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ETKINLIiK ADI HEPIMIZ AYNI ']
EKRANDAYIZ? SuU REQ
1. Lider, o&grencilere “Bugun sizlerle teknolojinin gunlik
SINIF DUZEYI] 7. ve 8. Sinif hayatimiza olan etkileri (zerine bir etkinlik yapacagiz.
Ogrencileri Etkinligimizin adi Hepimiz Ayni Ekrandayiz” der ve etkinligi
baslatir.
KAZANIMLAR 1. Teknolojinin, 2. Lider, 6grencileri bes-alti kisilik gruplara ayirir. Her gruba
yasamindaki Uzerinde ekran resmi gizili kagitlar verir.
Onemini kavrar. 3. Lider gruplardan bu ekranin; teknolojide sik kullandiklari bir
2. Teknolojik aletlerin, uygulama ekrani (6rn: sosyal medya, oyun, egitim,
ginlik zaman arastirma vb. olabilir.) oldugunu varsaymalari ve ekranin
Uzerindeki olumsuz adini belirleyip yazmalarini/gizmelerini ister.
etkilerini kavrar. 4. Lider, gruplardan belirdikleri uygulama ile ilgili karsilastiklar
3. Teknolojide problemleri (6rn: Eger konu olarak “sosyal medya” secildi
karsilastigi ise cizilebilecek virtsler “yalan haber yayma”, “dedikodu”,
problemlere ¢6zim “zorballk” vb. olabilir.) temsil eden virlsleri ekrana
Uretir. yazmalarini veya cizmelerini ister.
5. Lider; virisler tamamlandiginda gruplardan, bu virtsleri
YONTEM Grup galismasi temizlemek igin ¢6zim yollari (6rn: viris sosyal medya ise
programin “gizlilik ayarlarinin kontrol et”, “paylasimini
sadece guvendigi kisilerle yap”, “zorba kullaniciy1 engelle ve
MATERYAL o —— sikayet et” olabilir.) Gretmelerini ve yazmalarini ister.
kalem, kagit ve grup 6. Lider daha sonra ekrani gelistirecek bu programin ne
liderine bilgi notu. oldugunu yazmalarini (6rn:Sosyal medya konusunda
yazilabilecekler : “soysal medyada yakin olmadigim Kigileri
eklememeliyim.” “sosyal medya her zaman gercegi
UYGULAYICI/LIDER Okul Psikolojik yansitmamaktadir” “Arkadaslarima isim takmam, alay
Danigmani veya etmem onlari Uzer incitir, bunlari yapmamaliyim.” vb.) ister.
Rehber Ogretmen 7. Lider, gruplardan olusturduklari ekranlarini gostererek
ekranin adini, virtsleri, gelistirici programin neler oldugunu
biylk gruba anlatmalarini ister.
8. Lider, her grup sunumundan sonra dogru bilgilerin
Uzerinden gecer, yanhg bilgileri duzeltir, eksik bilgileri
tamamlar.
9. Son olarak lider; “Cocuklar sizinle bugiin teknolojide
karsimiza cikabilecek sorunlardan bazilari Gzerinde durduk
ve bu sorunlara ¢6zim vyollari Grettik. Gunlik hayatta

giivenli olmak ne kadar orie
givenlik o kadar 6nemlidir.

iyse teknoloji diinyasinda da
Bilingli teknoloji  kullanimi
mani keyifli hale getirir.
Hepinize katihmlarinizd a)\ sekkur ederim.” der ve
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ETKINLIK ADI

Sosyal Medyada
Glivendeyim

SINIF DUZEYI

Ortaokul

KAZANIMLAR

1. Sosyal medyanin

glnlik yasama
etkisini fark eder.

2. Soysal medyayi

kullanirken dikkat
etmesi gereken
kurallari 6grenir.

YONTEM

imajinasyon, Soru
Cevap, Kugik Grup
Calismasi

MATERYAL

Grup Sayisi Kadar
Kalem Ve Kagit,
Gorsel Ve Grup
Liderine Bilgi Notu.

