BILINCLI TEKNOLOJI KULLANIMI

ETKINLIK 1

ETKINLIK ADI: YONTEM:

KIRMIZI KART Hikaye, Oyun

SINIF DUZEY1 MATERYAL:

Ozel Egitim 3. Kademe (Orta/agir/otizm) Ek:1 Ogretmen Bilgi Notu
KAZANIMLAR: Ek:2 Gorseller

1. Teknolojik aletleri dogru kullanir. Kirmizi Kart, Yesil Kart

2. Teknolojik aletlerin yanhs kullanim bigimlerini fark eder.
3. Teknolojiye alternatif becerileri fark eder.

SUREC:
1.0gretmen “Evimizde ihtiyaglan kargilayacak bircok degisik teknolojik alet var. Bu aletler bizim igin
onemlidir. Hayatimiz1 kolaylastiran, iglerimizin siiresini kisaltan teknolojik aletler neler olabilir? Siz
hangi teknolojik aletleri kullaniyorsunuz? Kullandigimz teknolojik aletleri nasil kullaniyorsunuz?”
diyerek etkinligi baslatir.
2.0gretmen, 6grencilerin verdigi cevaplan alarak onaylar.
3.0gretmen 6grencilere “Elimde 2 tane kart var: Kirmiz ve yesil kart. Size gdsterecegim resimlerde dogru
teknoloji kullaniminda yesil karti, yanhs kullanimda kirmiz1 kart1 gostereceksiniz.” diyerek kartlari
tanitr.
4.0gretmen calisma kagidindaki resimleri dgrencilere tek tek gostererek olayi ifade etmelerini ister.
Cevap alamadiginda 6gretmen aciklayic1 ifadelerle resimleri anlatir. Ogretmen resimleri agikladiktan
sonra teknoloji kullaniminda dogru davranis: temsil eden resimlerde yesil karti, yanhs kullanim ifade
eden de ise kirmiz1 kart: gostermelerini ister.

5.0gretmen yapamayan ¢ocuklara yardimc: olur ve etkinligi sonlandirir.




OGRETMEN BIiLGiIi NOTU

Yanlis Kullanim
(Fiziksel Yorgunluk)
D

‘ Dogru Kullanim
(Sevdiklerinle Haberlesme)

(Yeme Sorunlarr)

o

H Yanhs Kullanim H

&
iy

Dogru Kullanim
(Bilgi Edinme)

Dogru Kullanim
(Egitici Aktiviteler)




GORSELLER




-

i

by

BILINCLI TEKNOLOJI KULLANIMI

ETKINLIK 2

ETKiNLIK ADI: YONTEM:

TEKNO BiL Grup Caligmasi

SINIF DUZEY1 MATERYAL:

Ozel Egitim 1. Kademe ilkokul (Orta/agir/otizm) Calisma kagidi, kalem, makas
KAZANIMLAR:

1. Teknolojik aletleri tanir.
2. Farkl aletlerin icerisinden teknolojik aleti ayirt eder.

SUREC:

1.0gretmen “Evimizde ihtiyaclan karsilayacak bircok degisik teknolojik alet var. Bu aletler bizim icin
onemlidir. Hayatimiz1 kolaylastiran, islerimizin siiresini kisaltan teknolojik aletler neler olabilir?”
diyerek etkinligi baslatir.

Ogretmen, ogrencilerin verdigi cevaplar alarak onaylar. Cahsma kagidinda yer alan gorselleri
gostererek “Acaba bu resimlerden hangileri teknolojik alettir?” diye sorar. Ogrencilerin bu aletleri
gostermesini (sdyleyebilirlerse ismini soylemesini) ister. Ogretmen, yanhs gosterildiginde ya da
isimlendirildiginde gerekli diizeltmeyi yapar, dogrusunu soyler.

Ogretmen, calisma kagitlarim her &grenciye dagitir. Ogrencilere makas vererek teknolojik alet olan
resimleri uygun sekilde kesmesini ister. Kesmekte giigliik ceken dgrenciye dgretmen yardim eder.
Ogretmen “Teknolojik aletler hayatimizin bir parcas: haline geldi. Degisik amagclar icin kullanilan bu
aletler hayatimiz1 kolay ve keyifli hale getirir.” diyerek etkinligi sonlandirir.
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VELI SEMINERI




ICERIK
Bilingli Teknoloji Kullanimi

Teknolojiy1 Nasil Kullaniyoruz?
Olumlu Kullanma

Kotiye Kullanma
Oyun Bagimliligi
Cep Telefonu, Tablet ve Bilgisayar Bagimliligi

Cocuklarimiza Nasil Rehberlik Edebiliriz?



