidir.

2.9. Dijital Hukuk

Dijital ortamlar igin yapilan hukuki dizenlemelerin farkinda olma, bu kurallara uyma ve
uymayanlari uyarma bilincidir. Gergek hayatta sug olan tiim davranislarin internette de

yapilmasinin sug oldugunu bilir, buna uymayanlari ilgili birimlere bildirir.

2.9.1. Kisisel Verilerin Korunmasi




Okulumuzda kisisel verilerin korunmasi igin bazi ¢aligmalar yapilmaktadir.
1 -Antivirus yazilimi ve Firewall ile digaridan gelebilecek tehditlere kargi dnlemler

alinmaktadir.

2- Ortak klasor ve dosya alanlarina  sadece tanimh  kullanicilar
tarafindan erisilebilmektedir.

3- Kullanilan programlara erigim yetki matrisi dahilinde gerceklestiriimektedir.

4- Sistem yedekleri duzenli olarak fiziksel baska ortamlara aktarilmaktadir.

5- DLP (Data Loss/Leak Prevention — Veri Kaybi/Sizintisi Onleme) ile ilgili galismalar
yapilmaktadir.

3. Dijital Kaynaklar ve Erigsim

3.1 Blyuk Kolej, siniflarinda kablosuz internet erisimini ve modern egitim araclarini

destekler.

3.2Buyuk Kolej, 6grencilerin dijital araglarini kisisel 6grenme araci olarak kullanmalarini

destekler.

3.3 Buyuk Kolej, teknolojinin siniflarda dogru kullanimi konusunda 6gretmenlerini hizmet

ici egitimler ile destekler.

3.4 Buyuk Kolej, 6grencilerine global ¢cevrim igi veri tabanlarina erisim imkani sunar.

Okulumuz teknoloji alt yapisi gelisen ¢gaga uygun olarak surekli olarak yenilenmekte ve
ihtiyaclara uygun hale getirilmektedir. Okulun genelinde 194 masaustu, 30 tasinabilir ve 2
adet sunucu(server) bilgisayar bulunmaktadir. Ofis bilgisayarlarina bagh 51 adet yazici
bulunmaktadir. Okul katlarinda ve ortak kullanim alanlarinda kablosuz internet mevcuttur
(Toplam 24 adet Access point). Ogrencilerimizin dersleri daha iyi anlayabilmeleri igin her
sinifta sabit internet hatti, bilgisayar, ses sistemi ve projeksiyon cihazlari (84 adet)
bulunmaktadir. Laboratuvarlar basta olmak tzere siniflarimizin bir kisminda (33 adet) akilli
tahta bulunmaktadir. Bilgisayar Laboratuvarinda ayrica 1 adet 3D yazicimiz ve 12 adet 3D
kalemimiz bulunmaktadir.

Okulumuz bilgisayar sistemlerinde guncel lisansli programlar kullaniimaktadir.
Siniflarimizda Ofis programlari haricinde kademelere bagli olarak internet alt yapisi kullanan
egitim programlari(Morpa, Okulistik, Sebit Wecloud, Class Dojo vb.) kullaniimaktadir. Ana
binada 2 adet Bilgisayar laboratuvarimiz ve bir adet STEM sinifimiz bulunmaktadir.
Bilgisayar Laboratuvarlarinda kullanilan programlar guncel ve ihtiyacglara cevap verebilecek

dizeydedir.




Robotik kodlama igin Lego ve Arduino setlerimiz; STEM galismalari i¢in uygun ahsaprobotik
setleri, cubetto, DOC Robotlar, stop motion setleri, elektronik devre elemanlari, Makey Makey
setleri, 3D kalemler ve yazicilar bulunmakta olup egitimleri kulUpler ve dersler araciligiyla

devam etmektedir.

Bilgisayar Laboratuvarimizda Microsoft Office , Pyhton, Adobe Cloud (TUm Urunleri),
Sketchup, Kodu Game Lab. programlarinin haricinde internet tabanli Adobe MIT App
Inventor, Scratch, Tinkercad, Arduino, S4A ve Solidworks programlari kullaniimaktadir.
Kullanicilarin bilgisayarlarinda anlik olarak neler yaptiklarini gérebilmek icin Veyon Master
programi kullaniimaktadir.

Okulumuz internet alt yapisi 100/100Mbit Metro internet alt yapisi kullanmaktadir.
Network agimiz okulun her tarafina hizmet verecek sekilde tasarlanmig olup. Kullanicilarin
guvenli sekilde internet kullanimi igin Firewall (BergNET bq300) kullaniimaktadir. Ayrica
kablosuz aglara sifre ile kullanicilar rahatlikla baglanabilmektedirler. Kullanici
bilgisayarlarinin ortak paylasim alanlarina yetkileri dahilinde sifre ile girisleri mimkanddar.
Ayrica Muhasebe, Revir, Olgme-Degerlendirme, Satis programlari ve web tabanli 6grenme
programlarina giris igin kullanici yetkili ve sifreli bir yapi kullaniimaktadir.

