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I.GIRIS

Cok yonlu bilesenleri dikkate almak ve dijital dayanikliigin karmasik dogasini
anlamak ¢cok dnemlidir. Patolojik internet bagimliligini ele almak, yalnizca iyilestirici
uvzmanhga dayal genel bir strateji gerektirir. Sik karsilasilan sorunlar ile profesyonel
hbbi yardim gerektiren ve ogretmenlerin ve egitimcilerin tek basina yeterli duzeyde
saglayamayacaklarn patolojik bagimliik arasinda net bir aynm yapmak onemlidir.
internetin dUnyayla iliskilerimiz Uzerindeki gecis eftkisi, baskalanyla iletisim kurma,
baglanti kurma ve etkilesim kurma seklimizi yeniden tanimladigl icin sosyal

ortamlarin, ézellikle de sanal ortamlarn daha iyi kullanilmasini gerektirir.

Cagdas dijital cagda internetin ve sanal sosyal ortamlarin yaygin etkisi gunlUk
hayatimizin ayriimaz bir parcasi haline geldi. Teknoloji gelismeye devam ettikce
cevrimici etkilesimlerimizin dinamikleri de geliserek iletisim kurma, baglanti kurma ve
ogrenme seklimizi sekillendiriyor. Bu kapsamli kilavuz, dijital ortamin cesitli ydnlerini
derinlemesine incelemeyi, kritik konulara sk futmayr ve okuyucularn cevrimici
dUnyanin karmasikliklarini kolayca yénetebilmeleri icin gereken bilgilerle donatmayi

amaclamaktadir.

internetin ve sanal sosyal ortamlarin nbanslarni anlamak, kisilerarast iliskiler, iletisim ve
sosyal dinamikler Uzerindeki derin etkileri gbéz 6nune alindiginda cok dnemlidir. Bu
kilavuz, sanal alanlarnn dénustirGcu gucinU ve bunlarin bireyler, topluluklar ve egitim
kurumlarn Uzerindeki etkisini arastiracaktir. Okuyucular, cevrimici baglantinin olumlu
yonlerinin yani sira sanal etkilesimlerle ilgili zorluklar ve riskler hakkinda da fikir sahibi

olacaklar.
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Sonraki bolumler dijital ortamin belirli yonlerine odaklanacak ve teknolojiye olan
bagimliigin artmasindan kaynaklanan sorunlar ele alacak. Her bdlum, internet
bagmliigr ve video oyunu bagmliigindan c¢evrimi¢ci guvenligi  artrmada
egitimcilerin rolUne, sosyal medya okuryazarligina ve siber zorbaligin édnlenmesine
kadar dijital dunyayla i¢c ice olan énemli konularnn kapsamli bir incelemesini

saglayacaktir. Egitmenler icin her konuyu kapsayan cesitli ders planlari vardir.

DIJITAL OKURYAZARLIGIN KiLIDiNi ACMAK: DERS
PLANLARI KRITiK BiR ROL OYNAMAKTADIR

Ders planlar, surekli degisen dijital okuryazarlk alaninda basarll 6gretimin temel
tasidir. EQitimciler internet ve sanal sosyal ortamlardan internet bagimiigi, siber
zorbalik ve sosyal medya okuryazarligi gibi sorunlara kadar uzanan karmasik temalar
agini muzakere ettiginde, iyi hazirlanmis bir ders plani paha bicilemez bir arac haline
gelir. Bu calismada égretmenler icin her konu icin asagidaki unsurlar iceren ders
planlarn olusturulmustur; bu, egditmenlerin sinifta dijitallesmeyle baglantili kaygilarn

kullanma olasiligini artirmaktadir.

Planlanan Ogrenme:

Ogretmenler ders planlarini bir rehber olarak kullanarak zor konularin égretimine
dUzenli ve planli bir sekilde yaklasabilirler. internetin temellerinden video oyunu
bagmliigini cevreleyen karmasik tartismalara kadar her konunun kapsamli bir
sekilde incelenmesi gerekiyor. Bir ders plani, sinifin hedeflerini, ana fikirleri ve
ogretmenlerin ve &grencilerin dijital dunyanin  karmagsikliklaninda gezinmelerine

yardimci olacak égretim tekniklerini ana hatlarnyla belirtir.

Net Hedefler Belirleyin:
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Ogretmenlerin iyi tanimlanmis hedeflere sahip olmasi kritik Sneme sahiptir. Bu konular
icin ders planlarn &grencilerin edinmesi gereken bilgi ve becerilerin kapsamli bir
dzetini sunar. lyi tanmlanmis hedefler, ister siber zorbaldn énlenmesine ister
cevrimici bagmliligin teshis edilmesine odaklanilsin, hedefe ydnelik ve kasitl

ogrenmeyi tesvik eder.

Cocuklarnn dijital caga ilgi duymasini saglamak icin ders planlarinin  etkilesimli
bilesenler icermesi gerekir. Ders planlar, sanal sosyal dinamikler Uzerine grup
konusmalarindan c¢evrimici guvenlik teknikleri Uzerine pratik egitime kadar akfif
katilimi tesvik etmek icin bir cerceve sunar. OJrencilerin toplam 6grenme deneyimi,
teoriyi gercek dUnyadaki durumlara uygulamalarina olanak taniyan gercek

dUnyadaki vaka calismalar gibi pratik uygulamalarla zenginlestirilir.

Dijital okuryazarligin genis uyguloma yelpazesi nedeniyle kapsamli bir yaklasim
gereklidir. Ders planlari, sosyal medya okuryazarligr ve egitimcilerin siber zorbaldi
durdurmadaki sorumluluklarnr da dahil olmak Uzere her konunun yeterince
vurgulanmasini saglar. Bu kapsamli yaklasimla égrenciler dijital dunyayi kapsamli bir

sekilde kavrayabilir ve onu dogru kullanma konusunda motive olabilirler.

Surekli degisen teknoloji dUnyasinda uyum cok dnemlidir. Ders planlarnin sagladigi
uyarlanabilir cerceveler, bunlarin hem 6grencilerin hem de égrenme ortamlarinin
degisen gereksinimlerini  karsilayacak sekilde degistirilebilmesine olanak tanr.
Egitimciler ders planlarina en son gelismeleri, ilgili vaka calismalarini ve ortaya ¢ikan

trendleri  ekleyerek icerigin etkililigini  ve  gUncelligini koruyabilirler.
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Ders planlar 6gretmenlere, dgrencilerin dijital okuryazarlik ilkelerini anlamalarini ve
uygulamalarini dogru bir sekilde dlcen testler olusturmada yardimci olur. yazli
yansimalar, proje sunumlari, sinif tartismalar ve ders planlamasi yoluyla 6grenme

hedeflerine uygun degerlendirme tekniklerinin dahil edilmesini kolaylastirir.

Sinif disinda ders planlarinin yasam boyu dijital becerilerin gelisimi Uzerinde dogrudan
etkisi vardir. Ogretmenler internet bagmiiigr ve sosyal medya okuryazarlidr gibi
sorunlarla muUcadele ederek ve ogrencilere dijital dUnyayl sorumlu bir sekilde
kullanmalarricin intiyac duyduklarn araclarn vererek dayanikliigi ve dijital vatandashgi

tesvik eder.

Bu nedenle ders planlan basit &gretim  yardimcilarindan daha  fazlasidir;
ogretmenlerin dgrencilerinin - dijital okuryazarigin tam potansiyeline erismelerini
saglamalarnna olanak taniyan stratejik planlardir. Ogretmenler dijital dUnyanin
karmasikliklanni basaril bir sekilde asabilir ve iyi yapilandinlmis stratejiler kullanarak
ogrencilerin bu dunyada basarili olmak icin gerekli bilgi ve yeteneklere sahip

olmalarini garanti edebilir.
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BSlUim 1: internet ve Sanal Sosyal Ortam
Bu bdluUmde internet ve sanal sosyal ortamlarin temel kavramlar incelenmektedir.

iletisim, iliskiler ve sosyal yapilar Uzerindeki etkilerini inceler.

BSlUm 2: internet Bagimhhigi
internet bagimliidi olgusunun ele alindidi bu bdlimde internet bagmiiiginin tanimi,
belirtileri ve sonuclar detayll olarak ele alinmaktadir. Artan bu endiseyi gidermeye

yonelik énleyici tedbirler ve mudahaleler tartisiiacaktir.

BSlim 3: internet Guvenliginin Destekgileri Olarak Ogretmenler
Egitimcilerin hayati rolunun vurgulandigl bu bolimde internet guvenliginin egitim
ortamlanndaki dnemi vurgulanmaktadir. Ogretmenlerin gbvenli bir cevrimici ortam

yaratmalarna yénelik pratik stratejiler arastinlacaktir.

Bolum 4: Sosyal Medya Okuryazarligi ve Egitimde Uygulamalar
Bu bdliUmde sosyal medya okuryazarli@l kavrami ele alinmakta ve egitime efkisi
degerlendirimektedir. Sosyal medya okuryazarligini egitim uygulamalarina entegre

etmeye ve sorumlu kullanimi tesvik etmeye yonelik stratejiler tartisilacak.

Bolum 5: Video Oyunu Bagimhihgi
Bu bolimde video oyunlarinin bagimlilik yapici dogasi inceleniyor ve asir oyun
oynamanin psikolojik ve davranigsal etkileri tartisiiyor. Ayrica &nleyici tedbirler ve

mudahaleler hakkinda bilgi saglar.
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Bolim é: Siber Zorbah@in Onleyicileri Olarak Ogretmenler
Siber zorbaligin yaygin sorununu ele alan bu bdlumde, egitimcilerin dijital tacizi
onleme ve ele almadaki rolu dzetleniyor. GUvenli bir ¢cevrimici 6grenme ortami

yaratmaya ve dijital vatandashgi tesvik etmeye yodnelik stratejiler arastinlacaktir,

DURUM CALISMALARI:

Her bdélumde tartislan kavramlann pratik uygulamalarnni gdstermek icin gercek
dUnyadan &rnek olaylar sunulacaktir. Bu vakalar, dijital ortamda gezinmenin

zorluklarn ve basarilar hakkinda degerli bilgiler sunacak.

REFERANSLAR:

Kilavuz, okuyuculara bu kilavuzda ele alinan konulan daha aynntili olarak
kesfetmeleri icin yefkili kaynaklarin secilmis bir listesini sunan kapsamli bir referans

bolumUyle sona erecektir.
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Il. OGRENME HEDEFLERI

Katlimcilar dijital donyayi kesfetmeli ve kavramalidir.

Bu kitap dijital dunyayr anlamak icin kapsamli bir yaklasim sunuyor. Dijital ortamimizin
belirli ydnlerinin yani sira teknolojiye artan bagmliiigimizin getirdigi zorluklan da
dikkatle inceliyor. Her bdlumde internet bagmlligi, video oyunu bagmiiigi,
egitimcilerin cevrimici guvenlikte oynadiklar dnemli rol, sosyal medya okuryazarligi
ve siber zorbalgin dnlenmesi gibi dSnemli temalarin kapsamli bir analizi sunulmaktadir.
Bu kitap, egitimciler, 6grenciler ve dijital etki sahibi kisiler icin bir rehber gdrevi gdrerek
dayanikliik ve dijital okuryazarigin kapsamli bir sekilde anlasimasini saglamayi
amaclamaktadir. Yéntemli egitimin, gercek dUnyadaki uygulamalarin ve surekli
arastirmanin tesvik edilmesi yoluyla bu kilavuz, insanlarin yetkin dijital vatandaslar
olmalarina, internette gUvenli bir sekilde gezinmelerine ve sorumlu cevrimici

topluluklara katimalarnna yardimci olur.

Katiimcilar ders planlarini kullanmayi1 ogrenmeli ve bunlarnn dijital okuryazarhk
ogretimindeki 6nemini anlamahdir.

Dijital okuryazarligin surekli degisen bir beceri oldugu géz énine alindiginda ders
planlarn, dgretmenlerin arac setine degerli bir katki haline geliyor. Ogretmenler icin
6zenle hazirlanmis, dzenle tasarlanmis cok sayida ders plani, bu kitapta ele alinan
cok cesitli konular ele almaktadir. Planl 6grenmeye, hedef belirlemeye ydn vererek,
Aktif katilimi tesvik eden, bUtinsel bir bakis acisi sunan, degisen cevreye uyum
saglayan, degerlendirmeyi mumkUn kilan ve yasam boyu dijital becerilerin gelisimini

tesvik eden bu planlar, kilavuz gérevi gorur.
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Gercek dUunyadaki vaka calismalar, kapsanan temel fikirlerin somut uygulamalarini
saglamak ve teorik temelleri gUclendirmek icin hikayeye dikkatlice islenmistir. Bu
ornekler, okuyucuya dijital dUnyanin karmasik cografyasini gecerken karsilasilan
mucadeleler ve zaferler hakkinda dnemli bilgiler saglar, bdylece teorik kavramlar ile

gercek hayat kosullar arasinda bir baglant gorevi gorur.

Temel olarak bu kilavuz, okuyuculara dijital dionyanin karmasikligini aydinlatmanin
yani sira, bu dinyada gelismek icin ihtiyac duyduklar kaynaklar da sunuyor. Teorik
bilgiyi pratik deneyimle birlestirerek geleneksel 6gretim yéntemlerinin &tesine gecer
ve ogrencilerin yalnizca dijital duonyaylr anlamakla kalmayip ayni zamanda surekli
degisen cevrimici toplulugun becerikli ve hesap verebilir Uyeleri olmalarini da garanti

eder.

Ogrenciler asagidakileri yapabilmelidir.

Egitime katilanlar interet'in temelini olusturan temel fikirleri kavrayacak ve ifade
edebilecektir. Temel internet Kavramlarini Tanimlamak icin mevcut olan cesitli
cevrimici sanal sosyal durumlar ayirt edebileceklerdir.

Etki analizinde yeterlilik: Sanal sosyal ortamlarnn kisilerarasi iletisimi nasil etkiledigini
dederlendirme becerisine sahiptirler. intermet Uzerindeki bagdlantilar ve etkilesimleri
etkileyen temel unsurlar tespit edebilecekler .

Cevrimigi iletisimin yararlanni ve sakincalarnni degerlendirmek: Sanal etkilesimin
artilanni ve eksilerini tartabilecek ve cevrimici iletisimin etkilerine dair kapsamli bir
anlayisa sahip olacaklar.

internetin modern sosyal iliskileri nasil doniistirdigini anlayin ve aciklayin: Ayrica
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cevrimici  platformlann  sosyal  baglantilarn  gelisimini - nasil  sagladigini

anlayabilecekler. intemnetin sosyal iliskiler Uzerindeki etkisini tanyabileceklerdir.

internet Bagimiiigr BoIumo Ogrenme Hedefleri: Bu 6grenme hedefleri, dgrencilerin
konuyu tam olarak kavramalarina yardimcr olmak amaciyla internet bagimliigi
kavramini, sosyal ve psikolojik etkilerini, risk faktorlerini, uyar isaretlerini, olasi tedavileri

ve Onleyici tedbirleri icerir.

internet bagimiiiginin acik bir sekilde tanimlanmasi ve insanlarn bunun belirtilerini
fark etme kapasitelerinin - arttinimasi,  baskalarinin . bagmliliklannin - Ustesinden
gelmesine yardimci olma yolunda cok énemli adimlardir.

Psikoloji ve toplum Uzerindeki etkinin incelenmesi: Katiimcilar, sosyal dinamikleri ve
topluluklarn nasil etkiledigini dikkate alarak internet bagimliiginin daha genis
toplumsal sonuclarini inceleyebilecek ve kavrayabilecektir. Asir internet
kullaniminin insanlarnn ruh saghgi ve refahi Gzerindeki psikolojik sonuclarini ve
etkilerini inceleyip belirleyecegiz.

Risk faktorlerini ve uyan isaretlerini bulmak: internet bagmiiliginin ortaya cikistyla
ilgili olan bir dizi risk faktéri taninacak ve anlasilacaktir. Baskalarinda veya
kendinizde sorunlu infernet kullanimina isaret edebilecek tehlike isaretlerini tespit

etmeyi 6greneceksiniz.

Tedavileri ve onleyici siratejileri inceleyin: Bu bdlUmde internet bagimliig sorunu
yasayanlara yénelik mevcut terapdtik mudahaleler ve tedaviler Uzerine arastirma
ve analizler yapilacaktir. Ek olarak egitimsel, psikolojik ve teknolojik yéntemleri

vurgulayan énleyici stratejiler dnerecek ve inceleyecektir.
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Katiimcilar cocuklari interneti etik ve sorumlu bir sekilde kullanmaya motive edecek
taktiklerin nasil gelistirilebilecegini tartisabilecektir. Dijital vatandaslik kavrami, bilincli

cevrimici davranis ve ahlaki katiimin vurgulanmasi yoluyla gelistirilimelidir.

BAIUMUN 6grenme hedefleri dgrencilere internet guvenliginin degerinin tam olarak
anlasiimasini saglamak, egitimcilerin gérevlerini netlestirmek, guvenligi artirmak icin
uygulanabilir cézimler sunmak ve dgrencilerin hesap verebilirlik ve dijital vatandaslik

duygusu gelistirmelerine yardimci olmakitir.

internet Guvenliginin Onemini Anlamak: Bir egditim ortami cercevesinde intermet
guvenliginin énemini tam olarak kavrayin. Potansiyel etkisi konusunda farkindalik
artacaktir._internet givenliginin tehlikeye atimasi dgrencilerin refahini ve egitim

sUrecini etkileyebilir.

GUvenli Cevrimici Ortam Olusturmada Ogretmenlerin islevinin Belirlenmesi. GUvenli
bir cevrimici 6grenme ortami olusturmada egitimcilerin  sahip oldugu rol ve
goérevlerin kesin bir aciklamasini yapin. Cevrimici donyada bir givenlik ve hesap
verebilirlik kOItOro yaratmada egitimcilerin  sahip oldugu liderlik rolunun altini
cizecegiz ve acikliga kavusturacagiz.

internet  gUvenligini artirmak icin gercekci stratejiler kullanacadiz. Kazanilan,
ogrenme ortamlarinda internet guvenligini iyilestirmek icin spesifik ve faydal
stratejileri uygulamaya koyma kapasitesi olacaktir. Katiimcilar, idari, pedagojik ve
teknik faktérleri gbz &nUnde bulundurarak, egitim ortaminin kendine &zgU
gereksinimlerini ve  zorluklarini karslamak icin guvenlik  stratejilerini
degistirebileceklerdir. Katiimcilar, 6grencileri interneti sorumilu bir sekilde kullanmaya

tesvik edebilecektir.
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Bu &grenme hedeflerinin amaci, &grencilere sosyal medyanin  anlasilmasi,
degerlendirimesi, dahil edilmesi ve sorumlu kullanimini tesvik etmek icin gerekli
araclan saglamak ve ayni zamanda egitim ortamlarinda sosyal medya okuryazarligi

konusunda kapsamli bir anlayis olusturmaktir.

Katiimcilar, sosyal medya okuryazarligi kavramini, onun temel unsurlar ve egitim
ortamiyla nasil iliskili oldugu bilgisi de dahil olmak Uzere kapsaml bir sekilde
anlamalidir. Sosyal medya okuryazarliginin dijital cagda dgrenciler icin temel bir

egitim yetenegdi oldugunu kabul edebilmelidirler.