Teknoloji giiniimiizde hayatimizin 6énemli bir pargasi
haline gelmistir. Ustelik yeni gelen nesiller sanki
dogustan teknolojiyi bilerek gelmektedir. Genellikle
de televizyon, tablet, telefon gibi teknolojik araclara
yogun Dbir ilgileri vardir. Cocuklara hangi yasta, ne
kadar siireyle bu konuda izin verilmesi gerektigi de
tartisma konusudur. Bazi uzmanlar, cocuklarin
teknolojiyle miimkiin oldugunda ge¢ tanismalarini
dogru bulurken, bazilar1 ise bunu artik hayatimizin bir
parcast oldugunu kabul etmemizin ve kontrollii bir
sekilde ¢ocuklara i1zin verilmesinin dogru olacagim
savunmaktadir.



Teknolojik araclar1 ni¢cin ve nasil kullandigimiz
tizerine her zamankinden fazla diisiinmemiz,
teknolojiyi bilingli ve 6zenli kullanmamiz gereken bir
Zzamanda yasiyoruz.

Bu da akillara “Bilingli Teknoloji Kullanimi”
kavramini getiriyor.



Bilinc¢li Teknoloji Kullanimu;

Teknolojinin yasami kolaylastirmak amactyla
gerektigince kullanilmasi ve hayatin diger boliimlerini (aile
iligkileri, calisma, sosyal iliskiler, oyun, uyku, yemek vb.)
olumsuz etkilememesi olarak tanimlanabilir.



Teknolojiyt Nasil Kullanwyoruz?

Olumlu Kullanma

Kotiye Kullanma



Olumlu Kullanma

Internet ve teknoloji, cocuklar1 yaraticiliga 6zendirmektedir.
Gordiiklerinden etkilenen cocuklar, kendileri de yaratici bir

seyler yapmak istemektedirler. (Orn: Robotik Kodlama, STEM
Egitimleri, dil egitimi vb.)



Kotiiye Kullanma

Cocuklarin teknoloj1 ve interneti;
denetimsiz, sinirsiz ve amacsiz kullanmasi,

giindelik yasami ve sorumluluklar1 aksatacak sekilde
kullanmasi,

kullanimin uzun siireli olmasi,
uygunsuz iceriklere maruz kalmasi ,

kotiiye kullandigini gostertr.



Oyun Bagimlihig;

Giderek oyun basinda daha fazla zaman geciriyorsa,

Aile ya da arkadaslarla vakit gecirmek yerine oyun oynamayi
tercih ediyorsa,

Oyunlarda alinan basar1 ve ilerlemeler daha ¢ok 6nemsenmeye
basladiysa,

Aileden uzaklasma ve oyun basinda gecirilen siire ile ilgili
tartismalar yasamaya basladiysa,

Oyun basinda gecirilen fazla siire sonucu, arkadashk
iliskilerinin bozulmasi, uykusuz kalma, yemek diizeninin
bozulmasi  sorunlarmin  goriilmesi  durumunda  oyun
bagimligindan so6z edilebilir.



Cep Telefonu, Tablet ve Bilgisayar
Bagimlilig

Disarida ya da okulda arkadaslariyla etkilesim 1¢inde olmak
yerine eve kapanabilir.

Internet kullanim siiresi arttikca saldirganlik, genel saglik
durumunda bozulma (gdz yorgunlugu, sirt-boyun agrilari,
uykusuzluk, yorgunluk, hareketsiz kalma vb.), mutsuzluk,
duygularini paylasmama belirtiler1 gortilme orani artmaktadir.

Ozgiivende diisiis olabilir.
Stirekli uykusuz ve yorgun gortinmeler baslar.

Giderek yalnizlagsma ve yiiz yiize iliski kurmakta giicliik yasama
durumlar1 yasanabilir.



Nasil ki cocuklarimiza karsidan karsiya gecerken
iki tarafa bakmayi, yuzmeyi, bisiklete binmeyi
ogretiyorsaniz,

dijital diinyada giiven icinde dolasmalari icin
bilgi iletisim araclarini ve Interneti giivenli sekilde
nasil kullanabileceklerini de 6grenmeye
ihtiyaclan var.