UYGULAYICI/LIDER

Okul Psikolojik
Danigsmani Veya
Rehber Ogretmen

SUREC

v/ Lider sinifa bir gocuk fotografi getirir ve herkesin
gorecegi sekilde tahtaya veya duvara asar.

v Lider, fotograftaki cocuk ile ilgili kendine ait fotografi
Instagram  hesabindan herkese acik sekilde
paylastigini, 12 yasinda oldugunu ve ortaokula gittigini
soyler.

v' Sinifi 3 gruba boéler.

e 1. grubun 6grencinin yakin arkadaslari,
e 2. grubun 6grencinin tanimadigi kisiler,
e 3. grubun ise kavga ettigi grup oldugunu soyler.

v' Lider, gruplarin bu rolleri hayal etmelerini ister. Hayal
ettikleri kisiler gibi fotografin altina yapacaklari yorum,
begeni, paylasim durumlarini disinerek gonderiyi
dizenlemelerini ister.

v/ Lider bunun igin égrencilere 10 dakika zaman verir. 10
dakika sonrasinda gruplarin sinifa sunum yapmalarini
ister.

v Lider, her grup sunum yaptiktan sonra grup Uyelerine
su sorulari sorar:

e Yakinlk dereceniz yorum yaparken sizi nasil
etkiledi

e Bu yorumlar karsi tarafa neler hissettirir?

e Siz bu yorumlari yaparken neyi disindinuz?

o Bu fotograf size ait olsaydi ve bu yorumlar size
yapilsaydi ne hissederdiniz?

e Buna benzer bir durumla Kkarsilatiniz mi,
tepkiniz ne oldu?

e Bu gibi durumlar basiniza gelince ne
yapmalisiniz, kimlerden yardim almalisiniz?

v' En son olarak lider; tim gruplarin sunumu bittikten

sonra tesekklr ederek sinifa sosyal medya kullanimi

hakkinda hazirlanan bilgi etnini okur ve panoya asar.
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1.

BILGI METNI
Sosyal Medyada Dikkat Edilmesi Gereken Kurallar

10.

Guglu bir sifre belirleyin
Sifreniz ne kadar gugli olursa bir bagkasi tarafindan ¢ézulmesi bir o kadar zor olacaktir. En az 8 karakterden
olusan, tahmin edilmesi zor ve kolayca unutmayacaginiz bir sifre tercih edin. Sifrenizin harf, say| ve isaretlerden
olusmasina dikkat edin. Sifrenizi kimseyle paylagsmayin.

Sorgulayan bir kullanici olun.
Sosyal medyada gordigunuz her génderinin her zaman dogru oldugunu kabul etmeyin. Sifrenizi
icin olusturulan kotu yazilimlarin bedava oyun ve uygulama teklifleri ile yayildigini unutmayin.

Paylagsmadan 6nce bir daha diigiiniin.
Paylastiklariniz her bilgi artik sizin kontrolinizden ¢ikmistir ve geri alinamaz. Sosyal med
her icerik, fotograf, video herkese aciimistir. Clinkli sosyal medya uzerinden yapilan he
kadar silinmeden kalabilir. Siz silseniz dahi kimlerin kopyaladigini bilemezsiniz.

Gizlilik ayarlarinizi mutlaka yapin.
Paylastiginiz bilgilerin kimler tarafindan gortilmesi gerektigine karar vererek gizlilik a
ayarinizdaki kisilerin; yakininizda olan, tanidiginiz, giivendiginiz kisilerden olmasi gere
sosyal medyadaki glvenliginizi gizlilik ayarlariyla saglayabilirsiniz.

Ozel bilgilerinizi koruyun.
Bilgilerinizin kimler tarafindan ne amacla kullanildigini bilemezsiniz. Profilinize
numaranizi, ev adresinizi, okulu adresinizi veya adini kesinlikle koymayin.

Paylagsimlara dikkat ederek yapin.
GUlnluk hayatta gostermeyeceginiz fotograflari, anlatmayacaginiz bilgileri sosy
bilgileri 6grenen kisiler tarafindan zorbaliga maruz kalabilirsiniz.

Tanimadiginiz, samimi olmadiginiz ve glivenmediginiz kigileri
etmeyin.

