


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.
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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...