COCUKLARINIZA NASIL
REHBERLIK
EDEBILIRSINIZ?



Arkadas, edinme, iligkilerini siirdiirme, paylagsma, empati
kurma gibi davraniglar: gelistirmesi icin onu destekleyin.

Arkadaslariyla daha fazla zaman  gecirmelerini

saglayacak ortak oyunlar ve aktiviteler planlamalarini
saglayin.



Eve geldiginde ona zaman ayirarak okulda gecirdigi
zaman, giin i¢inde yasadigi olaylar ve hissettigi duygular
hakkinda konusmaya calisin.

Arkadaslarim1 ve ailelerini tanimaya c¢alisin. Onlari
evinize davet ederek birlikte zaman gecirmelerini

saglayin.



Cocuklar 6zellikle bu donemde sinir koyma ve sorumluluk
almay1 6grenmelidir. Eve gelme saati, oyun oynama siiresi,
uyku saati, saghkli beslenme, hijyen gibi konularda
cocuklarin smirlarini bilmesini ve evin kurallarina uymasini
saglayin.

* Odasim toplamasi, gorevlerini zamaninda bitirmesi gibi
konularda sorumluluklar almasini ve bunlari siirdiirmesini
saglayin.



Bu vyaslarda telefon, bilgisayar, tablet gibi teknolojik
cthazlarin cocuklarin odasinda olmasi sakincalidir. Bu
nedenle internetin evin ortak kullanim alanlarinda ve aile

kontroliinde kullanilmasini saglayin.

Evde cocuklarimizin kullandiklar1 bilgisayar, tablet ve
telefonlara aile koruma paketi yiiklemeli ve bu
uygulamalarin amaglarini onlarla paylasmalisiniz.



Okul Oncesi Dénemde Teknoloji
Kullanimi Nasil Olmahidir?

Bu konuda ¢ok kat1 bir goriiste olmamakla birlikte cocuklarin
teknoloji kullanimiyla ilgili dikkat edilmesi gereken en énemli
seylerin icerik ve siire Kriterleridir.

Zaman planlamasi olusturun, siirlandirma koyun.
0-3 yas: Ekrandan olabildigince uzak tutulmalidir.

3-7 yas: Giinliik toplam siire en fazla 20-30 dakikadir.



Stire konusunda, belli bir limit belirlemek, ¢ocuga bunu
bastan sdylemek ve siirenin bitisinden 5-10 dakika
oncesinde ¢cocuga tekrar bunu hatirlatmak 1yi olacaktir.

Zaman kavramini heniiz tam olarak anlamasa dahi bitise
kendini hazirlamasi i¢in 6nemlidir.

Ayni1 sey evden cikarken, yemege ve uykuya gecerken de
uygulanabilir. Bu tarz gecislerde o0zellikle c¢ocuk
oncesinde Oyun oynuyorsa, aniden 0 oyunun
boliinmesinden de rahatsizlik duyabilir.



Cocuklarla Internette zaman gecirmeye calisin. Mesela;
birlikte dijital oyun oynayabilir, bilmediginiz oyunlari
size ogretmelerini Isteyebilirsiniz.

Ornek vermek gerekirse mentalup, novakid, abc wow,
doctor panda’s toy cars, move the turtle, paintbox,
otsimo, giivenli c¢ocuk vb. mobil uygulamalar
kullanilabilir.



Yemek vyerken, uyumaya calisirken, sizinle sohbet
ederken dijital araglardan uzak durmasi gerektigini
anlatin.

Internet ortamlarmna aktarilan bilgilerin cok cabuk
kopyalanabildigini bu yiizden kisisel ve ailevi 06zel
bilgilerinizi Internet  ortaminda  paylasilmamasi
gerektigini anlatin.



Cocuklarimizin bu donemde sizi ornek aldiklarini
unutmayim. Bu nedenle siz de teknoloji kullaniminiza
dikkat edin.

Onlarla iletisim halindeyken telefonunuza bakmaniz,
kendisi ile ilgilenilmedigini Vve Onemsenmedigini
hissettirir.



[nternet ve cocuklar arasinda popiiler olan video oyunlari
hakkinda bilgi sahibi olun.

Bu etkinliklere cocuklarinizla birlikte katilin.

Onlarla internet ortaminda zaman gecirmek iletisim,
ctkilesim, aile baglari, giiven ve aranizdaki paylagimi
arttiracaktir.