Ortak arkadasiniz var gibi goriinse de, ayni sinifa gidip samimi olmadiginiz ark
tanidiklarinizla sosyal medyada arkadas olmayin. Bu kisilerin ne niyetle si
Yaptiginiz paylasimlarda sizi rahatsiz edebilir, gizli bilgilerinizi herkesle paylasabil

Sikayet et, engelle butonunun ne ise yaradigini 6grenin.
Begenmediginiz bir génderi veya kisi oldugunda sikayet edip o kisiyi veya gonderi

Giinliik hayatta ailemizle ve arkadaslarimizda kullandigimiz dil

tercih edin.
Sizinle uygun olmayan sekilde konusan yani kiifreden, alay eden, lakap takan kisil

Bir sorunla karsilastiginizda yardim isteyin.
Onlemler almaniza ragmen sizi rahatsiz eden bir durum oldugunda hig vakit kay
psikolojik danismani/rehber 6gretmeninizden yardim isteyin.

Kaynakga: https://www. atch?v=FHyDACGOQIY




ORTAOKUL OGRENCILERINDE
BiLINCLI TEKNOLOJi KULLANIMI

VELIi BILGILENDIRME BROSURU

SEVGILi VELI

GCocugunuzun teknoloj
arasindaki bagi dlgmek ister

misiniz? Bu kisa anketi
cevaplayarak ¢ocugunuza
teknoloji konusunda bilgi
verebilirsiniz.

HER HiGBIR
zAMAN BAZEN 5, MAN

Bilgisayar basinda “Zaman nasil ¢abuk gegti” diyor. ---
Aylik internet paketini asiyor. ---
Arkadaslariyla disari ¢ikmak yerine internette vakit gegiriyor. ---
Oyun yiizinden dersleriyle ilgilenmiyor. ---
Sabahlari uykusuz, yorgun oluyor, derse ge¢ kaliyor. ---
Fazla oyun oynadigi soylendiginde sinirli tepkiler veriyor. ---
Teknolojiyle (telefon, tablet, bilgisayar vs.) gegirdigi vakit soruldugunda siire ile ---
ilgili yalan soyliiyor.

Sosyal medyada (Facebook, instagram, twitter vb.) siirekli paylagsim yapiyor. ---
Sosyal medyada yapilan yorumlarda duygu durumu degisiyor. ---
Yemeklerini bilgisayarin basinda yiyor. ---
Yataga telefon veya tabletle giriyor. ---

Yasina uygun olmayan sitelere giriyor. ---
Guvenli internet konusunda duyarhdir. ---

Eger “higbir zaman” cevaplariniz gogunluktaysa teknoloji konusunda iyi durumdasiniz. “bazen” cevaplariniz
¢ogunluktaysa teknoloji konusunda bazi konularda 6nlemler alarak sorunu halledebilirsiniz. “her zaman” cevaplariniz
¢ogunluktaysa sorunun ¢6zimu i¢in gocugunuzla konugup belki de bir uzmandan yardim alabilirsiniz.

P 0000 00OVl YYs.
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Cocugunuzla daima iletigimde
olun.
Cocugunuz, siphelendigi bir
durum karsisinda size
danisabilecek rahatlikta olursa

siz de olasi tehlikelerden

; Sc:sq;l medqocfo poqlo%ll:n he; dnceden haberdar olmus Gocugunuza hayal ile gergek
otografin gergcegdi yansitmadigindan A
9 8 bgo:sedin 8 olursunuz. arasindaki farki anlatin.
- . internet ortaminda karsisina
Sosyal medyada kullanilan igeriklerin . o
ve filtrelerin gercekle cikabilecek korkung/cirkin
uyusmadigindan, olani daha gizel, karakterlerden korkmamasi
daha cazip hale getirmek igin farkl gerektigini, begenmedigi icerigi

filtrelerin kullanildigindan bahsedin
ve bu filtreleri gésterin. anlatin.

kapatmasi gerektigini

AILELERE
BiLINCLI TEKNOLOJi
KULLANIMI ILE
ILGILi ONERILER

Rile filtreleri ve givenlik
yazilimlari kullanin.
Tarayicinizin hassas guvenlik
ayarlarini yapilandirin. Korku,
siddet, mUstehcen igerikleri
filtreleyin. Cocugunuzla sUrekli
iletisim halinde olun ve
internette neler yaptigiyla
ilginin.