Okulumuz network alt yapisi, bilgisayar donanim ve yazilimlari ihtiyaclara uygun
olarak guncellenmektedir. Veriler periyodik olarak Qnap yedekleme Unitesine ve Servera
guvenli sekilde yedeklenmektedir.

Akilli tahta kullanimini yayginlagtirmak icin mevcut sistem problemlerinin (Cihazlarin
isletim sistemleri ile ilgili uyumsuzlugu) giderilmesi ile ilgili galismalar yapiimaktadir.
Buyuk Kolej'de 6gretmenlerin ve ogrencilerin yapay zeka teknolojilerini, dijital igerik araglarini
ve gevrim ici 6grenme platformlarini etik, bilingli ve verimli bicimde kullanmalarini saglamak
amaciyla hazirlanmistir. Amag; her brangta 21. yuzyil becerilerini guclendiren, uretken ve

yenilikgi 6grenme ortamlari olugturmaktir.

Yapay Zeka ve Dijital Kaynaklarin Ziimrelere Gore Kullanimi

3.6. Ortak Kullanilan Dijital Araglar (Tum Kademeler)

» Canva: Gorsel tasarim, sunum ve proje posteri hazirlama.

» Kahoot, Blooket, Wordwall: Oyun tabanli 6lgme-degerlendirme ve etkilesimli etkinlikler.
» ChatGPT ve Google Gemini: Metin Uretimi, proje planlama, yazili anlatim destegi.

* Quizlet: Kavram ve kelime 6gretiminde flashcard yontemiyle tekrari kolaylastirir.

* YouTube ve Epic!: Gorsel-igitsel 6grenme ve dijital kitiphane kaynaklari.




3.7. ilkokul Kademesi

« Night Zookeeper ve Cambridge One: ingilizce yazma ve dinleme becerilerini destekler.
» Twinkl: MEB mufredatina uygun etkilesimli icerikler.

« Padlet ve Morpa Kampls: Ogrenci paylagimlari, gevrim ici etkinlik alanlari.

» Cubetto, Makey-Makey, DOC Robot: Kodlama ve problem ¢ézme odakli erken STEM

uygulamalari.

3.8. Ortaokul Kademesi

« Sebit VCloud ve Okulistik: Ogrenci 6dev ve test paylagim platformlari.

» GeoGebra ve Plickers: Matematikte etkilesimli 6grenme ve anlik degerlendirme.

« Scratch, Tinkercad ve mBlock: Kodlama, elektronik devre tasarimi ve robotik uygulamalar.
* ChatGPT, Copilot ve Sonix: Yazi gelistirme, ses-metin donustirme ve igerik dizenleme.

* Logic Pro X ve GarageBand: Muzik derslerinde ses isleme ve besteleme uygulamalari.

3.9. Lise Kademesi

« Python, HTML5, SolidWorks: ileri seviye kodlama ve tasarim becerileri.

» Canva Magic Write ve Suno.Al: Gorsel tasarim ve yapay zeka destekli sunum Uretimi.
* Leonardo.Al ve RunwayML: Gérsel hikdyeleme, video dizenleme ve dijital sanat
uygulamalari.

» GeoGebra, Kahoot! Al Quiz Creator: Yapay zeka destekli 6lcme ve degerlendirme.

* Notion ve Google Workspace: Dijital proje yonetimi ve ortak ¢calisma araglari.

4. Egitim Kurumu Olarak Sorumluluklarimiz
4.1 Yonetimsel ve idari Sorumluluklar

4.1.1 Okul MudurlUkleri, Bilisim Teknolojileri Zimresi ile birlikte okulun dijital vatandaslik
politikasini her yil gdzden gegirir.

4.1.2 Buyuk Kolej, Dijital Vatandaglik konusunun okul toplumunda igsellestiriimesi ve
yayginlastirimasi konusunda egitimcilere destek olur, gerekli kaynak/zaman/imkanlari
olusturarak mufredat planlamalarinin gerektigi gibi yuratulmesini saglar ve aldigi geri
bildirimleri degerlendirir.




4.1.3 Buyuk Kolej, ¢ocuklara ait tim gorsel ve yazili materyalin kullaniminda ‘gcocugun
ustin yarar’’ cergevesinde hareket eder. Herhangi bir ¢ocuk betimlemesini, ¢ocugun
tecrtbelerini, kimligini ve onurunu korurken adil davranir. Fotograf, film, kamera goérunttsa,
ses kaydi veya kisisel gegcmisleri kullaniimadan 6nce ebeveyn/koruyucu veya bakici
kisilerden sozIU (ana dillerindeki) ve yazili izinler alinir. TUm bunlara ek olarak tum veri ve

icerikler (isimler, fotograflar, dosya ¢alismalari) okullarda guvenli bir sekilde korunur.