Sosyal medyanin égrenciler Uzerindeki faydall ve zararl etkisinin degerlendiriimesi:

e Olumlu Etkiler: Baglanti, isbirligi ve bilgi paylasimi gibi faktorleri akilda tutarak
sosyal medyanin dgrenciler icin sahip oldugu avantajlan belirleyin ve
degerlendirin.

e Olumsuz Etkiler: Dikkat dagitma, mahremiyet ve siber zorbalikla ilgili endiseleri
dikkate alarak sosyal medyanin cocuklara verebilecedi olasi zararlan

inceleyin ve elestirel bir sekilde degerlendirin.

Dijital okuryazarlik icin entegrasyon tekniklerinin formUle ediimesi:

Sosyal medya okuryazarigini mufredat hedefleri ve 6grenme ciktilanyla tutarli
olacak sekilde o6gretim prosedurlerine entegre etmek icin yontemler gelistirmek.
Sosyal medya okuryazarligini sinifa basariyla entegre etmek icin cesitli pedagojik

strateji ve teknikleri inceleyin.
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Sosyal medyanin etik ve sorumlu kullanimini tesvik etmek:
Ogrencileri sosyal medyay! etik ve sorumlu bir sekilde kullanmaya motive edecek
sorumlu davranislan tesvik edecek teknikler olusturmak. Ogrencilere empati, saygi

ve sorumlu cevrimici katiima dncelik veren acik etik kurallar olusturmak ve yaymak.

Konuyu tam olarak kavramalarni saglamak amaciyla video oyunu bagmliiginin
tanimini, psikolojik etkilerini, risk faktérlerini, dnleme ve mUdahale tekniklerini dahil

edebilmelidir .

Video oyunu bagimliiginin tanimini ve belirtilerini tanimlayin: tUm temel bilesenlerini
iceren kapsamli ve net bir video oyunu bagimliigi tanimi olusturmak. Video oyunu
bagimliigini normal oyundan ayiran ozelliklerin nasil tanimlanip ifade edilecegini

dgrenmek mumkUn olacak.

Asin oyun oynamanin davranissal ve psikolojik etkilerine bakacagdiz. Asin oyun
oynamanin insanlar Uzerindeki psikolojik yansimalarini, bunlarin duygularini, zihinsel
sagliklarini ve bilissel islevilerini nasil etkiledigini inceleyip inceleyecegdiz. GUnlUk
aktiviteleri ve sosyal etkilesimleri hesaba katarak uzun sureli ve yogun video oyunu

oynamanin davranissal etkilerini inceleyecegiz.

Video oyunu bagimliiginin risk faktorlerini ve uyan gostergelerini belirleyin: Video
oyunu bagmiiiginin ortaya cikmasina yol acan bircok risk faktérinu taniyin ve
anlayin. Kendinizde veya baskalarinda tehlikeli derecede yUksek dUzeyde video

oyunu kullanimina iliskin gdstergeleri tanimak momkUn olacaktir.
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Onleme ve miidahale stratejilerini uygulamaya koymak: Proaktif Onleyici Stratejiler,
farkindalik yaratmaya, egitime ve sorumlu oyun oynamaya buyuk dnem vererek
video oyunu bagmliigini  baslamadan  durdurmayr  amaclamaktadir.
Mevcut video oyunu bagmliigi vakalarina ydnelik hem bireysel hem de toplum
temelli yaklasimlar dikkate alinarak muUdahale stratejileri ve prosedurleri

gelistirilecekdtir.

"Siber Zorbal@ Onleyici Olarak Ogretmenler’ bdlimUnin dgrenme hedeflerinin
amacl, 6grencilere siber zorbalik érneklerini fanimak, durdurmak ve bunlarla basa
clkmak icin ihtiyac duyduklan bilgi ve becerileri kazandirmaktir. Ayni zamanda
egitimcilerin sicak ve guvenli bir cevrimici 6grenme ortamini gelistirmede oynadiklar

kritik rol0 de vurgulamaktadir.

Farkl bicimleri ve ifadeleri de dahil olmak Uzere siber zorbalik fikrini kapsamli bir
sekilde kavrayin ve yayginligi hakkinda bilgi edinin. Akademik ve daha genis sanal
ortamlarda siber zorbaligin sikigi ve dnemi hakkinda bilgi edinin.

Siber zorbaligi dnleme ve bunlarla micadelede 6gretmenlerin rolunU anlamak: Siber
zorbalik durumlarina efkili bir sekilde yanit vermede ve guvenli ve destekleyici bir
ortami tesvik etmede egitimcilerin kriz ydnetimindeki rolGnU anlamak. Siber zorbalik
olaylarini énleme ve ele alma konusunda egitimcilerin sahip oldugu belirli
sorumluluklarin kabul edilmesi ve tanimlanmasi. Asagidaki konular ele alinacaktir:
cevrimici 6grenme ortaminda siber zorballk olaylarini durdurmaya yoénelik proaktif
stratejiler, gUvenli bir 6grenme ortami olusturmaya yonelik dnleyici tedbirler ve
kapsayici uygulamalar olarak égrenciler arasinda olumlu etkilesimleri tesvik ederek

kapsayici ve saygil bir dijital alani tesvik etmek.
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Sorumlu, eftik ve saygil cevrimici davranisi vurgulamak, égrencilerin dijital vatandaslik
becerilerini gelistirmelerine yardimci olacaktir. Diger hedefler arasinda égrencilerin
cevrimici eylemlerinin sonuclarna iliskin farkindaliklanni artiran ve dijital alanda
sorumluluk  duygusu  gelistirmelerine  yardmci  olan  egitim  girisimlerinin

uygulanmasinin netlestiriimesi yer aliyor.
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Cok yonlu bilesenleri gbz dnUne alindiginda, dijital bagimliigin karmasik dogasini
anlamak c¢cok onemlidir. Patolojik bagmliigr ele almak, yalnizca dgretmenlerin
uzmanlginin otesine gegcen kapsaml bir strateji gerektirir. Egitimcilerin ne dlcude
etkili bir sekilde katkida bulunabileceklerini belirlemek icin ortak zorluklar ile patolojik
bagimlilik arasinda net bir ayrm yapmak énemlidir. Bu nedenle &grencilerin ve
dgretim Uyelerinin dijital konulardaki farkindaliginin artinimasina acil ihtiyag vardir.
internetin dUnyayla olan etkilesimlerimiz Uzerindeki dénUstUricU etkisi, dzellikle sanal
sosyal ortamlarin baskalarnyla iletisim kurma, baglanti kurma ve etkilesim kurma
seklimizi yeniden tanimlamasi nedeniyle daha iyi anlasilmasini gerektirir.

internetin Onemi: internet, bilgi alisverisi ve iletisim icin kiresel bir platform haline
gelmistir. E-posta, anlk mesajlasma ve gdrintUlu aramalar gibi cesitli ortamlar
araciigiyla anlik iletisimi kolaylastirmistir (Castells, 2001). Bu, cografi mesafelere
ragmen insanlari yakinlastirdi.
Sanal sosyal ortamlar: Facebook, Twitter ve Instagram gibi sosyal medya
platformlarnni da iceren sanal sosyal ortamlar, modern yasamin ayrilmaz bir parcasi
haline geldi. Bu platformlar bireylerin profil olusturmasina, icerik paylasmasina ve
baskalaryla sanal olarak etkilesime girmesine olanak saglar (Boyd ve Ellison, 2007).

Olumlu yénleri: Sanal sosyal ortamlar cok sayida fayda sunar. insanlarnn sinirlar
otesinde liskiler sUrdUrmesine, benzer dusUncelere sahip bireylerle baglant
kurmasina ve deneyimleri paylasmasina olanak tanir (Dunbar, 2016). Cevrimici
forumlar ve topluluklar ayni zamanda égrenme ve bilgi paylasimi icin de alanlar

saglar (Wasko ve Faraj, 2005).
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Olumsuz yonleri: Ancak sanal sosyal ortamlann dezavantajlan da vardir. Veri
toplama ve cevrimici izleme nedeniyle gizlilik kaygilarn ortaya cikmaktadir (Lyon,
2003). Siber zorbalkk ve cevrimici taciz yaygin sorunlar haline geldi (Kowalski ve
digerleri, 2014) ve yanlis bilgiler cevrimici kanallar araciligiyla hizla yayiliyor (Vosoughi
ve digerleri, 2018).

iliskiler Uzerindeki etkisi: Sanal etkilesimler kisisel iliskileri etkileyebilir. Uzak mesafeli
iliskilerin surdurblmesine yardimci olurken (Hertlein ve digerleri, 2012), sdézel olmayan
ipuclannin eksikligi nedeniyle yanlis anlasimalara da yol acabilirler (Spitzberg ve
Hoobler, 2002). Cevrimici baglantilar bazen yUz yuze etkilesimlerin derinliginden
yoksun olabilir (Kraut ve digerleri, 1998).

Dijital kimlik: Sanal sosyal ortamlar, kullanicilann dijital kimliklerini olusturmalarna ve
ydnetmelerine olanak tanir (Marwick ve Lewis, 2017). insanlar cevrimici varliklarini
dUzenleyerek dunyaya belirli bir imaj sunuyorlar.

Cevrimigi topluluklar: Ortak ilgi alanlar etrafinda olusturulan cevrimici topluluklar,
insanlarn benzer tutkulara sahip baskalaryla etkilesim kurmasi icin platformlar saglar
(Ridings ve Gefen, 2004). Bu topluluklar isbirligini ve bilgi paylasimini tesvik eder.
Dijital refah: Sanal ve cevrimdisi yasami dengelemek dijital refah icin cok dnemlidir
(Przybylski ve digerleri, 2013). Ekran basinda gecirilen sure icin sinirlar beliremek ve
sUrekli baglantinin etkisini ydnetmek cok dnemlidir.

Gelecekteki egilimler: internetin ve sanal sosyal ortamlarnn gelecedi, sanal ve
artinlmis gerceklik yoluyla daha surUkleyici deneyimler icerebilir (Dede, 2009). Ek
olarak yapay zekadaki gelismeler cevrimici etkilesim seklimizi sekillendirebilir (Culnan
ve Williams, 2009).

internet ve sanal sosyal ortamlar, donyayla iletisim kurma ve etkilesim kurma seklimizi
temelden degistirdi. Bu birbirine bagl dijital ortamda ilerlerken bunlarin hem olumlu

hem de olumsuz efkilerini anlamak cok dnemlidir.
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Bu 6grenme modulinde asagidaki konular ele alinacaktir.

internetin gelisimini taniyin:

Yaratiisindan ginimUze kadar internet'in tarihsel gelisimini kapsamli bir sekilde
anlayin. Onemli tarihleri, teknik gelismeleri ve internetin cesitli toplumsal konulardaki
devrim niteligindeki etkilerini inceleyin.

GuUnlik hayatta internet uygulamalarini inceleyin: internetin ginlik hayatta farkl
kullanim sekillerini aciklayin ve dederlendirin. internetin ginlik yasamda farkii
kullanim yollarini tanimlayin ve dederlendirin. intemetin ticaret, edlence, bilgi erisimi
ve lefisim acisindan  modern yasami  nasil  dénUstirdiguint  &grenin.
Sosyal aglann etkilerini degerlendirmek: Dijital cagda sosyal aglann islevini ve
onemini arastrmak. Sosyal medya platformlarnnin iliskileri, iletisimi ve bilginin
yayllmasini nasil etkiledigini inceleyin.

insanlann gercek ve sanal diinyalarda nasil davrandiklarini inceleyin: insanlarin
dijital ve fiziksel ortamlarindaki davranis dinamiklerini kavramak. Teknolojinin islevini,
sosyal dinamikleri ve anonimligin etkisini dikkate alarak cevrimici etkilesimlerin
psikolojik yonlerini inceleyin.

internette mahremiyet ve etigi inceleyin: Sosyal medya ve internet kullanimina iliskin
ahlaki kaygilar hakkinda konusun. Dijital cagda mahremiyetin anlamini ve Kkisisel
bilgilerin cevrimici olarak ifsa edilmesinin sonuclarini disunun.

Vaka calismalarini inceleyin: insan davranis, uygulamalar ve internet'in
bUyUmesiyle ilgili gercek vaka calismalarinin incelenmesine katilin. interetle ilgili
cesitli durumlann avantajlanni ve dezavantajlanini tartmak icin elestirel disunme
yeteneklerini kullanin.

Dijital vatandashk becerilerinizi gelistirin: Dijital vatandashigin ahlaki ve sorumlu bir

sekilde yUrUtUlmesine iliskin bilgiyi artirmak. Ogrencileri cevrimici ortamda sorumiu
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davranmak, baskalarnna empati géstermek ve cevrimici topluluga degerli katkilarda
bulunmak icin gerekli bilgi ve becerileri kazanmaya tesvik edin .

Elestirel disUnmeyi ve problem ¢dzmeyi gelistirin: internet gelismelerinin toplumsal
etkilerini degerlendirerek kisinin elestirel dusinme yetenekleri desteklenebilir.
insanlann sosyal medya, internet ve cevrimici davranislaryla ilgili sorunlarin
cdzUmlerini arastirarak problem ¢cdzmeyi tesvik edin.

Yansitici analizi tesvik edin: Ogrencilerden interneti nasil kullandiklarini ve nasil
davrandiklarini degerlendirmeleriniisteyerek dgrenciler arasinda yansitici dGsunmeyi
tesvik edin. Teknolojinin nasil degistigi ve bunun insanlarn ve toplumu nasil etkiledigi
konusunda konusmayi tesvik edin.

Etkili iletisim becerileri yarahn: ilefisim becerilerinizi gelistrmek icin  cevrimici
tartismalara ve grup projelerine katilin. Hem cevrimdisi hem de cevrimici
baglamlarda nazik ve seffaf iletisimin degerini vurgulayin.

Yasam boyu o6grenme aliskanlklan yaratin: Gelecekteki teknoloji ve internetteki
gelismelere iliskin sUrekli egitime yoénelik bir merak asilayin. Ogrencileri bilgili kalmaya,
teknolojik gelismelere uyum saglamaya ve strekli degisen dijital dunyayi kesfetmeye
tesvik edin.

Ogrencileri sorumlu dijital vatandashda hazirlayin: Onlara etik, sorumlu ve bilgili dijital
vatandaslara dénUsmeleriicin ihtiyac duyduklarn bilgi ve becerileri verin. Ogrencilere
internet'in karmasikliklarinda uygun sekilde gezinmek ve toplumsal etkisinin bilincinde

olmak icin ihtiyac duyduklari araclar verin.
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Anahtar Kelimeler:;

1. ARPANET

. Sosyal aglar

. Aglar arasi iletisim

. Kisisel maruz kalma
. Medya psikolojisi

. Gorsel alfabe

. Cevrimici ortamlar

0 N O 00 A WLWDN

. Gorsel iletisim

internetin gelisimi yasama, calisma, iletisim kurma ve bilgiye erisme seklimizde devrim
niteliginde bir degisime yol acti. Bir arastirma projesi olarak ortaya cikisindan kuresel
bir ag olarak buginkU durumuna kadar internet, gunlUk yasamin vazgecilmez bir

parcasl haline geldi.

internetin ilk Asamalar: 1960'larda bilgisayarlar hantal ve sabitti ve icerdikleri verilere
erismenin tek yolu ya bilgisayarn fiziksel olarak ziyaret etmek ya da manyetik
bilgisayar bantlarinin normal posta yoluyla génderiimesini siparis etmekti. Ancak
gelistikce internet, bilgi paylasimi ve insanlarn birbirine baglamak icin kullanilan bir

platforma dénUstU.

Yogdunlasan Soduk Savas, internet'in gelismesinde katalizdér gérevi gérdi. Sovyetler
Birligi'nin Sputnik uydusunu firlatmasi, ABD Savunma Bakanligi'ni nUkleer bir saldir
durumunda bile bilgilerin nasil paylasilabilecegi konusunda disunmeye sevk etti.
Baslangictaki amaci, nUkleer bir saldinya dayanabilecek merkezi olmayan bir iletisim
adr olusturmaktl. Sonuc olarak, lleri Arastrma Projeleri Ajansi Agi veya ARPANET

olusturuldu. Bu agd sonunda bugin bildigimiz sekliyle internet'in ortaya cikmasina
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neden oldu. ARPANET bUyUk bir basar elde etmesine ragmen, yalnizca Savunma
Bakanlgi ile sézlesmesi olan birkac akademik ve arastrma kurumu katilabildi. Buna

yanit olarak bilgi paylasimini kolaylastirmak icin baska aglar kuruldu (Abbate, 2000).

Tarihciler genel olarak bugUn bildigimiz internetin resmi olarak 1 Ocak 1983'te
tanitildigini dUsunUyor. Bundan once farkll bilgisayar aglarnin birbirleriyle iletisim
kurmasi icin ortak bir yédntem yoktu. Transfer Kontrol ProtokolU/internet Calisma
ProtokolU (TCP/IP), yeni kurulmus bir iletisim protokolUdur. Bu, cesitli aglardaki cesitli
bilgisayar torlerinin birbirleriyle "konusmasin® mimkon kildi. internet dilinin gramer ve
yazim kurallarnyla donatildigi, birbirleriyle iletisim kurmayr mUmkUn kildigi dUsundlebilir.
internet, Savunma Veri AgI ve ARPANETIn 1 Ocak 1983'te TCP/IP standardina

gecmesiyle olusturuldu. Artik evrensel bir dil tUm aglan birbirine baglayabiliyordu.

Temel gelismeler: internetin evrimini sekillendiren birkac énemli gelisme:

e World Wide Web: Tim Berners-Lee'nin 1989'da World Wide Web'i icat etmesi
onemli bir dénUm noktasi oldu. Web sayfalarn araciigiyla bilgiye erisim icin
kullanici dostu bir arayUz getirmistir (Berners-Lee, 1999).

e Ticarilesme: 1990'lar, fticari ISP'lerin  piyasaya sOrUimesi ve e-ticaret

platformlarnin yUkselisiyle internetin ticarilesmesine tanik oldu (Cortada, 2000).

e Sosyal Medya: 2000'li yillar Facebook, Twitter ve Instagram gibi sosyal medya
platformlarnnin ortaya cikisina tanik oldu ve bu platformlar insanlarnn baglanti
kurma ve paylasma bicimlerini ddnUstirdU (Boyd ve Ellison, 2007).

e Mobil internet: 2010'arda akilli telefonlann yayginlasmasi, intemet erisimini
insanlarnn ceplerine tasiyarak strekli baglantiya olanak sagladi (Chaffey ve
Ellis-Chadwick, 2019).
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Gunlik Yasamdaki Uygulamalar: internetin ginlUk hayattaki uygulamalan genis

kapsamlidir:

1.

iletisim: E-posta, anlk mesajlasma ve géronttld aramalar, mesafeye

bakilmaksizin gercek zamanli iletisime olanak saglar (Castells, 2001).

. Bilgiye Erisim: internet, kullanicllann arastrma yapmasina, dgrenmesine ve

bilgi sahibi olmasina olanak taniyan genis bir bilgi deposudur (Hargittai, 2002).

. E-Ticaret: Cevrimici alisveris ve bankacillk, modern tUketici davranisinin

ayrimaz bir parcasi haline gelmistir (Turban ve digerleri, 2008).