Gocugunuzun istek ve
ihtiyaglarini gérmemezlikten
gelmeyin. Sinirlari birlikte gizin!
Yasaklamak yerine ginlUk kullanim
sUresi belirleyin ve ona gUvenilir
icerikler sunun. indirmek istedigi
her yeni oyunu birlikte
degerlendirin. Video izlemek
istediginde hangi uygulamadan

izleyecegini birlikte karar verin

Cocugunuzdan size 6gretmesini
isteyin
Facebook hesabiniz yok mu? Ya da
belki de bir mUzik uygulamasini
denemek ilginizi gekiyordur. Bunlari
gocugunuzdan 68renmek ister
misiniz? Boylece, ona size bir seyin
nasil kullanildigini gésterme gicy

tanimig olursunuz.

Rileler olarak sizlerin tecribeleri ile gocuklarinizin hayal guci birlegtiginde

teknolojiyle yasamak keyifli olacaktir.

Bu konuda sabirli olun ve gocuklarinizin dinyalarini kesfedin.




BILINCLI TEKNOLOJI KULLANIMI
ORTAOKUL VELI SEMINERI




* Teknolojiyi Nasil Kullanlyoruz-. A

» Olumlu Kullanma
»Kotlye Kullanma

»Bagimlilik Dizeyinde Kullanma
» Sosyal medya Bagimlilig
» Oyun Bagimlilig
» Cep Telefonu, Tablet ve Bilgisayar Bagimlilig
» Siber Zorbalik

* Cocuklarimiza Nasil Rehberlik Edebiliriz?



eknolojik araclari
her zamankinden fazla diisiinm :
ve 0zenli kullanmamiz gereken bir zamanda yasiyoruz.

* Bu da akillara “Bilin¢li Teknoloji Kullanimr” kavramini
getiriyor.



Bilincli Teknoloji Kullanimi

* Teknolojinin  yasami1 kolaylastirmak amaciyla
gerektigince kullamilmasi1 ve hayatin  diger
boliimlerini (aile iliskileri, calisma, sosyal iliskiler,
oyun, uyku, yemek vb.) olumsuz
etkilememesi olarak tanimlanabilir.



Teknolojiyi Nasil Kullaniyoruz?

* Olumlu Kullanma

* Kotiuye Kullanma

* Bagimhlik Diizeyinde Kullanma



Olumlu Kullanma

* Cocuklar, odevleri ve projeleri i¢cin bilgl toplamakta; kaynal
hizli bir bicimde ulasmakta; uzmanlarla yazisarak, |Ig||end|k|er|
konuda bilgi edinebilmektedirler.

* Cocuklar, Internet ve teknoloji araciligiyla kendilerine yeni
arkadaslar  edinmekte ve farkli  kiltirlerden  kisileri
tanimaktadirlar.

+ Internet ve teknoloji, cocuklar1 yaraticiliga da 6zendirmektedir.
Gordiiklerinden veya okuduklarindan etkilenen bilgi edinen

cocuklar, kendileri de bir seyler yapmak istemektedirler. (ORN:
Robotlk kodlama, STEM Egltlmlen vb.)



Kotuye Kullanma

e

Cocuklarin teknoloj1 ve interneti;
* denetimsiz, sinirsiz ve amagsiz kullanmasi,

* gindelik yasami ve sorumluluklar1 aksatacak
sekilde kullanmasi,

* kullanimin uzun sturel1 olmasi,

* uygunsuz i¢eriklere maruz kalmasi,



Bagimlilik Duzeyinde Kullanma

Bagimlilik duzeyinde kullanim,
* 1nternetin asir: bir sekilde kullanmasi
* bu davranisi kontrol altina alamamasi
* kend1 yasamina zarar vermesi
* saglik, 1liski ve zaman yonetimiyle 1lgili
sorunlara neden olmasidir.