Internet ortami dil 6grenme, kodlama ve yazilim, tasarim,
miizik, resim gibi alanlarda kendilerini gelistirmeleri i¢in
firsatlar sunar.

Cocuklarmizin internetin  sagladigi bu firsatlardan
yararlanmasini saglay.



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

Sozlesmede mutlaka ailenin gérev ve sorumluluklari da
yer almalidir. S6zlesme IKi tarafi da kapsamalidr.



Cocugunuzun hangi dijital oyunu oynadigini ve o
oyunda nelerle karsilasabilecegini arastirin.

Fiziksel ya da psikolojik siddet ve argo gibi ¢ocuk
gelisimini  kotii  etkileyen unsurlar olup olmadigim
kontrol edin.



Teknolojik ara¢ ve gerecleri kullanma konusunda
cocuklartmiza rol model olmaliyiz, “Cok oyun
oynuyorsun!” derken siz saatlerce telefonla
ilgileniyorsaniz bu sdyleminizin onlar i¢in higbir
anlam1 olmayacaktir,

Eger, cocugunuzu oyunlardan uzaklastiramiyorsaniz
belli siirelerde oynamasini saglamaya calisin.

Biitiin bu oOneriler ise yaramyorsa, yapabileceginiz
en 1yl sey; uzman yardimi almaktir.



DINLEDIGINIZ ICIN TESEKKUR
EDERIZ...



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




Cocugunuzun saghkh yasamini
korumak ve sosyal gelisimini
desteklemek icin:

Yeme, icme, uyku vb. temel
o1 S AR :
ihtiyaclari icin bir rutin
olusturun.

Teknoloji kullanimi
konusunda ¢ocugunuzun
zamanini sinirlandirin.
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"Bugin okulda en mutiu
oldugun olay neydi?” Gibi
sorularia gin icinde
yasadiklarini ifade etmesini
saglayn.

Ev ici sorumlulukiar
edinmesi icin ona
gorevler verin.

Birlikte oyun oynayin.
Oyununuzda kurallari
birlikte belirlemeye 6zen
gosterin

Kendi yasaminizia
cocuklarimiza model
oldugunuzu unutmayin.

Teknolojinin Bilincli
Kullanimi
Veli Brosuru
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TEKNOLOJI
BAGIMLILIGI VE
COCUKLAR




TEKNOLOJi BAGIMLILIGI

» Teknoloji  bagimlhiligi, teknolojiyi kullanmada
cocugun Iradesini kaybetmesi, bu yilizden kendini
denetleyememesi, ve onsuz bir yasam slirememeye
baslamas1 durumudur.




TEKNOLOJi BAGIMLILIGI

» Okul 6ncesinde internet, telefon, tablet, bilgisayar,
televizyon ilkokulda ise bunlarin yaninda oyun
konsollar1 ve sosyal medya bagimlisi olmak
teknoloji bagimlilig1 olarak adlandirilabilir.




COCUK VE DUJITAL DUNYA

» Diinyaya gelir gelmez akilli teknolojilerle tanisan
yeni neslin dijital medya ile iliskisi okul 6ncesinde
baslamaktadir.

> Bunu okul oncesi ve i1lkokul olarak iki donemde
degerlendirebiliriz.




Okul Oncesi Dijital Dinya

» Okul 6ncesinde ¢cocuk okuma yazma bilmediginden
simgesel diisiinme becerisine sahip degildir. Yani
sadece bilissel diisiinme becerisine sahiptir.

» Dolayisiyla okul oncesinde dijital ortamda daha
simgesel diistinme(Harf, rakam, sekil vb.) becerisine
sahip olmayan cocuk ekranda akan goriintiilere direk
bilissel anlamda maruz kalacaktir.




lIkokul Dijital Dinya

~ llkokul  ddneminde cocuk okuma yazma
ogrendiginden hem simgesel dUsunme
becerisine hem de bilissel dUsunme becerisine
sahipfir.

» Bu nedenle simgesel de dUsunebilen cocuk
ekranda akan goruntulere direkt bilissel anlamda
maruz kalabilecegi gibi gerceklik algisi sikintisi da
yasayacakirr.




GERCEKLIK ALGISI VE
ARTIRILMIS GERCEKLIK

» Dijital medyanin ya da akilli teknolojilerin dahil I
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.




COCUKLAR NE ZAMAN
BAGIMLIDIR?