. Sosyal Ag: Sosyal medya platformlan baglantilan kolaylastinr, bireylerin

guncellemeleri, fotograflan paylasmasina ve arkadaslanyla ve aileleriyle

baglanti kurmasina olanak tanir (Boyd ve Ellison, 2007).

. Egitim: Cevrimici kurslar ve e-6grenme platformlan erisilebilir egitim firsatlar

sunmaktadir (Anderson ve Dron, 2010).

. Calisma ve Isbirligi: Uzaktan calisma, sanal toplantilar ve Google Workspace

gibi ortak calisma araclar, isletmelerin calisma seklini degistirdi (Bélanger ve
Watson-Manheim, 2006)
Zorluklar ve endiseler: internet, yararlannin yani sra bazi zorluklan da

beraberinde getiriyor:

Mahremiyet: Kisisel verilerin foplanmasi ve kullaniimasi mahremiyet ve
gobzetime iliskin endiseleri artirmaktadir (Lyon, 2003).

Siber guvenlik: Siber saldirlarn artan sikhigi, saglam siber givenlik dnlemlerine
duyulan ihtiyaci vurgulamaktadir (Dutta ve Mia, 2010).

Dijital bolunme: Bolgeler ve demografik Ozellikler arasinda internete esit
olmayan erisim nedeniyle dijital ucurum devam ediyor (Warschauer, 2003).
Sahte haberler: Bireylerin gercek bilgileri sahte haberlerden ayirt etmesi cok
daha zor hale geldi. Bu nedenle internetin komplo teorilerinin ve yanlis bilgilerin

yayllmasina ydnelik sagladigi potansiyel gbz ardi edilmemelidir.
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internetin gelismesi ginlUk yasami derinden etkilemistir. Uygulamalari iletisim kurma,
bilgiye erisme, is yapma ve dinyayla etkilesim kurma seklimizi dedistirdi. internet
gelismeye devam ederken, bunun sonuclarini anlamak ve zorluklarnin Ustesinden

gelmek, dijital olarak baglantili bir toplum icin hayati dnem tasiyor.
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internet ve Sanal Sosyal Medya
internetin Gelisimi ve Gunlik Yasamdaki Uygulamalari

Dunyada Sosyal Medya Kullanimi

SOCIAL MEDIA USE AROUND THE WORLD

USE OF SOCIAL NETWORKS AND MESSENGER SERVICES, WITH DETAIL FOR MOBILE SOCIAL MEDIA USE
A\ SOCIAL MEDIA USER NUMBERS MAY NOT REPRESENT UNIQUE INDIVIDUALS

TOTAL NUMBER OF SOCIAL MEDIA USERS AS ANNUAL CHANGE IN TOTAL NUMBER OF SOCIAL PERCENTAGE OF TOTAL
ACTIVE SOCIAL A PERCENTAGE OF THE THE NUMBER OF GLOBAL ~ MEDIA USERS ACCESSING SOCIAL MEDIA USERS
MEDIA USERS® GLOBAL POPULATION SOCIAL MEDIA USERS VIA MOBILE PHONES ACCESSING VIA MOBILE

Tk

4.20 53.6% +13.2% 4.15 98.8%

BILLION +490 MILLION BILLION

we

are. ™| Hootsuite:

Elbette sosyal medyanin kUresel iletisim ve etkilesim Uzerindeki etkisi yadsinamaz.
e Kuresel Sosyal Medya Kullanimi: Yaklasik 4,2 milyar kisi, yani donya nUfusunun
yaklasik %54'0, sosyal medya platformlarini aktif olarak kullaniyor.
e Yilik Buyume: 2021 yilinda sosyal medya kullaniminda bir dnceki yila gbre %13
gibi dikkat cekici bir artis yasandi. Bu bUyUme, yalnizca 12 ay icinde 500

milyondan fazla yeni kullanicinin eklenmesine katkida bulundu.

Bu istatistikler sosyal medyanin modern toplum Uzerindeki yaygin etkisini
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vurgulamaktadir. DUnya capindaki insanlar  birbirine  baglama, iletisimi
saglama ve bilgi ve deneyim paylasimi icin bir platform olarak hizmet etme
yetenegi, onemli dOlcide benimsenmesi ve surekli genislemesiyle

sonuclanmistir.

Akilll telefonlarn kUresel &lcekte yayginlasmasi, sosyal medya platformlarnnin
yayginlasmasina énemli dlctde katkida bulunarak kullanici tabanlarinda benzeri
goérulmemis bir artisa yol acti. Akilll telefonlarin modern yasamin ayrilmaz bir parcasi
haline gelmesiyle birlikte, farkl gecmislerden ve cografi bdlgelerden insanlar artik bu

platformlara erisebiliyor ve bu da onlarin erisim ve etkilerini artinyor.

EylOl ayi itibanyla son istatistiklere gére, sosyal medya katiliminin bU0yUklogu
gercekten dikkate deger. Facebook, 2.085 milyar kullanicidan olusan gunlUk akfif
kullanici tabanina sahiptir ve bu da onun sosyal ag alanindaki hakimiyetinin devam
ettigini gdstermektedir (Statista, 2023). Video paylasim yetenekleriyle taninan bir
platform olan YouTube, gunlUk 122 milyon aktif kullanicyr bir araya getirerek
platformun genis bir izleyici kitlesini cezbetme yetenegini vurguladi (Shephard, 2023).
2,78 milyar tekil kullaniciya sahip WhatsApp, anlik mesajlasmanin, sinirlart asmanin ve
dinya capindaki bireyleri birbirine baglamanin temel unsuru haline geldi (Ceci,
2023). Goérsel merkezli bir platform olan Instagram, gorsel hikaye anlatimi ve kendini

ifade etmedeki rolunU vurgulayarak 1.036 milyar kullanici cekmistir (Dixon, 2023).

Ek olarak, Facebook Messengerin muazzam popularitesi 1,3 milyar aktif kullaniciyla
acikca gorluyor ve bu da onun dzel bir mesajlasma uygulamasi olarak éneminin

altini ciziyor (Kemp, 2023). Son olarak, sosyal medya ortamina nispeten daha yeni
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giren TikTok, 0,834 milyar akfif kullaniclyr cezbetmeyi basardi ve kisa bicimli video

icerigi platformu olarak hizli yUkselisini gdsterdi (Ceci, 2023).

Bu istatistikler, sosyal medya platformlarnin derin etkisinin ve bunlarin akilll telefon
teknolojisiyle entegrasyonunun altini ¢iziyor. DUnya dijital baglantiylr benimsemeye
devam ederken, bu platformlarin iletisim, bilgi yayma ve kUltUrel alisveris Uzerindeki

etkisi inkar edilemez.

Genclerin sosyal medya alanindaki tercihleri sUrekli olarak gelisiyor ve bu demografik
grupta populerlik konusunda baz platformlar basi ¢cekiyor. Su anda YouTube,
gencler arasinda en 6nde gelen tercih olarak duruyor ve ¢cok cesitli video icerigi ve
kanallarnyla dikkatlerini cekiyor. Hemen arkasindan, goérsel hikaye anlatimini ve
yaraticl ifadeyi vurgulayan ve onu genc kullanicilar icin cazip bir secim haline

getiren bir platform olan Instagram geliyor.

Son zamanlarda TikTok, ozellikle 16 ila 24 yas araligindaki gen¢c demografisinde
kayda deger bir rakip olarak ortaya ciktl. Bu platform, bu yas grubunda en hizli
bUyUyen etkili uygulama olarak énemli bir ilgi gérdu. Kisa bicimli video iceriginin
benzersiz formati, kullanim kolayligi ve algoritmaya dayali icerik kesfiyle birlestiginde,
popdUlerliginin  hizla artmasina katkida bulundu. TikTok'un eftkilesimli  dogasi,
kullanicilann yalnizca icerik tUketmesine degil, ayni zamanda yaratici zorluklara ve

tfrendlere aktif olarak katiimasina da olanak tanir.

Sosyal medya ortami gelismeye devam ettikce genclerin tercihleri icerik cesitliligi,
etkilesim Ozellikleri ve trendler gibi faktérlerden etkileniyor. YouTube'un egitici
icerikten eglenceye kadar cesitli tUrlere yayilan kapsamli video kitapligi, YouTube'un

kalici cekiciligine katkida bulunuyor. Instagram'in gdrsel olarak cekici icerige
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odaklanmasi ve kisisel profilleri dUzenleme yetenegi, genclerin kendilerini gorsel

olarak bUyuUleyici bir sekilde ifade etmelerine olanak taniyor.

TikTok'un yUkselisi, sosyal medya trendlerinin dinamik dogasinin bir gostergesidir.
Yenilikci formatl ve kullanici tarafindan olusturulan icerige verilen énem, gencler
arasinda hizli bir yUkselise yol actl. Ancak yerlesik kullanici tabanlar ve tanidik
Ozellikleriyle YouTube ve Instagram'in popdUlaritesi, etkilerini géstermeye devam

ediyor.

Temelde genclerin sosyal medya tercihleri ilgi cekici, iliskilendirilebilir ve gdrsel olarak
tesvik edici icerige olan arzularini yansitiyor. YouTube ve Instagram 6ne cikan
konumlarini korurken TikTok'un hizli bUyUmesi, yeni platformlarnn genc izleyicilerde

yanki bulma potansiyelini ortaya koyuyor.

Daily Time Spent On
Social Media Per Platform

ol {o

44 minutes 35 minutes 33 minutes
31 minutes 10 minutes

FameMass.com

internetin evrimi ve sosyal etkilesim Uzerindeki etkisi onlarca yil sUren bUyUleyici bir
yolculuktur. Genellikle internetin tarih dncesi atasi olarak kabul edilen ARPANET'ten
baslayarak ilk sosyal agin ortaya cikisina kadar olan hikaye, inovasyon, baglanti ve

dénusimun hikayesidir.
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internetin ARPANET olarak ortaya cikisindan ilk sosyal agin ortaya cikisina kadar olan
yolculugu, cok sayida bilim adaminin, programcinin ve muuhendisin katkilaryla
sekillenen dikkate deger bir evrim olmustur. Bu dénUstUrGcU sUrec¢, bugUn bildigimiz
haliyle, dionyanin her k&sesini etkileyen ve yasama, iletisim kurma ve etkilesim

seklimizi temelden degistiren intfernetin dogmasina yol acti.

internetin ARPANET olarak ortaya cikisindan ilk sosyal agin ortaya cikisina kadar olan
yolculugu, cok sayida bilim adaminin, programcinin ve muUhendisin katkilaryla
sekillenen dikkate deger bir evrim olmustur. Bu dénUstUrGcU sUrec, bugUn bildigimiz
haliyle, donyanin her k&sesini etkileyen ve yasama, iletisim kurma ve etkilesim

seklimizi temelden degistiren internetin dogmasina yol acti.

1969 yiinda ABD ordusu tarafindan finanse edilen ARPANET, modern intfernetin dncu
prototipi sayilabilir. Yillar gectikce internet baslangictaki kimligini ve adini asti. Bir
avuc bilgisayar bilimciden olusan kullanici tabani, sasirtici bir sekilde 1,5 milyar kisiye
ulastl. Agin erisim alani kUresel olarak genisledi, cografi sinirlar asti ve kUlturler ve

kitalar arasindaki hayatlara dokundu.

Baslangicta UCLA, Stanford, UC Santa Barbara, Utah Universitesi ve BBN gibi
kurumlarnn da aralannda bulundugu yalnizca bes merkeze bagl olan ARPANET'In
etkisi, 1983 yilinda gizliligi kaldinimis askeri iletisim hizmeti veren bir alt grup olan
MILNET'in aynimasiyla genisledi. ARPANET'ten internete ddnUsim 1984 vyilinda
gerceklesti ve yalnizca arastirma laboratuvarlarini degil ayni zamanda ev sahiplerini

ve kurumsal laboratuvarlar da birbirine bagladi.

Ancak ARPANET, devasa sabit baglanfilara dayanmasi nedeniyle tasinabilirlik
konusunda sinirlamalarla karsi karsiya kaldi. OncU bilgisayar adi vizyoneri Paul Baran,
merkezi olmayan ve esnek bir iletisim sistemi icin bir c6zUm aradi ve sonunda daha
hizli iletim icin mesajlarn bloklara bdlen bir ag agi gelistirdi. Bu atiim Ulke capinda
deneysel bir paket aginin yaratimasina yol acti.
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internet, Universite arastirma laboratuvarlarindaki dért bilgisayan birbirine baglama
seklindeki durgun baslangicindan bu yana, 440 milyondan fazla bilgisayar
dogrudan ve milyonlarcasini da yenilikgci adresleme semalarn araciigiyla birbirine
baglayacak sekilde gelisti. 2018 yiliitibarnyla tahminen 4,021 milyar kullanici internete
erisiyor ve yaklasik 3,196 milyar sosyal aglarn kullaniyordu. Ayrica dinya capinda

yaklasik 5.135 milyar kisi akill telefona sahip.

Avrupa, dinya ortalamasini asan %76'lik oranla internet yayginliginda én siralarda
yer aliyor. Avrupa vatandaslarinin %49'unun sosyal platformlar kullandigr géz énine
alindiginda, mobil cihaz benimseme oranlar son derece yUksektir ve akilli telefon

sayisi neredeyse bdlge nufusunu asmaktadir.

Bu gelismelerin 1siginda internetin iletisim, calisma dUzenleri ve bos zaman etkinlikleri
Uzerindeki etkisinin derin olmasi bekleniyor. GUnlUk yasamin ritmine uyum saglayan
internet, egitimden ise, eglenceden bilgi aramaya kadar pek cok alana nuUfuz
etmistir. Bu dikkate deger evrim, interneti modern varolusun ayrimaz ve her yerde

bulunan bir parcasi haline getirerek toplumu yeniden sekillendirmeye devam ediyor.

internetin  evrimi, sanal iletisim tarafindan derinlemesine sekillendirilmis  olup,
insanlarin iletisim ve etkilesim kurma sekli Uzerinde donUstUrUcuU bir etkiye yol acmistir.
Yahoo!, Messenger, MySpace ve Facebook gibi markalar bu gelismede dnemiliroller
oynadi. Bunlar arasinda ézellikle genc nesiller arasinda popuUler olan Facebook, yazili
kelimelerden ziyade godrsellere daha fazla agirlik vererek iletisim dinamiklerinde
dnemli degisimlere yol acti. Bu dénUsum asagidaki temel unsurlar araciliglyla analiz

edilebilir ve tartisilabilir:

Facebook gibi platformlann ortaya cikisi mesajlann iletilme biciminde bir degisiklige
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yol actl. Geleneksel yazl alfabelerin yerini gorsel alfabeler aliyor. Bu degisim,
mesajlarin yapisini ve icerigini yeniden sekillendirdi; gorseller, anlami aktarmanin
birincil araci haline geldi. Facebook gibi platformlarda gorseller genellikle iletisimde
anlamin agirhgini tasir. Gorsellerin etrafinda toplanan mesajlar duygusal olarak yUuklU
olma egilimindedir. Sonuc olarak iletisim giderek daha duygusal hale geliyor. Yazar,
gorsel alfabenin tamamen yazli alfabenin yerini alacagi, eylem ve dustncelerin
duygular tarafindan kapsanacag, iletisimin derinliginin ve ntansinin artacagi bir

gelecek dngdéruyor.

Gorsellerin iletisime entegrasyonu kelime kullanminda azalmaya yol acmistir.
Gorsellerin ifadenin merkezi bir parcasi haline gelmesiyle birlikte genis bir kelime
dagarcigina duyulan ihtiyac azaliyor. Karmasik fikirleri ve duygular iletmek icin
goéruntllerin gucinden yararlandigimiz icin iletisim daha sinirl sayida kelimeye
dayanabilir. iletisimin gérsel dodasi, modern sdylemde gorintllerin her yerde
bulunusunu ve eftkisini gdsteren "Late Late Show'da Emoiji Haberleri" gibi olgularla
vurgulaniyor. intemetin etkisi genislemeye devam ettikce, bu dedisiklikler ginlik
iletisimin aynimaz bir parcasi haline geliyor. Facebook gibi platformlar, geleneksel
metinsel iletisimden daha gdrsel odakli, duygusal ve efkili bir etkilesim ydontemine

gecisi simgeliyor.
internetin iletisim Uzerindeki Derin Etkisi: Emoijilerin YUkselisi

internetin gUinlUk iletisimimiz Uzerindeki en énemli ve buiyUleyici etkilerinden biri,
dikkat cekici popdulerligi ve bazi durumlarda dilin yerini yeni bir ifade biciminin

almasidir: emoaojiler.

ozellikle Japonya'da hizla dnem kazanan gorsel iletisim sisteminin ortaya cikisina
isaret ederek bu dénusUme sk tutuyor . Bu gorsel dil, hizla yUkselisini emojilerin

etkisine borcludur.

Emoijiler, duygular, fikirleri ve eylemleri aktarmanin kisa ama anlamli bir yolunu
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sunarak cevrimici iletisim seklimizde devrim yaratt. Bu olgu, dijital iletisim
platformlarnin ve internetin birbirine bagl kiresel toplulugunun yukselisiyle yakindan
iliskilidir.

Emoijilerin hizia benimsenmesi, daha goérsel ve duygusal acidan yanki uyandiran
iletisime dogru kolturel bir dedisimi yansitiyor. insanlarn diller ve kUltdrler arasinda
iletisim kurmanin etkili ve iliskilendirilebilir yollarnni giderek daha fazla aradigr bir
dinyada emoijiler evrensel bir dil olarak hizmet ediyor. Etkileri salt metin
genisletmenin &tesine gecerek dilsel engelleri asan yeni bir ifade tarzi yaratmaya

kadar uzaniyor.

Emoijiler gelismeye ve cesitlenmeye devam ettikgce iletisim Uzerindeki etkileri inkar
edilemez. Sosyal medya etkilesimlerinden kisa mesaj gbndermeye kadar emaijiler,
dijital cagda anlami aktarma ve baskalaryla baglanti kurma seklimizin ayrilmaz bir
parcasi haline geldi. Bu dinamik dénUsim, internetin insan iletisiminin  dokusu

Uzerindeki derin ve genis kapsamli etkisinin altini ciziyor

Gecmiste ve ginUmuzde kullanilan semboller.
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Emoijilerin gorsel bir dil olarak benimsenmesi, eski iletisim bicimleriyle, ézellikle de Eski
Misir hiyeroglifleriyle ilgi cekici paralellikler kurdu. Antik hiyerogliflerden cagdas
emojilere dogru olan bu ilerleme, insanin sembol temelli iletisime olan kalici

hayranliginin altini ciziyor.

Profesdr Evans, emoijileri eski Misir hiyeroglifleriyle karsilastinyor ve emoijilerin de
hiyeroglifler gibi yUzyillar boyunca yavas yavas gelisen bir gorsel dil bicimi oldugunu
dne surbyor. Benzetme, emoijilerin, tipki hiyeroglifler gibi, gérintiler araciligiyla pratik
bilgiler aktardigi fikrine kadar uzaniyor. Ancak bu ayni zamanda karmasik fikirlerin
aktarimasinda baz sinirlamalar anlamina da gelir. Hiyeroglifler, sanatsal ve mitolojik
dnemlerine ragmen zengin bir edebi kGItUron gelismesine katkida bulunmadi. Pratik

bilgileri aktarmada basariliydilar ancak derinlemesine ifadeye daha az uygunlardi.