Bagimlilik Dizeyinde Kullanmada;

dSosyal Medya Bagimlilig:
dOyun Bagimliligi,
Cep Telefonu, Tablet ve Bilgisayar Bagimliligi

dSiber Zorbalik
sorun alanlar1 olusmaktadir.




Sosyal Medya Bagimliligi;

S
* Bos zamanlarda 11k akla ge

% (Gercek hayatin Oniine geciyorsa,

% (Glinliik hayatin ve sorumluklarin aksamasina sebep
oluyorsa,

% Gergek arkadasliklarin yerine sanal arkadasliklar ve
takipciler aldiysa,

* Asirt zaman aliyor ve ulasilamadiginda huzursuzluk
olusturuyorsa,

* Stirekl1 bir seyler paylasma 1htiyaci oluyorsa sosyal
medya bagimliligindan soz edilebilir.



Oyun Bagimliligi,

**Giderek oyun basinda dane

‘+Alle ya da arkadaslarla vakit gecirmek iV n
oynamak tercih ediliyorsa,

**Oyunlarda alinan basar1 ve ilerlemeler gercek hayattaki
basarilardan daha ¢cok dnemsenmeye baslandiysa,

*»+Alleden uzaklasma ve oyun basinda gecirilen siire ile ilgili
tartismalar yasanmaya baslandiysa,

“*Oyun basinda gecirilen fazla siire sonucu akademik

basarinin diismesi, devamsizlik sorunlari, arkadaslhik
iligkilerinin  bozulmasi, uykusuz kalma sorunlarinin
goriilmesi durumunda oyun bagimligindan s6z edilebilir.



Cep Telefonu, Tablet ve Bilgisayar
Bagimlilig

v'Disarida ya da okulda arkadaslariyla etkilesim i¢inde
olmak yerine eve kapanabilir.

v'Internet kullanim siiresi arttik¢a saldirganlik, genel saglik
durumunda bozulma (gdz yorgunlugu, sirt-boyun
agrilar1, uykusuzluk, yorgunluk, hareketsiz kalma vb.) ve
depresif belirtiler goriilme orani artmaktadir.

v’ Ozgiivende diisiis olabilir.

v’ Siirekli uykusuz ve yorgun goriinmeler baslar.

v’ Giderek yalnizlasma ve yiiz yiize iliski kurmakta gii¢liik
yasama durumlar1 yasanabilir.



Siber Zorbalik

Siber zorbalik ya da sanal zorbalik, birey veya
grup tarafindan baska bir bireye ya da gruba,
bilgi ve iletisim teknolojileri aracilig: ile
tehdit edici, korkutucu, onur kiric, iftira dolu,
utandirici mesaj ve/veya goriintiilerin kasitl
ve diizenli bir sekilde gonderilmesidir.



Nasil kim

gecerken
iki tarafa bakmay), ylizmeyi, bisiklete binmeyi
Ogretiyorsaniz,
dijital diinyada gtiven icinde dolasmalari igin

bilgi iletisim araclarini ve interneti glivenli
sekilde

nasil kullanabileceklerini de 6grenmeye
ihtiyaclan var.



e

* Zaman planlamasi olusturun, simirlandirma koyun.

0-3 yas: Ekrandan olabildigince uzak tutulmalidr.
3-6 yas: Giinliik toplam siire en fazla 20-30 dakikadir.
6-9 yas: Giinliik toplam siire en fazla 40-50 dakikadhr.
9-12 yas: Giinliik toplam siire en fazla 120 dakikadr.

12 yas iizeri: Giinlik toplam siire 120 dakikayi
gecmemelidir.



e

* Cocugunuz Ile beraber bir internet kurallar1 listesi
hazirlayip Internet kullanim sOzlesmesi
olusturabilirsiniz.

* Sozlesmede  mutlaka  ailenin  gorev  ve
sorumluluklar1 da yer almalidir. S6zlesme IKI tarafi
da kapsamalidir.



+ Internet baglantili bilgis
yerlestirin, bu alan ¢ocugunuzun yatak odasi
olmasin.

* Cocuklarimizin yas seviyesine uygun ebeveyn
kontrolii uygulaymn, filtreleme ve Izleme
programlarini kullanin.



