BiLINGLI TEKNOLOJI
KULLANIMI

£ Qﬁ

&

Gemlik Rehberlik ve Arastirma
Merkezi

Veli Bilgilendirme
Bilteni



Qagumuzm en guclu kitle iletiSim
kaynaklarindan biri olan bilgisayar ve
yaSamimiza birden bire giren internet,

bugin bilgilenme, iSlem yaratme,

haberlesme, eQitim ve eQlence
fonksiyonlariyla hayatimizin ayrimaz

bir par¢asi olmuStur.

rouklarumz lyi birer
bilgisayar kullanicisi olsun
ya da olmasin, onlarin

her zaman sizin

|
sinirlamalariniza,
XY/

? deneyimlerinize ve

,‘ deQerlendirmelerinize
ihtiyaclar: vardir.




Cocuklarniz genel olarak bilgisayar konusunda sizden
daha cok bilgiye sahiptirler. Ote yandan anne babalar
olarak sizler, yasam hakkinda daha fazla deneyime ve
bilgiye sahipsiniz.
Sizin bilgi ve deneyimlerinizle ¢ocuklarmizin bilgisayar ve
internet konusundaki bilgileri birlestirilebilirse,
¢ocuklariniza bilgisayarin bilingli kullanimi konusunda daha

fazla yardimc olabilirsiniz.

(;ocugun GE§imi Uzerinde T eknolojinin
Olumlu Etkisi
o Gorsel tercih ihtiyacna cevap verir.
® Secim yapmaya imkan tanir.
e Dizenleme yapmak kolaydir.
® Aninda geri bildirim ve memnuniyet saQlar.
o Interaktif 6grenmeye olanak saglar.
o igerik yaratma imkanlar: saglar.
e Bilgiye aninda erisim saglar.
e Farkl 6grenme secenekleri saglar.



rougun Ge|i§imi Uzerinde T eknolojinin
Potansiyel Tehlikeleri
o Geleneksel gelisim gidiSati sekteye
ugrayabilir.
o Temel geliSim deneyimlerinin yerini alabilir.
e Zararl iceride maruz kalabilirler.
® Saqglk riskleri oluSabilir.

(Karpal Tanel Sendromu, géz kuruluQu, bas
agrilari, sirt ve boyun agrilar,, yeme
sorunlari, uyku sorunlari vb.)

o Kisisel temizlikte eksikliklere neden olabilir.
o Siber zorbala maruz kalabilirler
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SoSyal Medyada on Sik Bulunmanin Riskleri
o Kendini oldugundan farkl gésterebilir.
o Gercek hayattan kopma, yalnizlasma
gorilebilir.

o Yiz-yhze iletiSim becerilerini kaybedebilir.
o Arkadas sayisini artirma isteQi goralebilir.
o Guvenlik ve gizlilik ayarlarn
yaplandiramadiQi i¢in istismara maruz
kalabilir.

o Kafarli konusma, tehdit, dedikodu, yalan
vb. olumsuz davranSlar artabilir ve bu
davranSlara maruz da kalabilir.

@ Y0\§ma 96re Uygunsuz 96rﬁntﬁ, igeriklere
ve cinsel istismara maruz kalabilir.
® Oyunlar‘m yikici etkisiyle olumsuz
davranSlar géralebilir.
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Givenli Sosyal Medya Kullanimi I¢in Ailelere
Oneriler
o Cocuklaria agik bir diyalog sirdaralmelidir.
o Cocuklar, iyi de olsa, kéti de olsa,
yasadiklar: cevrim i¢i deneyimleri saklamadan,
¢ekinmeden paylaSmaya teSvik edilmelidirler.
® Sosyal medya delillerini gizlice gézetleyip
takip etmek yerine cocuklarla iS birliQi
yapilmalidir.

Oyun bagmlih@:
e Oyun oynama saresini kontrol edememe,

e Gunlik yaplacak etkinliklere kars ilgi kaybi, e
YarattiQi olumsuz durumlara ragmen karS: koyulamaz
Sekilde oyuna devam etme iste(;,
® Oyun oynamadi§i zaman yoksunluk hissetme gibi
belirtiler gésteren bir durti kontrol bozukluQu olarak

tanimlanmaktadir.
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Oyunlarin olumlu ya da olumstiZ%



Egitici Dijital Oyunlarin Olumlu Etkileri (Dikkat ve
strateji becerilerini geliStirici oyunlar vb.)
» Gorsel-dikkat becerilerini gelistirir.
* EQitsel icerikli oyunlar ders basarisini arttirir.
* Problem ¢6zme becerisi kazandirir.
* Strateji geliStirme, akil yaratme becerilerini
geliStirir.
» Karar verme becerilerine katki saglar.
* Basari duygusu kazandirir ve 6z giaveni artirir.
* Ginlik yasamda ve eQitimi sirasinda éQrenilen pek
¢cok kavram bilgisayar oyunlariyla pekistirilebilir.