Emoijiler ve hiyeroglifler arasindaki karsilastrma, sembollerin sagladigi kisa ve
dogrudan iletisim ile yazli kelimelerin sagladigi incelikli derinlik arasindaki dengeyi
vurguluyor. Emoijilerin cok sayida varyasyonu olmasina ragmen genellikle sinirli
sayida ifadede, o&zellkle de gUlme emojilerinde kullanilir. Bu kullanim sekli,
kullanicilann belirli bir emoji alt kimesine ydonelme ediliminde oldugunu gosteren

daha énceki arastirma bulgularini yansitiyor.

Subat 2018 itibaryla sayilar 2.784'0 asan emojilerin cogalmasi, bunlarin cagdas dijital
iletisimde her yerde mevcut oldugunu ve gecerliligini gosteriyor. Ancak gorsel
iletisimin rahathgi ile yazli ifadenin cok yénlGIugu arasindaki tartisma devam ediyor.

Hiyerogliflerden emoijilere gecis, dilin ve ifadenin gelisen dogasi araciligiyla antik ve
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modern arasinda kdpru kurarak iletisim kurmanin yenilikci yollarna ydnelik zamansiz

insan arayisinin altini ciziyor.

-~
L)

S VOOBLWYOO®

Cogunlukla ingilizce konusanlar tarafindan kullanilan emojilerin grafigi

4. internet ve Sosyal Aglar

SUphesiz internetin yoklugu, bilgiye erisme, iletisim kurma ve cesitli faaliyetleri
yUrUtme seklimizi yeniden sekillendirerek gUnlUk yasamlarmiz Uzerinde bUyUk bir
etkiye sahip olacaktr. internet, bilgi toplama, baskalanyla badlanti kurma ve
gorevleri yerine getirme seklimizi derinden degistirerek modern yasamin ayrilmaz bir
parcasi haline geldi . internetin olmadidi bir dinyada bilgi aramak cok daha fazla
caba ve zaman gerektirecektir. Herhangi bir sorgu icin hizll bir Google aramasinin
rahath@inin yerini kGtOphanelere gerziler, ansiklopedilere givenme ve fiziksel dizinlere
basvurma alacaktl. Cok cesitli bilgilere  milisaniyeler icinde hizli erisim  artik

parmaklanmizin ucunda olmayacakiti.

internetin kUresel bir ilefisim platformu olarak oynadidi rol bUyUk dlcUde gdzden

kacinlacakti. E-posta, sosyal medya ve anlik mesajlasmanin sundugu anlik baglanti
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ve iletisimin yerini geleneksel posta hizmetleri, telefon gérismeleri ve yUz yUze
etkilesimler alacak. Uzak mesafeler arasinda iliskileri sirdUrme yeteneginin yani sira
gercek zamanl iletisimin rahathd da blyUk dlcide tehlikeye girebilir. internetin
yoklugunda is yapma, arastrma ve egitim ydntemlerimiz dnemli degisikliklere
ugrayacaktir. Cevrimici alisveris, e-ticaret ve dijital islemler su anki haliyle olmazdi.
isletmeler bUyUk &lcUde fiziksel vitrinlere ve geleneksel reklam ydntemlerine

glvenecek.

Ustelik internetin besledigi "kicik dinya" kavrami da ortadan kalkacakt. Kiresel
haber ve olaylann bize ulasmasi daha uzun surecek ve uluslararasi iletisim sinirli
olacak, bu da kuUlturel alisverisi ve kuresellesme cabalarni etkileyecektir. Tarihsel
gerceklerden sinema bileti rezervasyonuna kadar bilgiye ulasmanin kolaylgi
internetin bize sundugu bir IUks. Ek olarak, internetin bosluklar kapatma ve mesafeler

arasi iletisimi kolaylastirma gicU benzersizdir.

Temelde internet, bilgiye erisme, iletisim kurma ve cesitli faaliyetleri yOrGtme
bicimimizde devrim yarattl. Onun yoklugu , modern yasamin hizini ve rahathigini
dedistirerek daha geleneksel ydntemlere dénmemizi gerektirecektir . internet

sUphesiz sayisiz faydalar getirmis olsa da,

Onsuz bir dunyada ortaya cikacak potansiyel zorluklar ve duUzenlemeleri goéz

onunde bulundurun.

BugUnlerde neredeyse tUm isletmelerin reklam ve tanitim yaptiklarn kendi web siteleri
var. GUnUmuzde internet her pazarlama kampanyasinda énemli bir arac olarak

kabul edilmektedir.
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Kuskusuz internet, Orin ve hizmetlerin tanitimina ydnelik yeni paradigmalar ve
stratejiler getirerek is ve reklamcilik alaninda devrim yaratti. Dijital cagin ortaya cikis,
isletmelerin hedef kitleleriyle baglanti kurma ve ftekliflerini pazarlama bicimini

degistirdi.

Modern is ortaminda gUclU bir cevrimici varliga sahip olmak cok énemlidir. Artik
isletmelerin cogunlugunun, UrGnlerini veya hizmetlerini sergiledikleri dijital vitrin gorevi
gdren kendi 6zel web siteleri var. Bu web siteleri , musterilerin teklifler hakkinda bilgi
edinmesi, secenekleri karsilastirmasi ve bilincli kararlar almasi icin sanal bir merkez
gbrevi goérur . Aynntili bilgi, gérseller ve hatta etkilesimli 6geler sunma yetenedi

musterinin deneyimini gelistirir.

internetin getirdigi en dnemli degisimlerden biri reklamcilik alanindadir. Basili medya
ve televizyon reklamlan gibi geleneksel reklam bicimleri, dijital reklamlarla
tamamlanmis ve codu zaman bunlarin yerini almistir. internet, isletmelerin belirli
demografik dzelliklere hassas bir sekilde ulasmasini saglayan bir dizi hedefli reklam
secenedi sunmaktadir. Cevrimici reklamlar, kullanici davranisina, tercihlerine ve
konuma godre Ozellestirilebilir ve bu da daha yuksek etkilesim ve dénUsim oranlar
saglar.
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Sosyal medya platformlar, arama motorlar ve cesitli web siteleri, isletmelerin reklam
kampanyalarini dagitma kanallar olarak hizmet vermektedir. Bu platformlar
isletmelerin ilgi cekiciicerik olusturmasina, kullanicilarla baglanti kurmasina ve marka
sadakatini artirmasina olanak tanir. Ustelik intemet, yorumlar, incelemeler ve
dogrudan mesajlasma yoluyla isletmelerle musteriler arasindaki gercek zamanli

etkilesimleri kolaylastirarak muUsteri katiimini ve iliski kurmayi gelistirir.

E-ticaret ayni zamanda internetin is dUnyasi Uzerindeki etkisinden de dnemli bir
yararlanici olmustur. Cevrimici alisveris giderek daha populer hale geliyor ve
musterilere evlerinin rahatliginda Urinlere géz atma ve satin alma kolaylgi sunuyor.
E-ticaret platformlar, isletmelere kiresel bir erisim saglayarak cografi sinirlarinin

otesine gecmelerini saglar.

Ancak dijital ortam, avantajlarinin yani sira zorluklan da beraberinde getiriyor.
Cevrimici goérunurlUk icin rekabet yogun ve isletmelerin kalabalik bir dijital pazarda
one cikmak icin etkili stratejiler uygulamasi gerekiyor. Gizlilik endiseleri, veri givenligi

ve orijinallik intiyaci da dijital alanda kritik &neme sahipfir.

Hisse senedi magazalar veya cevrimici perakende platformlar ile sembolize edilen
e-ticaret, modern ticaretin dokusuna sorunsuz bir sekilde entegre olmustur. internetin
ortaya cikisi, isletmeleri UrUnlerini sergilemek, kiresel bir musteri tabaniyla baglanti
kurmak ve sorunsuz islemleri kolaylastirmak icin guclU bir cevrimici varlik olusturmaya
iten bir paradigma degisimini kolaylastirdi. Perakendenin bu demokratiklesmesi,
yalnizca yerlesik isletmeleri degil ayni zamanda kUcuk isletmeleri de daha énce hic

erismedikleri kitlelere ulasma konusunda gUclendirdi. Buna karsilik tUketiciler,
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neredeyse her yerden, kendi hizlarnda alisveris yapmanin rahathigini yasiyor ve

bdylece alisveris deneyimini yeniden sekillendiriyor.

Bu arada cagrn merkezlerinin evrimi internetin dénUstirGcU yeteneklerinin bir kaniti
olarak duruyor. Geleneksel merkezi cagn merkezleri modeli, uzaktan muUsteri
hizmetleri  etkilesimlerini  saglamak icin internetten yararlanan sanal cagr
merkezlerine dénustU. Bu yenilikci yaklasim, yalnizca daha genis bir temsilci yetenek
havuzundan yararlanmakla kalmiyor, ayni zamanda fiziksel altyapl ve lojistikle ilgili

operasyonel maliyetleri de azaltiyor. intermet tabanli iletisimin dahil edilmesi

Araclar, sohbet, e-posta ve sosyal medya gibi cesitli kanallar araciliglyla gercek

zamanl yardima olanak taniyarak musteri hizmetleri deneyimlerini artirdi.

Aslinda internet, modern isletmelerin hayatta kalmasi ve refahi icin vazgecilmez bir
temel haline geldi. E-ficaret ve cagn merkezleri gibi sektdrlerin basar dykuleri,
sirketlerin internetin yeteneklerinden yalnizca dayanmak icin degil ayni zamanda
cagdas rekabet ortamindaki zorluklara ragmen basarll olmak icin  nasil
yararlandiklannin altini ciziyor. Sagladiginiz pasaj bu duygulan eftkili bir sekilde
yansitiyor ve basvurulan calismada bulunabilecek potansiyel bilgi zenginligini
vurguluyor. internet, is uygulamalarini ve reklam stratejilerini kiresel dlcekte
doénustirdu. Cevrimici varlk olusturma, mdusterilerle baglanti kurma ve hedefe
yonelik reklom kampanyalar uvygulama becerisi, basar icin hayati dnem tasiyor.
Teknoloji gelismeye devam ettikce isletmelerin modern dunyada rekabetci ve

guncel kalabilmek icin surekli degisen dijital ortama uyum saglamasi gerekiyor.
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Web tabanli egitim, 6grencilerin egitim icerigine erisme ve bunlarla etkilesim kurma
biciminde devrim yarattl. internet 6grenmeyi demokratiklestirdi; ders notlanni,
okuma materyallerini ve diger kaynaklarn tek bir tiklamayla kullanima hazir hale
getirdi. Wiki'ler, YouTube, podcast'ler ve Kitlesel Acik Cevrimici Kurslar (MOOC'lar)
gibi platformlar, 6gretme ve dgrenme ydntemlerinin ufkunu genisletti. Ogrenciler,
egitimciler ve arastirmacilar, kurslara basvurmak ve sonuclar kontrol etmekten ders
programlarina erismeye ve arastirma topluluklanyla baglanti kurmaya kadar cok

sayida amac icin internetten yararlaniyor.

KACD'lerin yukselisi &zellikle dikkat cekicidir ve dUnyanin dért bir yanindan
ogrencilerin prestijli kurumlardan yuksek kaliteli egitim icerigine erismesini saglar.
internet cogdrafi engelleri ortadan kaldirarak editimi baska t0rl0 firsata sahip

olamayacak kisiler icin daha erisilebilir hale getirdi.

internetin iletisim ve ad olusturma Uzerindeki etkisi dlcUlemez. Sosyal ag siteleri her
yastan insanin baglanti kurma ve iletisim kurma bicimini degistirdi. Bu platformlar
basit ama guclu bir etkilesim ortami saglayarak bireylerin ve kuruluslann baglant
kurmasina, guncellemeleri paylasmasina ve isbirligi yapmasina olanak tanir. Kisisel
bloglardan sohbet odalanna kadar bu araclar modern iletisimin her yerinde bulunur

hale geldi.

Belgelerin, fotograflann ve diger materyallerin paylasimi artik zahmetsiz hale geldi;

bu da arkadaslarinizin ve ailenizin fiziksel mesafelere bakimaksizin baglantida
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kalmasina olanak taniyor. internet ayni zamanda is arama ve basvuru sireclerinde
de 6nemli bir rol oynamaktadir. Cevrimici is platformlar, is arayanlann firsatlan
kesfetmesine, basvuru yapmasina ve hatta video konferans gibi araclar araciligiyla

cevrimici gérusmelere katimasina olanak tanir.

Sonucta intermet, egitim ve ag olusturma alanlarinda erisilebilirlik, baglanti ve
iletisimde yeni bir cag baslattl. EGitimi sinirsiz bir cabaya dénuUstirdd ve insanlarin
baglanti kurma ve etkilesim kurma biciminde devrim yaratarak kisisel ve mesleki

yasamlarimizi derinden etkiledi.
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fousquare RE./ 39
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Bugun internette yaklasik 600 sosyal ag sitesi bulunmaktadir; bu, cevrimici donyadaki
sosyal ag sitelerinin yaygin varligini ve cesitliligini vurgulayarak baskalaryla baglant
kurma, paylasma ve etkilesimde bulunma icin mevcut cok cesitli seceneklerin altini
cizer. Sirketler tarafindan kullanilan web sitelerinin cesitliligi ve bUyUklGgU de dikkate

alinmalidir (KnowEm'den bir gorsel).

Sosyal medya, fikirlerin, bilgilerin ve sanal topluluklann paylasima ve kurulma
biciminde devrim yaratan dinamik, bilgisayar tabanl bir teknoloji olarak duruyor.
internet tabanl dogasi geredi sosyal medya, kullanicilann video, fotodraf ve yazili
gdénderiler gibi kisisel icerikleri yaymasina yonelik bir platform gérevi gérUyor. Bu icerik
elektronik olarak zahmetsizce iletilir ve kesintisiz iletisimi kolaylastinr. Ayrica fikirlerin,
bilgilerin ve baglantilarin nasil paylasildigini yeniden sekillendirerek modern iletisimin
onemli bir ydnu haline geldi. Kullanicilarin metin, resim, video ve daha fazlasiniiceren
cesitli icerik bicimlerini yaymasina olanak taniyan internet tabanl bir platform olarak

calisir. Bu icerik elektronik olarak kolayca iletilebilir ve kesinftisiz etkilesimi tesvik eder.

Sosyal medyanin erisilebilirligi, web tabanl yaziim ve uygulamalar da dahil olmak
Uzere birden fazla cihaz araciigiyla gbésteriimektedir. Baslangicta arkadaslar ve aile
arasinda kisilerarasi baglantt kurma araci olarak tasarlanan bu aracg, hizla
musterilerle ve daha genis kitlelerle etkilesim kurmak icin yaygin olarak benimsenen
bir iletisim moduna dénustU. Sosyal medyanin gucU , bilgiyi evrensel olarak toplama
ve yayma, ayni sosyal platformu kullandiklan surece bireyleri dinya capinda

birbirine baglama kapasitesinde yatmaktadir .
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Dikkat cekici bir sekilde, sosyal medyanin kiresel kullanici tabani yaklasik 3.196 milyar
kisiye ulasiyor. Pew Arastrma Merkezi'nin - demografik analizi, sosyal medya
kullanicilannin daha geng oldugunu ve 18 ila 29 yaslan arasindakilerin %90'Inin en az
bir sosyal medya platformuyla etkilesimde bulundugunu ortaya koyuyor. Ustelik bu

kullanici grubu daha yuksek egitim dUzeyine ve nispeten daha fazla refaha sahiptir.

KUresel dUzeyde ABD ve Cin, sosyal medya kullanimi alaninda éne ¢cikan konumlara
sahip. Bu Ulkeler uluslararasi cekiciligin somut drnegidir cografi sinirlart ve kUlturel

farklliklar asan sosyal medyanin efkisi.

Sosyal medya, iletisimi ve baglantiyl yeniden tanimlayarak kullanicilara benzeri
gorulmemis bir dlcekte paylasma, etkilesim kurma ve etkilesim kurma olanagi sagladi.
Genis kullanici tabani ve dénUstUricU yetenekleri, kisisel iliskilerden is stratejilerine ve
kUresel iletisime kadar her seyi etkileyen, cagdas toplumda ddnUstiricU bir gic

olarak statUsunun altini ciziyor.

NETFELIX
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internetin bir diger popuUler kullanim alani ise edlence amachdir. Cevrimici mizik
dinleme (Spotify, Apple Music, Pandora), muzik indirme (iTunes) ve film indirme

(Neftflix, Hulu) gibi hizmetler eglence platformlandir.

Kendinizi eglendirmenin bircok yolu vardir. Cevrimici oyunlar oynayabilir, spor
etkinliklerini gérintUleyebilir veya istediginiz videolar izleyebilirsiniz. internet bu
amaclar icin guvenilir bir eglence aracidr ve bu nedenle yaygin olarak
kullanilmaktadir. Milyarlarca kisinin bu sitelere erisimi olmasi nedeniyle YouTube gibi

eglence kanallarinin énemi daha énce vurgulanmisti.

internet, daha énce tartisilan alanlann yani sira, cesitli alanlarda yaygin kullanim
alani bulan cok yonlu bir arac olarak hizmet vermektedir. Dikkate deger
uygulamalardan biri internet bankaciligr hizmetleri alanindadir. Bu dijital platform,
bankacllik islemlerinin gerceklestirime bicimini degistirerek kullanicilarin evlerinin
rahathginda mali durumlarini ydnetmelerine, fon aktarmalarina ve cok sayida
finansal gérevi gerceklestirmelerine olanak tanidi. internet bankaciliginin sundudu
erisilebilirik ve kolaylk, onu modern finansal ydnetimin ayrimaz bir parcasi haline

geftirmistir.

Ustelik internetten alisveris toplumun biyUk bir kesimi tarafindan benimsenen bir olgu
olarak ortaya ciktl. Sanal pazarlarda gezinmenin, UrUnleri secmenin ve cevrimici
satin alma yapmanin kolayldi, perakende deneyiminde devrim yaratti. E-ticaret

kavrami cografi kisitlamalar asarak bireylerin genis bir yelpazedeki UrUnleri siparis
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etmelerine ve dogrudan kapilarina teslim etmelerine olanak tanidi. Bu kolaylik, ¢cesitli
seceneklerin mevcudiyeti ile birlestiginde, cevrimici alisverisin yayginlasmasina

katkida bulunmustur.

internet ayni zamanda bUyUyen bir trendin de &nUnU acti: uzaktan calisma.
internete baglanabilme yetenedi, bireylerin mesleki gdrevlerini evlerinin rahathdinda
gerceklestirmelerine olanak sadlamistir. isin yOrGtUime bicimindeki bu dénUsum,
uzaktan calismanin veya uzaktan calismanin ortaya ¢cikmasina yol acarak esneklige

izin verdi ve potansiyel olarak fiziksel ise gidip gelme ihtiyacini azaltt.

internet, iletisim ve bilgi erisiminin dtesine uzanan cok sayida uygulamayla degderli bir
arac olarak hizmet vermektedir. Bankacllik islemlerinde devrim yaratmaktan alisveris
deneyimlerini yeniden sekillendirmeye ve uzaktan calismayr mimkun kilmaya kadar

internet, modern yasamin cesitli ydnlerine benzersiz kolaylik ve verimlilik getirdi.

internet, gUclO bir arac olmasina ragmen, govenligi tehlikeye atacak cesitli saldir
bicimlerine maruz kalmasina neden olan guvenlik aciklarina karsi bagisik dedildir.
interneti bu tehditlere karsi korumak icin bireylerin dikkatli davranmasi ve potansiyel

gizlilik ihlallerini azaltmak icin koruyucu énlemler almasi zorunludur.