S

* Cocugunuzun ve arkadaslarinin Internet
etkinliklerinden haberdar olun. Cocugunuz ile onun
Internetteki arkadaslar1 ve etkinlikleri hakkinda
konusun.

* Cocugunuzla Dbirlikte Internetteki arkadaslariyla
birlikte oyunlar oynaym. Cocugunuza internette bir
arkadasimi gercek diinyada tanimadig1 durumlarda, bu
kisinin giivenli olup olamayacag1 konusunu dgretin.



e

* Cocugunuza e-posta, mesajlasma programlari, kayit
formu, kisisel profil veya cevrimici yarigsmalar
yoluyla kisisel bilgilerini (adi, yasi, okulu, fotografi,
adresi vb.) sizin haberiniz ve izniniz olmadan asla
girmemesini dgretin.



e

* Cevrimici ortamlarda Kkendilerini rahatsiz
veya tehdit eden herhangi bir durum ile
karsilastiklarinda bunu sizinle paylasmalari
konusunda tesvik edici olun.



e

* Cocuklarimizin sosyal aglarda herkese acik profil veya
sayfa olusturmasina izin vermeyin. Olusturmasina izin
verdiyseniz sayfayi takip edin ve onunla irtibatta kalin.

* Cocugunuz, sizlerin izni ve kontrolii altinda olmadig:
stirece kendisinin veya aile bireylerinin resimlerini
Internette yaymlamamalidir. Bu fotograflarin nerede ve ne
sekilde karsisina cikacagimi bilemeyecegini bu konuda
onlem almas1 gerektigini anlatin.



COCUGUNUZ SIBER ZORBALIK

KURBANIYSA:;

e

* (Gelen mesaj ve/veya goriintiileri kayit etmeli, ¢iktisim1 almali ve
saklamalisiniz. Zorbalig1 ilgili yerlere bildirmelisiniz.

* Zorbayr engellemelisiniz, misilleme yapmamali ve cevap
vermemelisiniz. Ancak yapilacak en 6nemli sey, cocugunuzla neler
olup bittigi hakkinda konusmali, olanlar hakkinda ne diisliindiigiinii,
nasil hissettigini anlamaya calismalisiniz.

#* Cocugunuza bunun onun hatasi olmadigini belirtmeli ve
cocugunuzu ¢oziim siirecine dahil etmelisiniz. Ciinkii asil amaciniz
onun sarsilmis olabilecek o6zgilivenini giliclendirmek, fiziksel
ve/veya duygusal giiven duygusu kazanmasina yardimei olmaktir.



COCUGUNUZ SiBER ZORBALIK YAPIYORSA;

* Bazen siber zorbaliga maruz kalan cocuklar ve gencler
baskalarina zorbalik yapabilmektedir. Zorbalik yapan sizin
cocugunuzsa, ondan buna bir son vermesini isteyin, ancak
asir1 tepki vermeyin. Cocugunuzla konusun ve olayimn tiim
ayrintilarini ve nedenlerini 6grenin. Yapmis oldugu olumsuz
davranisin sorumlulugunu almasini saglayin.
Sorumluluklarini  yerine getirmesi noktasinda yaninda
oldugunuzu hissettirin.



* Cocugunuzun ha
nelerle karsilasabilecegini arastirm.
siddet ve argo gibi cocuk gelisimini kotii etkileyen unsurlar
olup olmadigin1 kontrol edin.

* Cocugunuzun fazla oyun oynamasindan sikayet¢iyseniz biraz
da kendinize bakin. Ona, “Cok oyun oynuyorsun!” derken
siz saatlerce telefonla ilgileniyorsaniz hicbir anlam
olmayacaktir.

* Eger, cocugunuzu oyunlardan uzaklastiramiyorsaniz belli
stirelerde oynamasini saglamaya calisin.