Dijital Oyunlarin Olumsuz Etkileri (Siddet, korku, cinsellik
vb. iceren oyunlar)
® Su¢ kavramini alglamakta zorluk yaSanabilir.
o Gercek ve sanal olan ayirt edilemeyebilir.
o Aile i¢i iletisim azalabilir.
e Basar: olumsuz etkilenebilir.
e Dil geliSimi olumsuz etkilenebilir.
e Ice kapanma goralebilir; sosyal aktivitelere ve di$

dinyaya ilgi azalabilir.




Dijital Oyunlar ve Ailelere Oneriler
Dijital oyunlarin ¢ocuklarin hayatinda baQgmlilik
dizeyine ulasmamas: icin;
* Ebeveynlerin oyun oynayan (o uga sure kisitlamas

getirerek, oyun surelérini kontpet altina almalar

oyunlarin baQmik jydpudi iSini azaltacaktir.
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* Oyun esnasinddfocu «.g
yonlendirmek oyundan 9elfilecek riskleri azaltacaktir.
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eslik etmek ve cocuklar

Internet Kullanimi
. Internetin ihtiyac icin kullanimi: Bu asamada kisi sadece
gerektigi ve zorunlu durumlarda interneti kullanmaktadir.
2. Sk ve diuzenli internet kullanimi: Internet bir eQlence
aracidir. BoS zamanlar internetle deQerlendirilmektedir.
3. Sorunlu internet kullanmi: Bu asamada internet
kullanimi kiSinin hayatinda sorunlar yaratmaktadir. HeniGz
bagmlilik diazeyinde degildir.
Y. Internet bagml§: Patolojik duzeyde internet
kullanimidir.



Cocuklar Teknoloji Basinda Ne Kadar Vakit
Gecirmelidir?

Tarkiye Psikoloji Dernegi, bir gan i¢inde tablet,
telefon ve televizyon dahil olmak Gzere
cocuklarin ekran baSinda gecirmeleri gereken
azami sareleri Soyle belirlemiStir:

* 0-3 yas: Ekrandan olabildijince uzak
tutulmalidir.

* 3-6 yas: Ganlik toplam sare en fazla 20-30
dakikadir.

* 6-9 yas: Ganluk toplam siire en fazla Y0-50
dakikadir.

* 9-12 yas: Ginlak toplam siare en fazla 120
dakikadir.

* 12 yas Gzeri: Ganlik toplam sare 120 dakikay
ge¢memelidir.




Siber Zorbalk

Zarar vermek amacyla, kot niyetle yaplan ve
tekrarlayan davranSlardir.
(A§agulamak, santa) yapmak, kotl s6z kullanmak,
iftira atmak, dedikodu yapmak, taciz etmek,
tehdit etmek, korkutmak, diSlamak, utandirmak,
isim takmak, Sifrelerini ele gecirmek, izni olmadan
fotoQraf yaymlamak vb.)
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Siber Zorbalga Maruz Kalan Cocuklarn Verdigi

T epkiler
* Depresif ruh hali
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(ice kapanma,korku,yalnizlik,gerginlik,6z given
eksikligi)
* Akademik basarida diasme
* Arkadaslari ile gérismekten kaginma
* Okuldan uzaklasma isteg;
+ Internet ve telefon kullanirken tedirgin olma



Siber Zorbal§a Maruz Kalindiinda;
Cocuklarimiz siber zorbalga maruz
kaldiklarmda asaQidaki davraniSlar: yapmalar:
iCin 1Srarci olmaliyiz:

o Dur: Zorbalk eden kiSiye yanit yazma.

o Engelle: Zorbalk yapan kiSiyi engelle.

o Bildir: Bu olay ailene, madar yardimcina,
psikolojik daniSmanina ve internet sitesinin

yoneticisine bildir.
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