Oncelikle intermet, mesafeler arasinda kesintisiz badlantilar kolaylastiran benzersiz bir
iletisim araci olarak hizmet vermektedir. Bu temel amacg, bireylerin, topluluklarn ve
kuruluslann aninda etkilesime girmesine ve bilgi paylasmasina olanak taniyan

faydasinin temel tasi olmaya devam ediyor.

Ancak internet uygulamalarinin kapsami iletisimin cok 6tesine uzanmaktadir. Egitim,

ticaret, eglence, arastrma ve daha fazlasini kapsayan cok yénlU kullanim alanlar,
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bUyUk potansiyelini kanitiyor. Teknoloji gelistikce internet kullanim ufuklan da
genislemeye devam ediyor. Gelisen teknolojiler, uygulama icin her zaman yeni yollar

acarak, strekli buyUyen internet kullanim listesini zenginlestiriyor.

Sonug olarak, intermnetin zayif noktalan dikkatli olmanin gerekliligini vurgulasa da, bir
iletisim araci olarak rolu hala cok dnemli. Teknolojik ilerlemenin yonlendirdigi cesitli
uygulamalar, modern yasamin cesitli yonleri Uzerindeki etkisinin sGrmesini ve

bUyUmeye devam etmesini saglar.

1. Kuresel baglanti: Sosyal aglar cografi sinirlan asarak bireylerin dGnyanin dért bir

yanindan arkadaslar, aileleri ve tanidiklaryla baglanti kurmasina olanak tanir.

2. Bilgi paylasimi: Kullanicilar haber, gérUs ve icerikleri kolaylikla paylasarak bilginin
genis dlcekte hizla yayllmasini kolaylastinr. Basii medya kullanimindan sanal medya

kullanimina dogru énemli bir degisim yasandl.

3. isletme promosyonu: Sosyal agdlar, isletmelere muUsterilerle etkilesime gecmek,

UrOnleri tfanitmak ve marka sadakati olusturmak icin platformlar saglar.
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4. Ag olusturma firsatlan: Profesyoneller, profesyonel baglantilarini ve firsatlarini

genisletmek icin sosyal aglardan yararlanabilirler.

5. Egitim kaynaklarn: Sosyal aglar, egitim icerigini paylasmak, 6grenmeyi ve bilgi

alisverisini kolaylastrmak icin platformlar sunar.

6. Sanal gruplar: Bu platformlar ortak ilgi alanlarna odaklanan sanal gruplarin
olusturulmasini kolaylastinr. Bu gruplar, bireylerin ortak ilgi alanlarina iliskin gérUslerini

ifade edebilecekleri bilgi kaynaklar ve sosyal alanlar olarak hizmet vermektedir.

7. Bilgiye kolay erisim: Sosyal aglar, cesitli konularda bilgi toplama yetenegimizi
gelistirir. Kullanicilar paylasilan gdnderiler, haber makaleleri ve tartismalar araciigiyla

cok sayida bilgiye erisebilir.

8. ifade 6zgirligi: Sosyal aglar beliri kurallan uygularken, kullanicilar hesaplarnni
yonetme &zerkligine sahiptir. Bu sayede baskalarinin haklarina ve hassasiyetlerine
saygl gosteriimek kaydiyla, bireyler gunlUk hayatta tartismall konularda bilgi, fotograf,
duyuru, gorUs gibi cok cesitliicerikleri paylasabilmektedir. Ancak yanlis bilgilendirme

icin genis bir platform sagladigindan olasi bir riski de beraberinde getiriyor.

Bu avantajlann genellikle sosyal aglarla iliskilendirildigini kabul etmek gerekir. Ancak
bireysel deneyimler belirli platforma, kullanim kaliplarina ve kisisel tercinlere gbre

degisiklik gosterebilir.
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1. Kisisel gizlilik endiseleri: Kisisel bilgilerin sosyal aglarda erisilebilirigi, kullanici
gizliligine ydnelik énemli bir risk olusturur. Bu gUvenlik acigl, kisisel verilerin ele

geciriimesine yol acabilir ve kullanicilar kimlik hirsizligi riskiyle karsi karsiya birakabilir.

2. Sinirh dogrudan etkilesim: Sosyal aglar, cesitli cihazlardan erisilebilen uygun bir
iletisim ortami sunarken, asir kullanim, yUz yUze etkilesimleri ve sézIU iletisimi olumsuz
yonde etkileyebilir. Kullanicilar, dogrudan etkilesimin zararina olacak sekilde sanal

etkilesimlere daha yatkin hale gelebilir.

3. DUsik benlik saygisi: Ozellikle genc kullanicilar arasinda, bedeniler ve cevrimici
geri bildirimler araciiglyla onaylanma arayisi, carpik 6z degerlendirmeye ve sosyal
medya onayina dayall 6z deger olusumuna yol acabilir. Bu ayni zamanda sanal

zorbalik olgusunun da bir belirtisidir.

4. Yanls bilgilerin veya sahte haberlerin yayilmasi: Sosyal aglar, sahte kullanici profili
bilgilerinin ve hataliicerigin yayllmasi icin verimli bir zemindir. Bu yanlis bilginin yaygin
olmasinin yani sira dogrulanmasi da zordur, bu da cevrimici bilgilerin gercekligi ve

guvenilirligi konusunda endiseleri artirmaktadir.

5. Siber Zorbalik: Sosyal aglar, siber zorbalk ve taciz icin Greme alani olabilir ve

zihinsel saglgi etkileyenbilir.
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6. Bagimhlik: Sosyal aglarin asirt kullanimi bagimliiga yol acarak verimliligi ve gercek

dUnya iliskilerini olumsuz etkileyebilir.

7. Yuz yuze etkilesimin azalmasi: Sanal etkilesimlere asin givenmek, yUz yUze iletisim

becerilerinde ve gercek dinya baglantilannda dUsuse yol acabilir.

Bu dezavantajlarin, bireyin kullanim aliskanliklarnna, platform tercihlerine ve kisisel

kosullara bagl olarak etkisinin degisebileceginin kabul edilmesi dnemlidir.

Daha dnce bahsedilen genel avantajlara ek olarak, sosyal aglann egitim alanina
dahil ediimesinin belirli faydalarni ve hususlarini tanimak hayati dnem tasimaktadir.
Rumen antropolog Rdzvan Nicolescu, sosyal aglann bireyleri izole etmek yerine
aralarindaki baglantilan guclendirme potansiyelinin altini ciziyor. Sosyal aglarn
ancak simdilerde anlasimaya baslanan tarinsel bir rol oynadigini vurguluyor. Pek cok
genc, oOzelikle de GuUney italya'dakiler, haber tUketimi icin Facebook gibi
platformlara gbveniyor, bu da cagdas iletisimde sosyal aglarin dneminin altini ciziyor.
Nicolescu, sosyal aglarn géz ardi etmek ya da ényargill davranmak yerine, rollerinin

derinlemesine calisiimasi ve anlasiimasi gerektigini vurguluyor.

Ornegdin Birlesik Krallik'ta egditim kurumlan web sayfalan, okul bloglar, elektronik
kataloglar ve ebeveyn geri bildirim formlarn gibi mevcut cevrimici medyayi sosyal
aglarla buUtUnlestiren girisimleri  benimsiyor. Bu entegrasyon, egitimcilerin ve
ebeveynlerin sosyal platformlardaki varligini kabul ediyor ve etkilesimi artrma ve
dolayisiyla genel egitim deneyimini yUkseltme potansiyelini vurguluyor. Uzmanlar,
eqitimsel etkilesimi kolaylastrmada sosyal aglarin faydasini gdz ardi etmek icin hicbir

zorlayici neden olmadigini savunuyorlar.
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Ancak bu faydalann ortasinda, teknoloji gelisiminin kritik bir dezavantaji ortaya
cikiyor: Ozellikle gencler arasinda internet bagmiiigi. Kapsaml arastrmalar, internet
bagimliiginin bircok kisiyi etkileyen cagdas bir gerceklik oldugunu gdstermektedir.
LiteratUr, &zellikle yeniligi benimsemeye daha yatkin ve dogasi geregi daha duyarli
olan genc bireyler arasinda, bilgisayar oyunlan badmlilid ile genel internet

bagimliigr arasinda guclu bir korelasyonun altini giziyor.

Sosyal aglar, egitim alaninda baglantilan giclendirmek ve etkilesimi kolaylastirmak
da dahil olmak Uzere dnemli avantajlar sunarken, 6zellikle gencler arasinda siber
zorbalik sorunu kayda deger bir endise kaynagr olmaya devam ediyor. Toplum
ilerledikce, sosyal aglan egitim baglamlarna entegre etmenin hem potansiyel
faydalarini hem de olasi dezavantajlarni tanimak zorunludur. Bunun Uzerine yapilan
arastirmalar srekli olarak internet badmiiid gercedinin altini ciziyor. Literatir,
bilgisayar oyunu badmliidi ile genel internet bagdmiiigr arasinda, dzellikle yenilidi
benimsemeye daha yatkin ve potansiyel olarak daha duyarli olan genc nUfus

arasinda guclu bir iliski oldugunu ortaya koyuyor.

gencler arasinda internet bagmiiigi sorununu kabul etmek ve ele almak cok
onemlidir . Toplumun dijital cagin karmasikliklarnyla mUcadele ettigi bir dénemde,
sosyal aglann avantajlarindan yararlanmak ile potansiyel dezavantajlarnni azaltmak

arasinda bir denge kurmak hayati énem tasiyor.

Bu baglamda bagmlilik kavrami su davranislarla kendini géstermektedir:

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / “LOG IN BACK THE REAL LIFE" 36

- Erasmus+



Funded by
the European Union

» Asin internet ve iletisim araci kullanmi: internet ve gelisen iletisim araclarinin
kullanimi saglikli sinirlan astiginda, farklh demografik gruplarda bagmliiga zemin

hazirlayabilmektedir.

» Genclerin hassasiyeti: Uluslararasi arastirmalar, genc nufusun bilgisayar kullanimi

ve cevrimici oyun bagimliigina karsi 6zellikle duyarl oldugunun altini cizmektedir.

» Psikolojik faktérler: Bilgisayar ve cevrimici oyunlara bagimliik agirlikli olarak
psikolojik faktdrlere baglanmaktadir. Hayal kinkhgi, tatminsizlik, dUsuk &zglven, 6z
kontrolin asinmasi ve antisosyal davranislarin gelistiriimesi gibi duygular, bu olgunun

itici gUcleri olarak tanimlandi.

Bu davranislann ve bunlarn altinda yatan nedenlerin taninmasi, dijital teknoloiji
alanindaki bagimliigin karmasikliginin anlasiimasi acisindan énemlidir. Bu sorunlarin
ele alinmasi, bireylerin - dijital  etkilesimlerini  saglkll ve dengeli bir sekilde
yonetmelerine yardimci olacak egitim, farkindalik ve destek mekanizmalarini iceren

cok yonlu bir yaklasimi gerektirmektedir.

Genclerin ve diger hassas gruplarin olasi riskler ve ihtiyac halinde profesyonel
yardima nasil ulasabilecekleri konusunda egitiimesi cok énemlidir. LUtfen olasi
endiselerinizi sorun, bdylece yardim istemekten utanmalarina gerek kalmayacaklari
ve karsilastiklan  zorluklan profesyoneller de dahil olmak Uzere baskalaryla
paylasmalar halinde daha kolay bir ¢c6zUm bulunabilecekleri acikca belirtilebilir.
MUmkUn oldugu kadar cok insana yardim edebilmek icin, psikolojik hastaliklar tabu

haline getiren toplumsal egilime karsi hareket etmek dnemlidir.
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internetin ve onun tamamlayici sosyal adlannin yayginlasmasi, hem kendimizi hem
de baskalarini nasil alglladigimiz Uzerinde &nemli bir etki yarattl. Televizyonun
1960'larda aracil bir gerceklik olarak benimsenmesi gibi, artik fiziksel cevremizin dijital
alan araciigiyla yapay olarak nasil genisletildigini anlamak icin medya psikolojisinin
mercegini kullaniyoruz. Bu kavram taninmis bir bilimsel calisma alani haline gelmistir.
Sosyal medya ile ilgili baz faaliyetlerden kasith olarak uzak dursak bile, bunlarn
etkisinden tfamamen kurtumamiz pek mimkun degildir. Mesela Facebook'u akfif
olarak kullanmiyor olabiliiz ama muhtemelen sohbet uygulamalariyla ilgileniyoruz

veya cevrimici alisverislere katiliyoruz.

Ayrica Facebook gibi efkili platformlar, internetin ve sosyal aglarn insan psikolojisi
Uzerindeki efkilerinin  arastinimasina aracilik etmektedir. Bu dinamiklere ydnelik

arastirma yapmak icin genis bir alan sunuyorlar.

Ozellikle yalniz bireyler cevrimici ortamda yakinlik kurmanin yollarini bulabilirler. Bu,
arkadaslik kurma potansiyelinin artmasi, dijital alandaki sosyal etkilesim bicimlerinin
gelismesi ve yalnizlikla iliskili olumsuz duygusal durumlarin azaltimasinda kendini
gbstermektedir. Cevrimici etkilesimler sirasinda bireyler, sosyal varlk ve yakinlik
duUzeylerini dlcme yetenegine sahiptir. Kullanicilar, baskalarinin  etkilesimlerini
gbzlemlerken gizli kalmayi tercih edebilir, bdylece kendi etkilesimlerinin zamanlamasi

ve miktar Uzerinde kontrol sahibi olabilirler.

Anonimlik &zellikleri ve cevrimici etkilesimlerde yUz yUze iletisimin bulunmamasi,
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olumlu sosyal davranislan kolaylastinr ve cevrimici arkadasliklarin olusumunu tesvik
eder. Aynizamanda, bu faktorler 6z farkindaligr azaltabilir ve sosyal kaygiyr azaltabilir,

bdylece daha rahat ve acik bir dijital ortama katkida bulunabilir.

Teknoloji, psikoloji ve sosyal dinamiklerin bu karmasik etkilesimi, dijital ¢cagin
doénustirocU potansiyelini ©ne cikariyor ve bunun insan davranisi ve algisi Uzerindeki

cok yonlu etkilerini arastirmanin dnemini vurguluyor.

internetin, dzellikle dijital medya araciidyla kullanimi, her gin veya yUksek siklikta
cevrimici olan cocuklarnn cogunlugunun gunlUk rutinlerine sorunsuz bir sekilde
entegre olmustur. Bu edilim, cocuklarin cok kUcUk yaslardan itibaren internetle
etkilesime gecmeye basladigi Avrupa genelinde belirgindir. En yaygin erisim noktasi
cocuklarin  evlerinde kalsa da, mobil cihazlann yayginlasmasiyla internetin

erisilebilirligi daha da cesitlendi .

Dikkat cekici bir sekilde, gencler gunlerinin dnemli bir bdlumonU cevrimici etkinliklere
ayirnyor ve bu da gunlUk rutinlerinin yaklasik Ucte birini olusturuyor. Cevrimici katilimin
bu yayginligi, bircok ebeveynin akill telefonlar cocuklarinin kimliginin ayrimaz bir
uzantisi olarak algllamasina ve potansiyel bagimliigin ortaya cikmasi endisesine yol
acmistir. liginc bir sekilde, Pew Arastrma Merkezi'nin yakin zamanda yaphd bir
arastirma, genclerin bile bu bakis acisini paylastigini ve konuyu kabul ettigini ortaya

cikardi.
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Genclerin dijital medyayla etkilesiminin hayatlannin ayrnlmaz bir parcas haline
geldigi, deneyimlerini, etkilesimlerini ve davranislarini sekillendirdigi aciktir. Dijital
cagin etkisi, cevrimici baglantinin avantagjlanndan yararlanmak ile ekran basinda
asin zaman gecgirme ve cihaz bagimliigindan kaynaklanan olasi zorluklarn hafifletmek

arasindaki hassas dengeyi koruyan gencler arasinda 6zellikle belirgindir.

Sosyal Medyanin Avrupal Gencler Uzerindeki Etkisi

Avrupall genclerin sosyal medyadaki yaygin varligi, bu platformlann hayatlarnda
oynadidi dnemli rolin altini cizen 6ngdrilebilir bir frend. Ozellikle dikkate deder olan,

sosyal medyanin gunumuz gencliginin gunluk rutinlerine ne dlcUde yerlestigidir.

Avrupa genelinde 13 ila 17 yas arasi bireylerin yaklasik yarisi kendilerini neredeyse
sUrekli bir cevrimici etkilesim durumunda buluyor. Cevrimici etkinliklerinin dnemli bir
kisminin sosyal medya platformlarn etrafinda déndugu yadsinamaz bir gercek . Bu
bizi gencler tarafindan hangi platformlarin tercih edildigini ve bu tercihlerin zaman

icinde nasil gelistigini incelemeye sevk ediyor.

B % Those who stated that they use the platform
% Those who stated that they use the platform the most

85%
o 69%
51%
32% e 32%
15%
10% 9% %
— > >

YouTube Instagram Snapchat Facebook Twitter Tumblr Reddit None
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Bu diyagram, katiimcilara bu sosyal medya platformlarni kullanip kullanmadiklar ve

en ¢ok hangilerini kullandiklarinin soruldugu bir anketin sonuclarini gdstermektedir.

Gecmiste Facebook, sosyal medya ortaminda baskin bir konuma sahipti. Ancak bu
senaryoda bir dénUsum yasandi. Facebook artik genclerin tercih ettigi cevrimici
platform degil. Bunun yerine YouTube, Instagram ve Snapchat gibi platformlar
Avrupall gencler arasinda dne ciktl. Sosyal medya kullanim kaliplarindaki bu degisim,

genclere yonelik teknolojik ortamin nasil gelistiginin simgesidir.

Belki de en carpici olani, akill telefona sahip olmanin genclerin hayatinin neredeyse
her alaninda vazgeciimez bir unsur haline gelmesidir. Bu kUcUk, tasinabilir cihaz,
sosyal etkilesimlere, eglenceye, 6grenmeye ve daha fazlasina acilan bir kapi gorevi

goéruyor.

Sosyal medya ve dijital teknolojinin Avrupall genclerin yasamlar Uzerindeki etkisi
derindir ve onlarnn etkilesimlerini, tercihlerini ve davranislarini sekillendirmeye devam
etmektedir. Bu platformlar gelisip uyum sagladikca genclere baglanti, kendini ifade

etme ve dijital dunyayla etkilesim icin yeni yollar sunuluyor.