* Biitlin bu Oneriler ise yaramiyorsa, yapabileceginiz en 1yl sey;
uzman yardimi almaktir.



e

DINLEDIGINIZ iCIN TESEKKUR EDERIZ



* KAYNAKCA:

https://www.mentalup.net/blog/oyun-bagimliligi






TEKNOLOJi BAGIMLILIGI VE
COCUKLAR




TEKNOLOJi BAGIMLILIGI

oTeknoloji bagmliigl, teknolojiyi kullanmada
cocugun iradesini kaybetmesi, bu yUzden
kendini denetfleyememesi, ve onsuz bir
yasam surememeye baslamasi durumudur.




TEKNOLOJI BAGIMLILIGI

oOkul Oncesinde internet, telefon, tablet,
bilgisayar, televizyon ilkokulda ise bunlarn
vaninda oyun konsollarn ve sosyal medya
bagmlisi olmak teknoloji bagmiiligr olarak
adlandirnlabilir.




COCUK VE DUITAL
DUNYA

o DUnyaya gelir gelmez akilli teknolojilerle tanisan
yeni neslin dijital medya ile iliskisi okul oncesinde
baslamaktadir.

o Bunu okul oncesi ve ilkokul olarak iki donemde
degerlendirebilliriz.




Okul Oncesi Dijital DUnya

o Okul Oncesinde cocuk okuma yazma
bilmediginden simgesel dusunme becerisine

sahip degildir. Yani sadece bilissel dUsunme
becerisine sahipfir.

o Dolayisiyla okul &ncesinde dijital ortamda
daha simgesel dUsunme (Harf, rakam, sekil vb.)
becerisine sahip olmayan cocuk ekranda

akan gorUntulere direk bilissel anlamda maruz
kalacaktir.




llkokul Dijital DUnya

ollkokul dbébneminde cocuk okuma yazma
ogrendiginden hem simgesel dusUnme
pbecerisine hem de bilissel dusunme becerisine
sahiptir.

oBu nedenle simgesel de dusUnebilen cocuk
ekranda akan gorUntUlere direkt  bilissel
anlamda maruz kalabilecegi gibi gerceklik algisi
sikinfisi da yasayacaktir.




GERCEKLIK ALGISI VE
ARTIRILMIS GERCEKLIK

» Dijital medyanin ya da akilli teknolojilerin dahil
oldugu artirillmis gerceklik veya yapay zekanin
aktif edildigi oyunlarda kurgu ile gercek arasindaki
simir ¢ocuk tarafindan tam olarak algilanamyor.
Dolayisiyla c¢ocuk gercek ve sanal arasinda
karmasa yasiyor.




l
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COCUKLAR NE ZAMAN
BAGIMLIDIR?

1. Internet ile ilgili asir1 ugras
2. Istenilen keyfi almak icin giderek daha fazla oranda
Internet kullanma gereksinimi duyma

3. Internet kullammmini kontrol etme, azaltma ya da
tamamen birakmaya yoOnelik basarisiz girisimlerin
olmasi

4. Internet kullaniminin azaltilmas:t ya da tamamen
kesilmesi durumunda huzursuzluk, veya kizginlik
hissedilmesi




5. Baslangicta planlanan daha uzun siire internette
kalma

6. Asir1 internet kullanimi nedeniyle aile, okul, is ve
arkadas cevresiyle sorunlar yasama, egitim veya
kariyer ile ilgili firsat1 tehlikeye atma ya da
kaybetme

/. Bagkalarina Internette kalma stiresi ile 1lgili yalan
sOyleme

8. Interneti sorunlardan kacmak veya olumsuz
duygulardan uzaklasmak icin kullanmak




Cocuklar neden ders
calismak, spor yapmak vb.
aktiviteler yerine oyun
oynamayi tercih edere




o Dijital oyunlarin en guclU yonU aninda geri
bildirm vermesi ve tum cocuklar oyunun
merkezindedir

oHem duygusal hem de dusunsel anlamda
fazlasiyla haz almaktadir.

o Ders calismak, spor yapmak gibi akfiviteler
belli bir disiplin ister ve sUrec odaklidir. Hazza
ulasmak zordur.

oAncak diital  oyunlar aninda  donut
vermektedir. Hazza ulasmak kolaydir. Belli bir
disiplin gerektirmez.




o Cocuklar dogalan geregi oyun oynamalidir
bu onlann  gelisimine  olumlu katki

saglayacaktir. Ancak dijital oyunlar dogru ve
planli  bir sekilde kullanimazsa bagmlilik

olusmasi kaciniimazdir.