4.1.4Buyuk Kolej, Bilisim Teknolojileri Egitimi MUfredati planlarinda, BT dersinin oldugu her

seviyede 6grencilere, Dijital Vatandaslik egitimi ve kaynaklari saglanir.

4.2. Ogretmen Sorumluluklar

4.2.1. Ogretmenler ders iceriklerini verirken farkli 6grenme ihtiyaclarina yonelik farkl dijital
kaynaklardan yararlanmaktadirlar. Cevrim ici 6grenme ve oyun temelli 6grenme gibi
yontemler sunan, bir kismi interaktif iceriklerden olusan kaynaklardan birkagi su sekildedir:
Kahoot, Plickers, Sebit V-Cloud, Okulistik, Morpakampus, Codeix Dijital Platformu.

4.2.2. Ogretmenler 6grencilere bilgi giivenligi ve dijital etik kurallarini hem teorik hem de

uygulamali sekilde verirler.

4.2.3. Ogretmenler, veli ve dgrencilerle Google Classroom platformu araciliiyla hizl ve
saglikh bir iletisim kurar. Odev, haber, fotograf, duyuru ve diger benzer paylasimlari dijital etik

kurallarina uygun sekilde paylagirlar.

4.2.4. Her senenin basinda veliye yonelik Google Classroom egitimleri dizenlenir. Bilisim
Teknolojileri 6gretmenleri veliye dijital etik kurallarindan, hizl iletisim saglayabilmek igin

Google Classroom’dan bahsederler.

4.2.5. intiyag duyulmasi halinde ilgili birim 6gretmenleri(Bilisim Teknolojileri, Pdr Birimi) diger
Ogretmenlere ya da velilere yonelik teknolojik araglarin dogru kullanimi Gzerine egitim ve

sempozyumlar duzenler.

4.2.6. Ogretmenler e-okul sistemi araciigiyla veliler ile 6grencilerin akademik basarilari,
davranis durumlari, okuduklari kitaplar, katildiklari yarigmalar, sanat ve spor alaninda

gOsterdigi basarimlar vb bilgileri paylasir.




4.3. Ogrenci Sorumluluklar

4.3.1. Tum okul paydaslarinin oldugu gibi égrencilerin de adsoyad@buyukkolej.k12.tr

seklinde kurumsal e-posta hesabi vardir. Bu hesap araciligiyla birgok online ortama girig
yapabilecegini, mezun olma veya okuldan ayrilma durumunda mail hesaplarinin askiya
alinacagini bilir.

4.3.2. Google classroomu, e-posta hesabini, bu hesaba entegre olarak galisan ve okul
genelinde kullanilan diger dijital araylz ve uygulamalarin gundelik olarak kontrol edilmesi
gerektigini bilir.

4.3.3.Bilgi gtivenligini 6nemser. Kullanici ad ve sifrenin 6zel oldugunun farkindadir.

4.3 .4.intihal yapmaz. Hazirladi§i ve 6dev ve sunumlarda herhangi bir alinti yaptiginda
mutlaka kaynak belirtir.

4.3.5. Ogretmenlerinin yénerge ve talimatlarina uyar.
4.3.6.Dijital vatandaslik bilinciyle dijital ortamlarda etik, sorumlu ve saygili davranir.

4.3.7. Teknolojiyi aktif kullanir. Dijital ortam ve alanlar bilgi glvenligine 6zen gdstererek
kesfeder ve 6grenim kaynaklarini genisletir. Kesiflerini sinif arkadas ve ilgili 6gretmeniyle

paylasir.
4.3.8. Dunyada gelisen teknolojilerden haberdardir ve takip eder.

5. Politikanin Gozden Gegirilme Sireci

Bu politika, her yil guncellenmekte olup 6gretmenlere seminer donemlerinde yapay zeka
uygulamalari, dijitallestirme ve yenilik¢i egitim teknolojileri GUzerine hizmet ici egitimler
verilmektedir. Ogretmenlere her yil seminer dénemlerinde yapay zeka, dijitallesme ve
Web 2.0 araglan Uzerine egitimler verilmektedir. Bu egitimler, d6dretmenlerin ders
iceriklerini zenginlegtirmeleri, 6grenci katilimini artirmalari ve 06grenme sureglerini
bireysellestirmeleri amaciyla duzenlenir. Egitim sonunda oOgretmenlerin dijital
okuryazarligi guglenir, yenilikgi ve Uretken 6grenme ortamlari olusturma becerileri artar.

Bu politika, gereksinimlere baglh olarak her yil gézden gegirilir.
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