Genclerin %95'i ezici bir oranda bir akilli telefona sahip oldugunu veya bir akilli
telefona erisimi oldugunu bildiriyor. Mobil baglantilann bu yayginlidi, surekli cevrimici
etkilesimi artinyor; genclerin %45'i neredeyse her zaman cevrimici olduklarini belirtiyor.
Bu yaygin akilli telefon kullanimi, genclerin dijital alanla etkilesim kurma seklini,
davranislarnni, iletisim  kaliplarni ve cevrimici etkinliklerinin - dogasini temelden

degistirdi. Akilli telefon, yalnizca bir cihaz olmaktan cikip, gunlUk rutinlerin ayriimaz bir
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parcasl ve cevrimici deneyimler icin merkezi bir kanal haline geldi. Baglanti
dinamiklerindeki bu degisim, mobil teknolojinin gunumuUz gencliginin yasam tarzlar

ve aliskanliklart Gzerindeki derin etkisinin altini ciziyor.

b

—— ——

Distribution of the responses

N % N O & N o No A K\ ®
,.LQ "19\ ,.19 (19'\ (]9\ Q '1,0\ rLQ ‘]9\ ‘19 q,d\
& & « «© S & & & &
N R N N R N < S Q W N
== Snapchat =e= Instagram Twitter == Facebook =&« Tumbir Pinterest == Google+
== Other

Genclerin sosyal medya kullanim egilimleri degisiyor: Facebook artik genclerin

onemli bir kismi tarafindan akfif olarak kullanimiyor.

Son zamanlarda, bir zamanlar baskin olan sosyal medya platformu Facebook'un
gencler arasindaki popdUlaritesinde gdzle gérilir bir dUsUs yasandi. Bu degisim
ozellikle genc demografide belirgindir. Daha yeni ve dinamik platformlar ortaya

clktikca Facebook'un genclerin hayatindaki aktif varligr azaldi.
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Bu frend, sosyal medya tercihlerinin srekli gelisen manzarasini ifade ediyor; mevcut
neslin iletisim ve icerik tUketim tercihlerine daha fazla hitap eden platformlar 6n
plana cikiyor. Facebook'un gelisiminin aksine Snapchat giderek daha fazla genc

tarafindan kullaniliyor.

Video oyunlari, oyuncularn senaryonun icine ¢ceken ve aktif katiimlarni gerektiren
benzersiz bir eglence bicimini temsil eder. Otuz yill askin bir sGredir var olmasina
ragmen, cagdas gelismis video oyunlan oyuncularin - surekli - katilimini
gerektirmektedir. Bu oyunlar, film veya TV sovu izlemekten elde edilen fiziksel ve

duygusal deneyimlerden daha derinlere iner.

GUnUmUz Avrupa'sinda video oyunlarina katim yaygindir ve genclerin %95'i oyun
faaliyetlerine katiimaktadir. Sonuc¢ olarak, video oyunu enduUstrisi satislarda bir artisa
tanik oldu ve yillik yaklasik 12 milyar dolarlik yurt ici gelire katkida bulundu. Bu populer
medya biciminin cocuklar Uzerinde hem olumlu hem de olumsuz efkileri olsa da,
yaygin olarak kabul edilen "olumlu" yénlerden biri, video oyunlarinin el becerisinin ve

bilgisayar okuryazarliginin gelisimini tesvik etmesidir.

Teknolojik gelismeler, oyunlarin grafik kalitesini strekli olarak artirarak daha "gercekci"
bir sanal oyun ortfamina katkida bulunuyor. Bu evrim, video oyunu endustrisini cok
sayida gencin hayati Uzerinde dnemli bir etkiye sahip olarak konumlandiryor. lowa
Eyalet Universitesinde Psikoloji profeséri olan Dr. Douglas Gentile, 2014 yilinda sehir
insa etme veya baskalarina yardim etme gibi faaliyetlere odaklanan "sosyal yanlis”
video oyunlannin  cocuklann gercek hayattaki durumlarda empati  ve

yardimseverligini artirabilecegini ortaya koyan bir calisma yOrUtto.
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Ancak arastirmalar siddet icerikli video oyunlar ile ergenlerde artan saldirgan
davranislar arasinda da bir iliski oldugunu ortaya koymustur. Bircok popuUler video
oyununda siddetin yayginligr géz énune alindiginda bu durum endise vericidir.
Saldirgan davranislardaki artis, kismen cocuklann gunlik medya tUketimi arttikca

oyuna ayirdiklari zamana baglaniyor.

Video oyunlari ile genclerin davranislan arasindaki karmasik iliski, video oyunlarina
katilm konusunda dengeli bir yaklasima duyulan ihtiyacin altini ciziyor. Olumlu
gelisimsel faydalar sunabilseler de, olumsuz sonuc¢ potansiyeli, oyun iceriginin dikkatli
bir sekilde denetlenmesini ve dikkate alinmasini gerektirir. Teknoloji gelisimeye devam
ettikce video oyunlarinin genc bireylerin yasamlar Uzerindeki etkisi, devam eden bir

arastirma ve endise konusu olmaya devam ediyor.

GUnUmUzon 6grencileri, interneti kullanarak sosyallesmenin, oyun oynamanin ve
alisveris yapmanin yani sira ddevlerini yapmak icin teknolojiyi cok amaclh olarak
hayatlarnnin her alanina entegre ediyorlar. Bu nedenle egitim alaninda dikkatler
teknolojinin mufredata entegre ediimesine yonelmistir. Arastrmaya goére dgrenciler
okul calismalarinda kendilerine yardimci olmak icin bilgi teknolojilerine erismeyi ve
kullaonmayi tercih ediyorlar. Google ve Wikipedia, bilgi teknolojisine erisim icin
nadiren ziyaret edilen diger sitelerden farkli olarak en cok basvurulan sitelerdir.
(Olafsson, Livingstone, Haddon, 2014). Codu dJrenci intfemetten kopya cekerken
bilgi hirsizigini gizlemek icin cesitli stratejiler kullanir. Ancak internet, dgrencilerin sinif

arkadaslarn ve diger égrencilerle iletisiminde cok énemli bir rol oynamaktadir.
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Ogrenciler, bilgi teknolojisi yoluyla bilgiye erismedeki basarilar ile ddev ve proje
arastrmalarnndaki basarilarn arasinda gézle gérlur bir baglanti oldugunu kabul

ederler.

Ustelik teknolojinin hizla yayllmasiyla birlikte uzaktan egditime ve Coursera, Edx gibi
MOOC'lara (Kitlesel Cevrimici Acik Dersler) olan ilgi de ciddi oranda artti. (Ozellikle
temel konsepti online olarak her yerden Ucretsiz olarak ulasabildigimiz
akademik/teknik iceriklerle yapilandinimis olan KACD'lere olan ilgi.) KACD'lere
baglanmak icin internete ve bir bilgisayara veya akilll cihaza sahip olmak yeterli
( akilll telefon/tablet).
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Tablo 2. Cocuklara yonelik ¢evrimigi firsatlar ve risklerin sinfflandinimasi (Kaynak:

Livingstone ve Haddon, 2009)
icindekiler:

cocuk alici pozisyonda

FIRSATLAR Egitsel

6grenme ve kaynaklar

dijital
okuryazarlik
Katlim ve sivil KUresel bilgi
katihm
Yaraticilk  ve Kaynak
kendini ifade cesitliligi
etme
Oneriler
kimlik ve (kisisel/saglik
sosyal bag gibi)
RISKLER ticari amacl
Saldirgan Siddet/korku
/nefret icerigi
Cinsel MUstehcen/s
iddet iceren
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icindekiler: icindekiler:

Katiimci konu konumundaki cocuk

cocuk

EQitim ortak ilgi alanlarnni  Bireysel veya

paylasan insanlarla  isbirlikci 8grenme

ilefisim

lgi gruplar arasinda Sivil kafiimin somut bigimleri

degisme

Katiim ve yaratici  Kullanicr  tarafindan  olusturulan

faaliyetlere davet/ icerik

esin

Sosyal ag olusturma, kimligi ifade etmek

baskalarnyla deneyimler

paylasma

Reklam, Kisisel bilgilerin  Bahis, yasadis

spam, izlenmesi/toplanma  indirmeler,

sponsorluk  si bilgisayar
korsanhgi

zorbaliga, baska bir kisiyi taciz etmek

ugramak veya takip
icin
etmek (takip etmek)

ya da zorbalik yapmak
edilmek taciz

yabancilarla tanismak, MuUstehcen icerik

taciz olusturma/yukleme
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icerik yapiyor olmak

Degerler Irk¢i,  onyarglll kendine  zarar  verme, Tesvik (6rnedin intihar/anoreksi)
bilgi/tavsiye istenmeyen
(6rnegin inanclar

uyusturucular)

Eglence Medyasi ve Video Oyunlarinin Gengler Uzerindeki Etkisi

Kaiser Aile Vakfi'nin 2010 yilinda yaptigi bir arastirma, 8 ila 18 yaslanndaki genclerin
gunde ortalama yedi bucuk saatini eglence medyasina ayirrdigini ortaya cikardi.
Medya tUketimine olan bu bagliik onlarnn deneyimlerini ve davranislarni
sekillendiriyor. Endise verici bir sekilde, ankete katlan cocuklarin yarisindan az
ebeveynlerinin, gbsteri veya oyun seklinde erisebilecekleri icerige iliskin kurallar

koydugunu belirtti.

interaktif video oyunlari, oyuncularin en sevdikleri karakterleri sanal alemde hayata
gecirmelerini saglayan benzersiz bir yetenege sahiptir. Oyuncular bu oyunlarda
ilerledikce karakterleri de gelisiyor ve yeni beceriler kazaniyor. Ancak baz video
oyunlari, oyun ici siddeti dogrudan faydalarla iliskilendirerek, hedeflere ulasma araci

olarak siddeti birlestirir.

Gentile ve Anderson (2003), video oyunlarnnda siddetin tekrar tekrar tasvir
edilmesinin, oyuncular arasinda saldirgan davranislarin artmasina potansiyel olarak
katkida bulunabilecedini vurgulamaktadir. Bu tekrarlama mekanizmasi, tekrarlanan
modeller vyoluyla &grenmeyi gUclendiren yerlesik &gretim metodolojileriyle

uyumludur.
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Ayrica arastirmalar, siddet iceren video oyunlarina erken yasta maruz kalmanin
cocuklarin davranislarn Uzerinde uzun sureli etkiler yaratabilecegini gosteriyor. Kasim
2008'de Pediatrics dergisinde yayinlanan bir arastirma, okul yilinin baslarinda siddet
iceren video oyunlarina daha sk katlan cocuklarn, okul vyilinin ilerleyen
dénemlerinde akranlarina kiyasla daha yUksek saldirganlik sergileme egdiliminde

olduklarini ortaya cikardi (Pediatrics, 2008).

Bu tUr calismalardan elde edilen bilgiler, medya tUketimi ile genc bireylerin
davranislarn arasindaki karmasik iliskiye isaret etmektedir. interaktif video oyunlar da
dahil olmak Uzere eglence medyasi, beceri gelisimi de dahil olmak Uzere cesitli
faydalar sunabilirken, siddete karsi duyarsiziasma potansiyeli ve saldirgan

eqilimlerde artis, dikkatli degerlendirmeyi ve bilin¢li ebeveyn rehberligini gerektirir.
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Bolum 1 - Ders Plani 1: "Dijital Dunyada Gezinme"

Lise ogretmenleri icin kapsaml bilgi: Bu modUlun amaci okul égretmenlerine ve
katiimcilara internet, sanal sosyal ortamlar ve sosyal aglar hakkinda kapsamli bilgi
saglamaktir. internetin nasil calishidi, sosyal adlarin rol ve sanal sosyal ortamin énemi
gibi konularn kapsayacaktir. OJgretmenler ayrica intermetin yaratabilecedi tehlikeler

ve yararlar konusunda da bilinclendiriimelidir.

Gergcek ve siber dinyalarda insan davranisini anlamak: Bu modul, okul
ogretmenlerinin ve katilimcilarin hem gercek hem de siber dinyalardaki insan
davranisini anlamalarnna yardimci olmayl amaclamaktadir. insanlarn cevrimici
ortamlarda nasil etkilesim kurdugunu, iletisim kurdugunu ve davrandiginin yani sira

bu davranislarn sonuclarini da arastiracaktir.

Genglerin temel c¢evrimigi efkinliklerini anlama: Okul &gretmenleri, genclerin
katildigr temel cevrimici etkinlikler hakkinda fikir sahibi olacak. Sosyal medya
kullanimi, cevrimici oyun ve internet tabanli iletisim gibi konular, 6gretmenlerin
ogrencilerinin davranislanni daha iyi anlamalarina yardimci olmak icin arastiniacak.

dijital etkilesimler.

Pratik vygulamalar ve vaka ¢alismalari: Modul, okul 6gretmenlerinin ve katiimcilarn
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internetin insan davranisi Uzerindeki etkisini daha iyi anlamalarina yardimci olmak
icin pratik uygulamalar ve vaka calismalari sunacaktir. Bu pratik édrnekler ve vaka
calismalar, 6gretmenlerin dgrencilerine dijital vatandaslik, cevrimici gUvenlik ve

sorumlu infernet kullanimiyla ilgili konularda rehberlik etmesine yardimci olabilir.

Genel olarak modul, okul &égretmenlerini, dgrencilerini internetin ve sanal sosyal
ortamlarin karmasikligi icinde eftkili bir sekilde yonlendirmek ve yonlendirmek icin bilgi
ve araclarla donatmayl amaclamaktadir. Odretmenlerin, ddrencileri arasinda
sorumlu ve Dbilgili cevrimici davranislan tesvik etmelerini saglarken, internet
kullaniminin insan davranislar Uzerindeki etkilerinin daha iyi anlasimasini tesvik

edecektir.

Bu moduilin tamamlanmasinin ardindan asagidaki 6grenme ¢iktilarnina uvlasiimahdir.

Bilgi Yetenek Yeftkinlik

Anlama: internet'in|Katiimcilar, infernetin|internetin temel gelisim
Davranis ve Gunluk Yasam |tarihsel baglami, |noktalarini  tanimlamak:
Uzerindeki Etkisini| dONUstOrucU yolculugu ve |[Katiimcilar, internet'in
Kesfetmek: Katiimcilar, |internet  ve sanal sosyal|gidisatini sekillendiren
internet'in ve sanal sosyal|cevre gelisimi  acisindan|dnemili asamalari ve
cevrenin insan davranisi ve lhem fiziksel hem de dijital|&nemli gelismeleri
gunluk yasam Uzerindeki|alanlarda bireylerin|aciklayabileceklerdir.
derin eftkisini aciklama|davranislan  ve  gUnlUk|World Wide Web'in ortaya
becerisi kazanacaklardir.|deneyimleri Uzerindeki|cikisi, sosyal ag
Cevrimici etkilesimlerin, | etkisi hakkinda kapsamli bir| platformlarnnin yUkselisi ve
bilgi tUketiminin ve sanal|anlayisla mobil cihazlarin
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yayginlasmasi gibi dnemli

anlar tespit edecekler .

Katilimcilar, internetin ve

sanal sosyal ortamin
tarihsel gelisimi ve
bUyUmesi hakkinda

saglam bir kavrayisa sahip
olacaklardir. Mevcut dijital
orfama katkida bulunan
onemli kilometre taslarnni,
teknolojik gelismeleri ve
toplumsal degisimleri takip

edebilecekler.

insan davranisinin|Gercek ve siber insan|Genglerin cevrimigi
derinlemesine anlasiimasi:|davranisini  ayirt  etme:|etkinliklerini tahmin etme:
Katiimcilar, hem gercek|Katiimcilar, gercek|Katilimcilar, genclerin
hem de siber dUnyalardaki|dUnyada sergilenen insan|cevrimici etkinliklerini
insan  davranisina iliskin|davranislari ile siber|tahmin edebilecek
daha ayrintili ve incelikli birldinyada gbzlemlenen|icgodrulerle  donatilacak.
anlayis  kazanacaklardrr. |insan  davranislarnni - ayirt{Sosyal medya  kullanimi,
Bireylerin fiziksel ve sanal|edebilecektir. Sanal|{cevrimici iletisim tercihleri
ortamlarda nasiljortama 6zgu baglam,|ve  sanal  topluluklara
davrandiklarini  etkileyen|anonimlik ve iletisim |katiim dahil olmak Uzere
psikolojik, sosyal ve kUltUrel|modlarinin nasil  farklijgenclerin  sanal  sosyal
faktorleri kesfedecekler. |davranis  kaliplarna  yol|ortamlarda sergiledigi

acabilecegini ortak egilimleri ve
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davranislarn anlayacaklar .

Genel olarak katiimclilar,
gercek dunya ile cevrimici
insan davranislari
arasindaki karmasik

etkilesimde gezinmeye lyi

hazirlikl olacaklardir.
GUNUMUz toplumunu
sekillendiren dijital
davraniglann  daha  yi
anlasiimasini tesvik ederek
bireylerin,  &zellkle de

genclerin  dijital alanlarla
nasil etkilesim kurdugunu
nasil

ve bu alanlarda

davrandigini anlamak,
analiz etmek ve tahmin
etmek icin gerekli araclara

sahip olacaklar.

insan davranisinin
derinlemesine anlasiimasi:
Kathimcilar , hem gercek
hem de siber dUnyalardaki
insan  davranisina iliskin
daha ayrnintili ve incelikli bir

anlayis kazanacaklardir

Gercek ve siber insan
davranisini  ayirt etme:
Katihmcilar gercek
dUnyada sergilenen insan
davranislar ile siber
dUnyada gbzlemlenen

.linsan  davranislarini

ayirt

Genglerin cevrimigi

etkinliklerini tahmin etme:

Katiimclilar, genclerin
cevrimici etkinliklerini
tahmin edebilecek
icgorllerle  donatilacak.
Sosyal medya kullanimi,
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Bireylerin fiziksel ve sanal
ortamlarda nasil
davrandiklarini  etkileyen
psikolojik, sosyal ve kilturel

faktorleri kesfedecekler.

edebilecektir
ortama  &zgu
anonimlik ve
modlarinin nasil
davranis
acabilecegini

anlayacaklardir.

Sanal

baglam,

iletisim
farkl

kalplarnna  yol

Funded by
the European Union

cevrimici iletisim tercihleri

ve sanal  tfopluluklara
katilim dahil olmak Uzere
sanal

genclerin sosyal

ortamlarda sergiledigi

ortak eqilimleri ve

davranislar anlayacaklar.

Genel olarak katiimcilar,
gercek dunya ile cevrimici
insan davranislar
arasindaki karmasik

etkilesimde gezinmeye iyi

haazirlikl olacaklardir.
GUnUmuUz toplumunu
sekillendiren dijital
davranislann - daha  yi
anlasiimasini tesvik ederek
bireylerin, &zellkle de

genclerin  dijital alanlarla
nasil  etkilesim kurdugunu
nasil

ve bu alanlarda

davrandigini anlamak,
analiz etmek ve tahmin
etmek icin gerekli araclara

sahip olacaklar.
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Temel cevrimigi
faaliyetlere iligkin artan
farkindalk: Katiimcilar,
dijital cagda genclerin
gerceklestirdigi temel
cevrimici faaliyetlere iliskin
daha derin bir farkindalik
gelistireceklerdir.

Genclerin cevrimici
etkilesimlerini  karakterize
eden sanal davranislar,
tercinler  ve egilimler
hakkinda fikir sahibi

olacaklar.

Genglerin bashca
cevrimigi etkinliklerinin
tanimlanmasi: Katiimcilar,
genc bireyler tarafindan
yaygin olarak uygulanan
merkezi cevrimici
etkinlikleri kisa ve &z bir
sekilde tanimlama ve
aciklama becerisi
kazanacaklardir.

Genclerin interneti iletisim,
eglence, dgrenme,
sosyallesme ve diger ilgili
amaclar icin  kullanma
yollarini etkili bir sekilde

anlatacaklar.