Dijital Oyun Bagimlihgl

o Dijital oyun bagimliligini dért ana baslkta
inceleyebiliriz:

- COCUk
+ Alle

+ Cevre
+ Oyun




AILE

Siirekli olarak ailesiyle zaman geciren ¢ocuklar, rol
model gordiigii aile bireylerini belli donemlerde
taklit etme cabasi icine girmektedir. Bu siirec
zarfinda Ozellikle teknoloji kullanimi bakimindan
yanlis rol model olan aile, cocuklarin teknoloji
kullanim becerilerini de yanhis sekillendirecektir.




CEVRE

Cocuklar  bulunduklar1  cevreden etkilenirler.
Arkadas ortamlarinda oynanan oyunlar ortak
oldugundan birbirlerinden etkilenerek bagimlilik

pekisir.




OYUN

Genellikle oynanan oyunlar cocuklara degisik
oranll pekistirec verdiginden cocuklarnn oyun
oynamasi istegi surekli artmaktadir.




NEDEN BAGIMLI OLURUZ?

o Eger cocuk yasanan stres sonucunda bir dramatik rahatlama aragi
olarak internette oyun oynuyorsa , bu oyunun stresi maskelemek
icin girisilen bir duygu odakli bas etme yoOntemi oldug
sOylenebilir.

o0 Cocuklar sikildiklarinda veya bir problem yasadiginda I
kestirme yol olarak sanal oyunlar1 tercih etmektedir. Bu ¢ogu
zaman sorunu ¢ozmek yerine unutmak, ertelemek, yok saym
seklinde olur. Bu da sosyal medya ve internette ruh halimi
hizlica olumluya ¢evirebilecek giictedir. B




o Internette gecen sUre icerisinde cocuk hayatto
karsilasilan sorumluluklardan kacinir ve bunlar
unuftur.

o Oyunlarda kullanicilarin tamamlamasi gereken
gorevleri vardr ve o0 bu gorevler
tamamlayarak oyundaki odulleri toplamaya

calisir.

o GoOrevlerin famamlanmasi bazen gug¢ olsa da
cogunlukla mUmkUundur.

o Gecllen her gorevde cocuk, asamal bicimde
arfacak ve abartih boyutlara ulasabilecek
sekilde o6dUllendirilir ve davranis pekistirilir.




o Oyundaki hicbir sey telafi edilemez degildir.
Oyuncu, basarisiz oldugunda yargilanmaz ve
kabahatli bulunmaz. Bu durum bilgisayar
oyunlarinin cazibesini arttirmaktadir.




Tum Bunlarin Yaninda Dijital
Oyunilar;

o El-g6z koordinasyonunu gelistirir.

o Oyunlarda elde ettigi basarilar 0zgiivenine olumlu
katkida bulunur.

oOyunlar  hakkinda  bilgi  sahibi  olunmasi

sosyallesmesine ve arkadas grubu tarafindan
dislanmamasini saglar.

o Strateji oyunlar1, egitsel oyunlar problem ¢6zme
becerilerine katki saglar.




COZUM iCIN ONERILER :

Okulda teknolojik aletlerin  kullanimi ile ilQi
kurallar konulmasi.

Ders esnasinda yanlarinda telefo
bulunmamasi

Kurallara uyma konusunda model olunmasi.




o Cocuklarin yas ve seviyelerine uygun egitsel oyunlari
ders ile birlikte biitiinlestirilmesi.

o Teknolojik aletlerin kullanima ile ilgili aile ile iletisi
halinde olunmasi.

o Gerekli  goriildiigii  durumlarda uzman yardim
alinmasi.




Yardim Alinabilecek Kuruluslar )

o guvenlinet.org.tr

o guvenlicocuk.org.tr

o guvenliweb.gov.tr

o ubak.gov.tr

o Usom.gov.tr

o Ihbarweb.org.tr

o Bilisimsuclari.iem.gov.tr




DINLEDIGINIZ iCiN TESEKKUR
EDERIZ...