~ Internet ile ilgili asir1 ugras
- Istenilen keyfi almak icin giderek daha fazla
oranda internet kullanma gereksinimi duyma

- Internet kullanimin1 kontrol etme, azaltma ya da
tamamen birakmaya yonelik basarisiz girisimlerin
olmasi

- Internet kullaniminin azaltilmas: ya da tamamen
kesilmesi  durumunda huzursuzluk, veya
kizginlik hissedilmesi




5. Baslangicta planlanan daha uzun siire internette
kalma

6. Asirt internet kullanimi nedeniyle aile, okul, 1s ve
arkadas cevresiyle sorunlar yasama, egitim veya
kariyer ile ilgili firsat1 tehlikeye atma ya da
kaybetme

/. Bagkalarina Internette kalma stiresi ile ilgili yalan
sOyleme

8. Interneti sorunlardan kacmak veya olumsuz
duygulardan uzaklasmak icin kullanmak




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




» Dijital oyunlann en guclU yonu aninda geri
pbildirm vermesi ve ftUm c¢ocuklar oyunun
merkezindedir

» Hem duygusal hem de dusUnsel anlaomda
fazlasiyla haz almaktadir.

» Ders calismak, spor yapmak gibi aktiviteler bellsi
bir disiplin ister ve sUrec odakldir. Hazza ulasmak
zordur,

» Ancak dijital oyunlar aninda donut vermektedir.
Hazza ulasmak kolaydir.  Belli  bir disiplin
gerekfirmez.




» Cocuklar dogalar1 geregi oyun oynamalidir bu
onlarin gelisimine olumlu katk1
saglayacaktir. Ancak dijital oyunlar dogru ve planh

bir sekilde kullanilmazsa bagimlilik olusmasi
kaciilmazdar.




Dijital Oyun Bagimhihgl ,

o Dijital oyun bagimliigint dort ana baslikta
inceleyebilliriz.

- COCUk
+ Alle

+ Cevre
+ Oyun




AILE

Siirekli olarak ailesiyle zaman geciren ¢ocuklar, rol
model gordiigii aile bireylerini belli dénemlerde
taklit etme cabasi icine girmektedir. Bu siirec
zarfinda Ozellikle teknoloji kullanimi bakimindan
yanlis rol model olan aile, cocuklarin teknoloji
kullanim becerilerini de yanlis 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 cocuklarn oyun
oynamasi istegi surekli artmaktadir.




NEDEN BAGIMLI OLURUZ?

o Eger ¢ocuk yasanan stres sonucunda bir dramatik
rahatlama araci olarak internette oyun oynuyorsa , bu
oyunun stresi maskelemek i¢in girisilen bir duygu
odakli bas etme yontemi oldugu soylenebilir.

o0 Cocuklar  sikildiklarinda  veya  bir  problem
yasadiginda en kestirme yol olarak sanal oyunlari
tercih etmektedir. Bu c¢cogu zaman sorunu c¢oézmek
yerine unutmak, ertelemek, yok saymak seklinde olur.
Bu da sosyal medya ve internette ruh halimizi hizlica
olumluya cevirebilecek giictedir.




ointernette gecen sUre icerisinde cocuk
hayatta karsilasilan sorumluluklardan kacinir ve

bunlar unutur.

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

calisir.

o Gorevlerin tamamlanmasi bazen gu¢ olsa da
cogunlukla mUmkUunduar.

o Gecilen her gérevde cocuk, asamall bicimde
artacak ve abartii boyutlara ulasabilecek
sekilde odullendirilir ve davranis pekistirilir.




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




Tum Bunlarin Yaninda Dijital
Ovyunlar;

o El-g6z koordinasyonunu gelistirir.

o Oyunlarda elde ettigi basarilar 6zglivenine olumlu
katkida bulunur.

O Oyunlar hakkinda bilgi sahibi olunmasi
sosyallesmesine ve arkadas grubu tarafindan
dislanmamasin saglar.

O Strateji oyunlari, egitsel oyunlar problem ¢ozme
becerilerine katki saglar.




COZUM ICIN ONERILER

o Okulda teknolojik aletlerin kullanimi ile ilgili
kurallar konulmasi.

o Ders esnasinda yanlarinda telefon
bulunmamasi

o Kurallara uyma konusunda model olunmasi.




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

o Teknolojik aletlerin kullanimi ile ilgili aile ile
iletisim halinde olunmasi.

o Gerekli goriildiigii durumlarda uzman yardimi
alinmasi.




Yardim Alinacak 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...