ModUlUn
tfamamlanmasinin
ardindan katiimcilar,
genclerin baskin cevrimici
davranislar  hakkinda iyi
bilgi sahibi olacak ve bu
faaliyetleri acik ve anlasilir
bir sekilde ifade edebilme
yetenegine sahip

olacaklardirr.

Funded by
the European Union
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Egitim/Ogretme Yontemleri: Anlatm, grup tartismasi, gérev gruplar, drama (rol

oynama), bireysel calisma

Egitim/Ogretme Yéntemleri:

1. Ders: EQitmen internet, sanal sosyal ortamlar ve bunlarn insan davraniglar
Uzerindeki etkileri hakkinda temel teorik bilgileri aktarmak icin yapilandirilmis

sunumlar sunacaktir. Bu ydntem konuya kapsamli bir genel bakis sunar.

2. Grup Tarhsmasi: Katiimcilar, ele alinan konularla ilgili bakis acilanni, icgdérulerini
ve sorularni  paylasmak icin  grup tartismalarina  katilacaklardir.  Bu,
katiimcilarin birbirlerinin deneyimlerinden ve bakis acillarindan 6grenmelerine
ve ayrica argimanlarin degerlendirimesi ve saglam ve kapsamli sonuclarin
olusturulmasi gibi merkezi yeterliliklerin daha da gelistiriimesine olanak taniyan

etkilesimli bir 8grenme ortamini tesvik eder.

3. Gorev Gruplan: Kafilimcilar, belirli &édevler veya projeler Uzerinde isbirligi
yapmak Uzere kUcUk gérev gruplarn halinde organize edilecektir. Bu isbirlikci
yaklasim, katilimcilar hedeflere ulasmak icin birlikte calisirken akfif katiimi,

elestirel dusiUnmeyi ve ekip calismasini fesvik eder.

4. Drama (Rol Oynama): Rol yapma calismalar, katiimcilann konuyla ilgili
senaryolara kendilerini kaptirmalarini saglayacaktir. Bu teknik deneyimsel
dgrenmeyi tesvik eder ve katiimcilann hem gercek hem de sanal ortamlarda

insan davranisinin cesitli ydnlerini kesfetmesine yardimci olur.
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5. Bireysel Calsma: Katiimcilara bireysel calisma icin okumalar, arastrma
gorevleri veya vaka calismalarn verilecektir. Bu kendi kendine ydnlendirmeli
ogrenme  yaklasimi,  katiimcilarin  belirli  konulan  daha derinlemesine
incelemelerine, anlayislarini  gelistirmelerine  ve  edindikleri  bilgileri

uygulamalarina olanak tanir.

Bu 6gretim ydntemlerinin her biri, farkllh 6grenme stillerine hitap eden ve internet,
sanal sosyal ortamlar ve bunlarnn insan davranislan Uzerindeki etkilerine iliskin cok

yonlU bir anlayisi tesvik eden kapsamili bir 5grenme deneyimine katkida bulunur.
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BSlim 1 - Ders Plani 2: "internete ve Sanal Sosyal Ortamlara Giris"

Amagc: Ogrenciler internetin temellerini, sanal sosyal ortamlar ve bunlarin modern

iletisimdeki dnemini anlayacaklardir.

Malzemeler:

- intermet erisimi olan bilgisayar

- Beyaz tahta ve isaretleyiciler

- intemet ve sosyal medya platformlannin diyagramlarn ve gérselleri
Sure: 70 dakika

Giris (10 dakika): internetin ilefisimi dénUstormesiyle ilgili ifadeyi kisaca tartisin.

Ogrencilere intermet ve sosyal medyayla ilgili deneyimlerini sorun.

Katlim (15 dakika): internetin temel kavramlarni, nasil calishidini aciklayan kisa bir

video veya sunum gdésterin ve populer sosyal medya platformlarini tanitin.

Dogrudan Ogretim (15 dakika): Verilen bilgilerden émekler vererek internetin, sanal

sosyal ortamlarin dnemini ve iletisim Uzerindeki etkilerini tartisin.

Rehberli Uygulama (10 dakika): Ciftler veya kUcuUk gruplar halinde, &grencilerin
sanal sosyal ortamlarnn belirli bir olumlu yénUnU arastirmalarini ve bulgularni sinifla

paylasmalarini saglayin.

Bagimsiz Uygulama (10 dakika): Ogrencilerin internet ve sanal sosyal ortamlarla ilgili
kisisel deneyimlerini tartistiklar, olumlu ve olumsuz yonleri vurguladiklar bir yansitma

yazisi verin.
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Degerlendirme (5 dakika): Sinif katilimini, grup tartismalarini ve anlayis ve etkilesim

icin yansitma yazlarini degerlendirin.

Kapanis (5 dakika): Onemli noktalan dzetleyin ve dgrencilerin sahip olabilecedi

sorular veya endiseleri tartisin.
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Bolum 1 - Ders Plani 3: "Sanal Sosyal Ortamlarin Olumlu ve Olumsuz Yonlerini

Kesfetmek"

Amag: Ogrenciler sanal sosyal ortamlarin olumlu ve olumsuz ydnlerini analiz edecek,

birey ve toplum Uzerindeki etkilerini anlayacaklardir.

Malzemeler:
- Beyaz tahta ve isaretleyiciler

- Sanal sosyal ortamlarin olumlu ve olumsuz ydnlerine iliskin makaleler veya vaka

calismalari

- Grafik kagidi ve isaretleyiciler
Sure: 80 dakika

Giris (10 dakika): Onceki dersi dzetleyin ve sanal sosyal ortamlarin hem olumlu hem

de olumsuz yonlerini anlamanin énemini tartisin.

Kahlim (15 dakika): Sosyal medyayla ilgili olumlu ve olumsuz olaylara iliskin gercek
hayattan ornekler veya vaka calismalarn sunun. Etkileri Uzerine sinif tartismalarini

tesvik edin.

Dogrudan Talimat (20 dakika): Saglanan bilgilerde bahsedilen olumlu ydnleri tartisin
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ve olumsuz yonleri tanitarak mahremiyet kaygilarini, siber zorbaligi ve yanlis bilgileri

vurgulayin.

Rehberli Uygulama (15 dakika): Gruplar halinde, &égrencilerden sema kagidi
Uzerinde iki liste olusturmalarini isteyin: biri olumlu yonler, digeri olumsuz yénler icin.

Ornekler eklemeleri icin onlar tesvik edin.

Bagimsiz Uygulama (10 dakika): Ogrencilere belirli bir olumlu veya olumsuz durumun

bireyler veya toplum Uzerindeki etkisini analiz edecekleri yazill bir 6dev verin.

Degerlendirme (5 dakika): Anlama ve elestirel dGsinmeye yonelik grup etkinligini,

sinif tartismalarni ve yazil édevleri degerlendirin.

Kapanis (5 dakika): Her grup tarafindan olusturulan listeleri 6zetleyin ve sanal sosyal
ortamlarin olumlu ve olumsuz ydénlerini dengeleme konusunda bir sinif tartismasi

baslatin.
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Bolum 1 - Ders Plani 4: "Dijital Refah ve Gelecekteki Trendler"

Amagc: Ogdrenciler dijital refah kavramini kesfedecek ve internet iletisiminde

gelecekteki potansiyel egilimleri tartisacaklar.

Malzemeler:
- Beyaz tahta ve isaretleyiciler
- Dijital refahla ilgili makaleler

- intemet iletisiminde gelecekteki trendler hakkinda videolar veya sunumlar
Sure: 80 dakika

Giris (10 dakika): Sanal etkilesimlerin kisisel iliskiler Uzerindeki eftkisini tartisin ve dijital

refah kavramini tanitin.

Etkilesim (15 dakika): Asin ekran basinda kalma sUresinin ve strekli baglantinin ruh
saglgl Uzerindeki eftkilerine iliskin istatistikler veya vaka calismalar sunun. Denge

bulma konusundaki tartismalar tesvik edin.

Dogrudan Ogretim (20 dakika): Sadlanan icerikteki bilgilerden alinti yaparak dijital
refah kavramini tartisin. Sanal gerceklik, artinimis gerceklik ve yapay zeka gibi

gelecegin trendlerini tanitin.
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Rehberli Uygulama (15 dakika): Ciftler halinde &grencilerin dijital refahi korumaya
yonelik stratejileri tartismalarini ve gelecekteki trendlerin potansiyel yararlarn ve

dezavantajlan hakkindaki dustncelerini paylasmalarini saglayin.

Bagimsiz Uygulama (10 dakika): Ogrencilerin internet iletisiminin gelecegdini ve
bunun toplum Uzerindeki potansiyel etkisini nasil tasavvur ettiklerine dair yansitici bir

makale verin.

Degerlendirme (5 dakika): Anlama ve elestirel dUsunme icin ders katiimini, grup

tartismalarini ve yansiticl yazilar degerlendirin.

Kapanis (5 dakika): Onemli noktalarn dzetleyin ve égrencilerin gelisen internet iletisim
ortaminda dijital refahlarini proaktif bir sekilde nasil ydnetebilecekleri konusunda bir

sinif tarfismasi baslatin.
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BSlim 1 - Ders Plani 5: "internet ve ARPANET'in ilk Asamalan”

Amag: Ogrenciler ARPANET'e ve onun internetin dncist olma roline odaklanarak

internetin gelisiminin ik asamalarni anlayacaklardir.

Malzemeler:
- Beyaz tahta ve isaretleyiciler
- ARPANET diyagramlar ve gorselleri
- ARPANET ile ilgili tarihi belgeler veya video klipler

Sure: 70 dakika

Giris (10 dakika): internetin ik asamalarini ve askeri bir projeden iletisim adina

gecisini kisaca tartisin.

Kathm (15 dakika): ARPANET ve Soguk Savas sirasindaki rolu ile ilgili tarihi belgeleri

veya video klipleri gésterin. ARPANET'In gelisimi icin katalizérleri tartisin.

Dogrudan Egitim (20 dakika): ARPANET, hedefleri ve internetin femellerini atmadaki

onemi hakkinda ayrnintill bilgi verin.

Rehberli Uygulama (10 dakika): Ogrencilerden ciftler veya kiicUk gruplar halinde
Soguk Savas'in teknolojik gelismeler Uzerindeki etkisini ve ARPANET'In iletisim

zorluklanni nasil ¢6zdUgunU tartismalarini isteyin.

Bagimsiz Uygulama (5 dakika): ARPANETIn internetfin sekilenmesindeki onemi
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hakkinda kisa bir yazili dUsUnce verin.

Degerlendirme (5 dakika): Sinif katiimini, grup tartismalarini ve anlayis ve katilima

yonelik yazil yansimalar degerlendirin.

Kapanis (5 dakika): Onemli noktalan dzetleyin ve ddrencilerin sahip olabilecedi

sorular veya endiseleri tartisin.
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BSlim 1 - Ders Plani 6: "interneti $ekillendiren Temel Gelismeler"

Amag: Ogrenciler World Wide Web, ticarilestirme, sosyal medya ve mobil internete

odaklanarak internetin evrimini sekillendiren dnemli gelismeleri kesfedecekler.

Malzemeler:
- Beyaz tahta ve isaretleyiciler
- Onemliinternet gelismelerini gdsteren gorseller ve zaman cizelgeleri
- World Wide Web'in icadi ve internetin ficarilesmesiyle ilgili makaleler veya

videolar
Sure: 80 dakika

Giris (10 dakika): intemetin ilk asamalarini &zetleyin ve evrimindeki 6nemli

gelismelerin dnemini tanitin.

Kahlim (20 dakika): Onemli gelismelerin zaman cizelgesini gdstermek icin World
Wide Web'i, ticarilestirmeyi, sosyal medyayl ve mobil interneti vurgulayan gorseller

ve zaman cizelgeleri kullanin.

Dogrudan Egitim (25 dakika): ilgili bireyler ve internet kullanmina etkisi de dahil

olmak Uzere, her dnemli gelisme hakkinda ayrintili bilgi saglayin.

Rehberli Uygulama (10 dakika): Ciftler veya kUcuUk gruplar halinde, &grencilerin
internetteki dnemli gelismelerin dnemini vurgulayarak gérsel bir zaman cizelgesi

olusturmalarini saglayin.
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Bagimsiz Uygulama (5 dakika): Tartislan en etkili gelisme hakkinda kisa bir yazil

dUsUnce verin.

Degerlendirme (5 dakika): Derse katilimi, grup zaman cizelgelerini ve anlama ve

elestirel dusUnme icin yazli yansimalar degerlendirin.

Kapanis (5 dakika): Onemli gelismelerin dnemini dzetleyin ve bunlarn kalici etkileri

hakkinda bir sinif tartismasi baslatin.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / “LOG IN BACK THE REAL LIFE" 66

- Erasmus+



Funded by
the European Union

BSIUm 1 - Ders Plani 7: "interneti Sekillendiren Ginlik Yasamdaki Gelismelerde

internet Uygulamalan”

Amag: Ogrenciler iletisim, bilgi erisimi, e-ticaret, sosyal agd, egitim ve is birligi dahil

olmak Uzere internetin gunluk yasamdaki cesitli uygulamalarni kesfedeceklerdir.

Malzemeler:
- Beyaz tahta ve isaretleyiciler
- Gercek hayattan drnekler, ekran gorintUleri veya internet uygulamalarinin
demolar

- interet uygulamalarna iliskin makaleler veya vaka calismalari
Sure: 80 dakika

Giris (10 dakika): internetin ginlUk yasam Ozerindeki dénUstiricy etkisini tartisin ve

ele alinacak cesitli uygulamalar tanitin.
Kahlim (20 dakika): internetin iletisim, bilgi erisimi, e-ticaret, sosyal ad, egitim ve is
birligi alanlarinda nasil kullanildigini gdstermek icin gercek hayattan drnekler, ekran

goéruntUleri veya demolar kullanin.

Dogrudan Talimat (25 dakika): Her basvuru hakkinda aynntili bilgi verin, bunlarn

dnemini ve modern yasama katkilanni tartisin.
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Rehberli Uygulama (10 dakika): Ciftler veya kig¢Uk gruplar halinde, égrencilerin
internetin gunltk yasamlarnda nasil kullanildigina iliskin ek drnekler Uzerinde beyin

firtinasi yapmalarini saglayin.

Bagimsiz Uygulama (5 dakika): Tartisilan en efkili internet uygulamasi hakkinda kisa

bir yazil dosUnce verin.

Degerlendirme (5 dakika) : Derse katiimi, grup tartismalarini ve anlayis ve katfilima

yonelik yazil yansimalar degerlendirin.

Kapanis (5 dakika): internetin cesitli uygulamalarini ézetleyin ve bunlarin modern

yasam Uzerindeki etkilerini tartisin.
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BSlim 1 - Ders Plani 8: "internetin Zorluklari ve Kaygilar”

Amag: Ogdrenciler gizlilik, siber gUvenlik, dijital ucurum ve sahte haberlerin yayllmasi

dahil olmak Uzere internetle ilgili zorluklar ve endiseleri analiz edeceklerdir.

Malzemeler:
- Beyaz tahta ve isaretleyiciler
- intermet zorluklanyla ilgili makaleler veya vaka calismalar

- Sahte haber yayllimina iliskin video klipler veya érnekler
Sure: 75 dakika

Giris (10 dakika): intermetin ikili dodasini, faydalarnni ve ortaya cikardidi zorluklari

tartisin.

Katihm (20 dakika): Gizlilik endiseleri, siber gUvenlik sorunlari, dijital ucurum ve sahte
haberlerin yayllmasi gibi zorluklarn gdstermek icin makaleler veya obrnek olay

calsmalar kullanin.

Dogrudan Ogretim (25 dakika): Her zorlukla ilgili ayrnintili bilgi verin ve bunlarin bireyler

ve toplum Uzerindeki etkilerini tartisin.

Rehberli Uygulama (5 dakika): Ciftler veya kUcuUk gruplar halinde, &grencilerin
internetteki zorluklardan biri icin potansiyel c¢c&zUmleri veya &nleyici tedbirleri

tartismasini saglayin.

Bagimsiz Uygulama (5 dakika): Dijital olarak birbirine bagl bir toplum icin infernet
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sorunlarina deginmenin dnemine iliskin kisa bir yazli dUsunce verin .

Degerlendirme (5 dakika): Sinif katilimini, grup tartismalarini ve anlama ve elestirel

dUsunme icin yazill yansimalar degerlendirin.

Kapanis (5 dakika): Sorumlu internet kullaniminin dnemini vurgulayarak ve bu
sorunlarn toplu olarak ele alarak temel zorluklan ve endiseleri 6zetleyin. Sinif
intiyaclariniza ve mevcut kaynaklara gbre zamanlamayi ve etkinlikleri ayarlamaktan

cekinmeyin.
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BSlim 1 - Ders Plani 9: "internet ve Sanal Sosyal Medya ve internetle ilgili Kaygilar"

Amag: Ogrenciler istatistiklere, bOyime trendlerine ve en cok kullanilan sosyall
medya uygulamalarina odaklanarak sosyal medyanin iletisim Uzerindeki kUresel

etkisini kesfedeceklerdir.

Malzemeler:
- Beyaz tahta ve isaretleyiciler
- Sosyal medya istatistiklerini gdsteren infografikler veya goérseller

- Gercek zamanli istatistikler icin internet erisimi olan cihazlar
Sure: 70 dakika

Giris (10 dakika): Sosyal medyanin gunlUk yasamda her yerde bulunmasini ve
bunun kuUresel iletisim Uzerindeki etkisini tartisin. Sosyal medya platformlarinin

birbirine bagll dogasini vurgulayin.

Kahlim (15 dakika): Kullanici sayisini, yillik bOyUmeyi ve bunun toplum Uzerindeki

etkisini vurgulayarak kUresel sosyal medya kullanimina iliskin istatistikler sunun.

Dogrudan Talimat (20 dakika): Facebook, YouTube, WhatsApp, Instagram,
Facebook Messenger ve TikTok gibi en cok kullanilan sosyal medya uygulamalari

hakkinda ayrintili bilgi verin. GUnluk aktif kullanici tabanlarini ve dnemini tartisin.

Rehberli Uygulama (10 dakika): Ciftler veya kicUk gruplar halinde, 6grencilerin tek
bir sosyal medya platformu Uzerinde 6zellikleri ve etkisi de dahil olmak Uzere ek

bilgiler arastirmasini ve sunmasini saglayin.
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Bagimsiz Uygulama (5 dakika): Sosyal medyanin kendi yasamlarindaki rolU ve

onlar kuresel olarak nasil birbirine bagladigr hakkinda kisa bir yazill disunce verin.

Degerlendirme (5 dakika): Sinif katilimini, grup sunumlarini ve anlayis ve katiima

yonelik yazil yansimalar degerlendirin.

Kapanis (5 dakika): Onemli noktalarn ézetleyin ve ortaya cikan sorularn veya

endiseleri tartigin.
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BSIUm 1 - Ders Plani 10: "internetin Gelisimi ve Ginlik Yasamdaki Uygulamalar”

Amag: Ogrenciler ARPANET'ten ginUmUze kadar internetin gelisimini izieyecek ve

gunluk yasam Uzerindeki etkisini anlayacaklardir.

Malzemeler:
- Beyaz tahta ve isaretleyiciler
- Internet gelisiminin gdrsel zaman cizelgesi

- ARPANET ile ilgili tarihi belgeler veya video klipler
Sure : 85 dakika

Giris (10 dakika): internetin kékenlerini ve dénistiric yolculugunu kisaca tartisin.

lletisim ve gUnlUk aktiviteler Uzerindeki etkisini vurgulayin.

Kahlim (15 dakika): ARPANET'ten mevcut internete gecis de dahil olmak Uzere

internet evrimindeki dnemli gelismeleri gdsteren gorsel zaman cizelgelerini gdsterin.

Dogrudan Ogretim (25 dakika): ARPANET, hedefleri ve intemnete nasil evrildidi

hakkinda ayrintill bilgi verin. internet gelisimindeki dnemli kilometre taslanni tartisin.
Rehberli Uygulama (15 dakika): Ciftler veya kicUk gruplar halinde, 6grencilerin

internetin gelisimine iliskin dGnemli olaylar ve etkilerini vurgulayan bir zaman cizelgesi

olusturmalarini saglayin.
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Bagimsiz Uygulama (10 dakika): internetin hayatlarni ve iletisimlerini nasil

etkiledigine dair kisa bir yazli dUsunce verin.

Degerlendirme (5 dakika): Derse katilimi, grup zaman ¢izelgelerini ve anlama ve

elestirel dusUnme icin yazli yansimalar degerlendirin.

Kapanis (5 dakika): internetin evrimini 6zetleyin ve toplum Uzerindeki devam eden

etkisini tartisin.
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Bolum 1 - Ders Plani 11: "Dunyada Sosyal Medya Kullanimi”

Amag: OgJrenciler istatistiklere, tercinlere ve genclerin gelisen tercihlerine

odaklanarak kuresel sosyal medya kullanim kaliplarini inceleyeceklerdir.

Malzemeler:
- Beyaz tahta ve isaretleyiciler
- KUresel sosyal medya istatistiklerini gdsteren gorseller

- Genclerin sosyal medya tercihleriyle ilgili makaleler veya vaka calismalari
Sure: 80 dakika

Giris (10 dakika): KUresel sosyal medya kullaniminin dnemini ve bunun koltOrel
alisveris Uzerindeki etkisini tartisin. Bu platformlar araciigiyla donyanin birbirine

baglligini vurgulayin.

Etkilesim (20 dakika): Yillk bUyUmeyi ve en populer platformlar vurgulayan kUresel

sosyal medya kullanimina iliskin istaftistikler sunun.

Dogrudan Egitim (25 dakika): En cok kullanilan sosyal medya platformlan hakkinda,
kullanici tabanlarnni ve efkilerini vurgulayarak ayrintili bilgi verin. Genclerin

tercihlerini ve gelisen ortami tartisin.
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Rehberli Uygulama (10 dakika): Ciftler veya kicUk gruplar halinde, égrencilerin
genclerin sosyal medya tercihlerine iliskin bir vaka calismasini analiz etmelerini ve

bulgularini sunmalarini saglayin.

Bagimsiz Uygulama (5 dakika): Sosyal medya tercihlerinin kUltUrel egilimleri nasil

yansittigina dair kisa bir yazil dostnce verin.

Degerlendirme (5 dakika): Sinif katiimini, grup sunumlarini ve anlama ve elestirel

dUsunme icin yazill yansimalar degerlendirin.

Kapanis (5 dakika): Onemli noktalarn &ézetleyin ve sosyal medyanin kiresel

iletisimdeki rolU Uzerine bir sinif tartismasi baslatin.
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BSlim 1 - Ders Plani 12: "iletisim — Emojiler"

Amacg: Ogrenciler, antik hiyerogliflerle paralellikler kurarak emojilerin bir gérsel iletisim

bicimi olarak evrimini kesfedecekler.

Malzemeler:
- Beyaz tahta ve isaretleyiciler
- Emaijileri ve hiyeroglifleri karsilastiran gorseller

- Emoijilerin evrimi Uzerine makaleler veya videolar
Sure: 75 dakika

Giris (10 dakika): Emojilerin modern iletisimdeki dnemini ve hizZia benimsenmesini

tartisin.

Emoji kavramini bir Etkilesim olarak tanitin (20 dakika): Emojileri ve hiyeroglifleri
karsilastiran, benzerlikleri ve farkliliklan vurgulayan gérseller sunun. Hiyerogliflerin

tarihsel baglamini tartisin.

Dogrudan Talimat (25 dakika): Anfik hiyerogliflerle paralellikler kurarak emoaijilerin
evrimi hakkinda ayrintili bilgi verin. Goérsel ve duygusal acidan yanki uyandiran

iletisime yonelik kUltGrel degisimi tartisin.

Rehberli Uygulama (5 dakika): Ciftler veya kUcUk gruplar halinde, 6grencilerin ortak

ifadeleri temsil eden bir dizi modern hiyeroglif olusturmasini saglayin.
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Bagimsiz Uygulama (5 dakika): Emojilerin modern iletisim Uzerindeki etkisi ve eski

sembollerle paralellikleri hakkinda kisa bir yazili dUsunce verin.

Degerlendirme (5 dakika): Derse katiimi, grup etkinliklerini ve anlayis ve yaraticilik

acisindan yazil yansimalar degerlendirin.
Kapanis (5 dakika): Kilit noktalar &zetleyin ve antik ve modern ifade bicimleri

arasinda koépru kurarak sembol tabanli iletisimin insanoglunun stregelen hayranhgini

tartisin.
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BSlim 1 - Ders Plani 13: "internetin GUnlik Hayata Etkisi"

Amag: Ogrenciler interetin ginlUk yasam Uzerindeki derin etkisini kesfederek bilgiye

erisim, iletisim ve cesitli faaliyetlerdeki rolune odaklanacaklardir.

Malzemeler:
- Beyaz tahta ve isaretleyiciler
- Internet istatistiklerini ve etkisini gdsteren gorseller

- Gercek zamanl érnekler icin internet erisimi olan cihazlar
Sure: 70 dakika

Giris (10 dakika): internetin ginlUk yasamdaki dnemini tartisin. Bilgi erisimi, iletisim ve

kolayliktaki rolunU vurgulayin.

Etkilesim (20 dakika): DUnya capindaki kullanici sayisi ve insanlarin cevrimici olarak
katildigi etkinlik tUrleri gibi internet istatistiklerini gdsteren gorseller sunun.

Dogrudan Ogretim (25 dakika): internetin bilgiye erisme, iletisim kurma ve cesitli
faaliyetleri yOritme seklimizi nasil degistirdigi hakkinda ayrintili bilgi verin. internetin

olmadigi bir dinyada olasi zorluklar tartisin.
Rehberli Uygulama (10 dakika): KUcUk gruplar halinde, 6grencilerden beyin firtinasi

yapmalarini ve internet olmadan gunltk yasamlarinin nasil farkl olabilecegine dair

ornekler paylasmalarini isteyin.
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Bagimsiz Uygulama (5 dakika): internetin ginlUk yasamlar Uzerindeki kisisel etkisine

iliskin kisa bir yazil dosUnce verin.

Degerlendirme (5 dakika): Sinif katilimini, grup tartismalarini ve anlama ve elestirel
dUsunme icin yazill yansimalar degerlendirin.
Kapanis (5 dakika): Onemli noktalan dzetleyin ve internetin cagdas toplumdaki

onemini tartisin.
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BSlim 1 - Ders Plani 14: "Dijital Cagda isletme ve Reklamcilik”

Amag: Ogrenciler internetin rolOnU vurgulayarak dijital cagda is ve reklam

stratejilerinin dOnUsumUnU inceleyeceklerdir.

Malzemeler:
- Beyaz tahta ve isaretleyiciler
- Dijital reklam trendlerini anlatan gorseller

- Basaril cevrimici isletme drnekleri
Sure: 75 dakika

Giris (10 dakika): is dinyasinda ve reklamcilkta devrim yaratmada intermnetin

dnemini tartisin. Dijital platformlara gecisi vurgulayin.

Etkilesim (20 dakika): Dijital reklam trendlerini ve basarili cevrimici isletme drneklerini

g&steren gorseller sunun.

Dogrudan Egitim (25 dakika): Cevrimici varigin, dijital reklamciigin ve e-ticaretin
onemi de dahil olmak Uzere, internetin is uygulamalarini nasil dénUstirdugu

hakkinda ayrintili bilgi verin. Potansiyel zorluklarn tartisin.
Rehberli Uygulama (10 dakika): Ciftler veya kUcuUk gruplar halinde, &grencilerin

basarili bir cevrimici isletmeye iliskin érnek olay incelemesini analiz etmelerini ve

basarya katkida bulunan temel faktérleri tartismalarini saglayin.
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Bagimsiz Uygulama (5 dakika ): internetin modern is uygulamalarini

sekillendirmedeki rolU Uzerine kisa bir yazil dusunce verin.

Degerlendirme (5 dakika): Sinif katiimini, grup tartismalarini ve anlama ve elestirel

dUsunme icin yazill yansimalar degerlendirin.

Kapanis (5 dakika): internetin gelisen rolinU géz éndnde bulundurarak dnemli

noktalan &zetleyin ve dijital is ve reklamcilikta gelecekteki trendleri tartisin.
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Bolum 1 - Ders Plani 15: "Sosyal Aglarin Avantajlarini Anlamak”

the European Union

Amag: Ogdrenciler kUresel baglanti, bilgi paylasimi, is tanitimi ve editim kaynaklarina

odaklanarak sosyal aglarnn olumlu yénlerini kesfedeceklerdir.

Malzemeler:
- Beyaz tahta ve isaretleyiciler
- Sosyal ag istatistiklerini gdsteren gorseller

- Gercek zamanl érnekler icin internet erisimi olan cihazlar
Sure: 60 dakika

Giris (10 dakika):
- GUNUMUz toplumunda sosyal aglann yayginh@ini tartisin.

- Dersin hedeflerini tanitin.

Kiresel Baglant (15 dakika):
- Sosyal aglarnn cografi sinirlarn nasil astigini tartigin.

- KUresel baglanti istafistiklerini gbstermek icin gorseller kullanin.
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Bilgi Paylasimi ve isletme Tanitimi (20 dakika):
- Sosyal aglann bilgi paylasimini ve is tanitimini nasil kolaylastirdigini kesfedin.

- Sosyal medyada basarl ticari tanitimlarnn gercek hayattan drneklerini saglayin.

Egitim Kaynaklan (15 dakika):
- Sosyal aglarnn egitim icerigi paylasimi icin nasil platformlar sundugunu tartisin.

- Sosyal medyada egitim girisimlerinin érneklerini sergileyin.

Grup Etkinligi (istege bagh, 10 dakika): Ogrenciler kUcUk gruplar halinde, sosyal
aglarin belirli bir is veya egitim girisimi Uzerindeki olumlu etkisine iliskin bir vaka

calsmasini tartisirlar.

Ev Odevi: Sosyal adlann kiresel badlantyi, bilgi paylasimin, is tanitimini ve egitimi

nasil olumlu yonde etkiledigini arastinn ve drnekleri bulun.
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BSIUm 1 - Ders Plani 16: "Sosyal Aglarin Dezavantajlannin incelenmesi”

Amag: Ogrenciler kisisel mahremiyet kaygilarina, sinif dogrudan etkilesime ve yanlis

bilginin yayllmasina odaklanarak sosyal aglarin olumsuz yonlerini kesfedeceklerdir.

Malzemeler:
- Beyaz tahta ve isaretleyiciler
- Sosyal ag dezavantajlanni gdsteren gorseller

- Gercek zamanl érnekler icin internet erisimi olan cihazlar
Sure: 60 dakika
Ozet (10 dakika): 1. GUnde tartisilan avantajlan kisaca gézden gecirin.

Kisisel Gizlilik Kaygilan ve Sinirh Dogrudan Etkilesim (25 dakika):
- Sosyal aglarda kisisel mahremiyetle ilgili riskleri tartisin.

- Asin kullanimin yUz yUze etkilesimleri nasil sinirlayabilecedini kesfedin.
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Yanlis Bilginin Yayiimasi (20 dakika):

- Yanlis bilgilerin veya sahte haberlerin sosyal aglarda yayimasiyla ilgili endiseleri

giderin.

- Cevrimici bilgileri dogrulamanin zorluklarini tartigin.

Grup Tarhigsmasi (istege bagh, 15 dakika): Ogdrencileri, sosyal aglardaki gizlilik

kaygilanyla ilgili kisisel deneyimleri hakkinda bir grup tartismasina dahil edin.

Ev Odevi: Sosyal aglarla ilgili sinifta tartislan potansiyel riskler ve endiseler hakkinda

kisa bir dUsUnce yazin.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / “LOG IN BACK THE REAL LIFE" 86

- Erasmus+



Funded by
the European Union

BSIUm 1 - Ders Plami 17: "Sosyal Aglann Avantajlan ve Dezavantajlan - Olgegdin

Dengelenmesi - Egitimde Sosyal Adlar ve internet Bagimhihgr"

Amag: Ogrenciler, sosyal adlan editime dahil etmenin belirli faydalarini ve hususlarini

ve internet bagmliiginin zorluklarini kesfedeceklerdir.

Malzemeler:
- Beyaz tahta ve isaretleyiciler
- Egitimde sosyal aglar ve internet bagimliigini gdsteren gorseller

- Gercek zamanli érnekler icin internet erisimi olan cihazlar
Sure: 60 dakika

inceleme (10 dakika):
- Egitimde Sosyal Aglarda tartislan avantaj ve dezavantajlan ézetleyin.
- EQitim kurumlarinin sosyal aglar 6grenmeye nasil entegre ettigini tartisin.

- Egitimcileri, égrencileri ve ebeveynleri cevrimici platformlar araciligiyla birbirine

baglamanin faydalarni vurgulayin.

internet Bagimlihg: (25 dakika):
- interet bagdimliidr kavramini ve bunun sosyal aglarla iliskisini kesfedin.

- interet bagimliigina katkida bulunan psikolojik faktorleri tartisin.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / “LOG IN BACK THE REAL LIFE" 87

- Erasmus+



Funded by
the European Union

Grup Etkinligi (15 dakika): Ogrenciler kicUk gruplar halinde, sosyal adlan editim
amacliyla kullanmak ve internet bagimligindan kacinmak arasinda saglikli bir

denge kurmak icin potansiyel strateijileri tartisiriar.

Kapanis Disincesi (10 dakika): Ogrenciler bireysel olarak, potansiyel dezavantajlar
azaltirken sosyal aglarin faydalarini nasil en Ust dUzeye cikarabilecekleri Uzerine

derinlemesine dusunurler.

Sonuc ve Sonraki Adimlar: Temel cikarmlarn &zetleyin, sorumlu sosyal ag kullanimini

ve internet bagimliigindan kacinmaya ydnelik stratejileri tartisin.

Bu Uc gunluk ders plani, farkl baglamlarda sorumlu kullanimin rolGnU vurgulayarak,

sosyal aglarn avantaj ve dezavantajlarnnin kapsamli bir incelemesini saglar.
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Bolum 1 - Ders Plani 18: "Medya Psikolojisine ve Cevrimigi Yakiniga Giris"

Amagc: Ogrenciler intemet ve sosyal adlann insan davranisi Uzerindeki, dzellikle de

cevrimici baglantilar kurma ve yalnizigr azaltma Uzerindeki etkisini anlayacaklardir.

Malzemeler:
- Beyaz tahta ve isaretleyiciler
- Cevrimici etkilesimleri gésteren gorseller

- Gercek zamanl érnekler icin internet erisimi olan cihazlar
Sure: 60 dakika

Medya Psikolojisine Giris (15 dakika):
- Medya psikolojisini ve bunun dijital etkiyi anlamadaki dnemini tanimlayin.

- Araclli bir gerceklik olarak televizyonun tarihsel olarak internetin mevcut etkisiyle

karsilastinimasini tartisin.
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Cevrimi¢i Yakinhk ve Yalnizik (25 dakika): Yalniz bireylerin cevrimici yakinlik
kurmanin yollarnni nasil bulduklarni kesfedin. Cevrimici arkadasliklarnn gelistiriimesinde

anonimligin &zelliklerini ve yUz yUze iletisimin yoklugunu tartisin.

Grup Tarhgmasi (15 dakika): Ogrencilerin cevrimici baglantilarla ilgili deneyimleri ve

dijital etkilesimlerin yalnizlik Uzerindeki etkisi Uzerine bir tartisma baslatin.

Odev: Kullanicilann ruh sadligina olumlu katki saglayan cevrimici platformlan arastinn

ve drnekler getirin.
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Bolum 1 - Ders Plani 19: "Genglerin Temel Cevrimigi Faaliyetleri"

Amagc: Ogdrenciler genclerin ginlUk rutinlerini ve cevrimici etkinliklerini inceleyerek

dijital katiimin yayginligini anlayacaklar.

Malzemeler:
- Beyaz tahta ve isaretleyiciler
- Cevrimici etkinlikleri gdsteren gorseller

- Gercek zamanli érnekler icin internet erisimi olan cihazlar
Sure: 60 dakika

Genglerin Cevrimigi Faaliyetlerine Giris (15 dakika):
- interetin cocuklarnn ginlUk rutinlerine kusursuz entegrasyonunu tartisin.

- Gencler arasinda cevrimici etkilesimin yayginhigini vurgulayin.

Sosyal Medya Trendleri (25 dakika):
- Sosyal medyanin Avrupall gencler Uzerindeki etkisini kesfedin.

- Gencler arasinda sosyal medya tercihlerinin gelisimini tartisin.

Grup Etkinligi - Anket Sonuglarinin Andlizi (15 dakika): Gencler arasindaki sosyal

medya platformu tercihlerine iliskin anket sonuclarni analiz edin ve tartisin.
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Ev Odevi: Kisisel sosyal medya kullanimi ve ginlik rutinler Gzerindeki potansiyel etkisi

Uzerine dusunun.
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BSIUm 1 - Ders Plani 20: "Sosyal Medyanin Avrupall Gengler Uzerindeki Etkisi"

Amag: Ogrenciler sosyal medyanin Avrupall genclerin ginlUk yasamlar ve tercihleri

Uzerindeki derin etkisini anlayacaklardir.

Malzemeler:
- Beyaz tahta ve isaretleyiciler
- Sosyal medya kullanim egilimlerini gdsteren gorseller

- Gercek zamanli érnekler icin internet erisimi olan cihazlar
Sure: 60 dakika

Sosyal Medya Etkisine Genel Bakis (15 dakika):
- Avrupali gencligin sosyal medyadaki yaygin varligini tartisin.

- Gencler arasinda sosyal medya kullanimindaki degisen egilimleri inceleyin.
interaktif Diyagram Analizi (25 dakika):

- Etkilesimli diyagrami kullanarak anket sonuclarini analiz edin.

- Facebook'tan diger platformlara gecisi ve akilli telefon sahipliginin etkisini tartisin.
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Grup Tarhsmasi — Akilli Telefon Kullaniminin Etkisi (15 dakika): Yaygin akill telefon
kullaniminin davranis, iletisim kaliplar ve cevrimici etkinlikler Uzerindeki etkilerini

tartisin.

Odev: Sosyal medyanin gencler Uzerindeki olumlu ve olumsuz efkilerini arastinn ve

drnekler getirin.
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BSIUm 1 - Ders Plani 21: "Video Oyunlarinin Gengler Uzerindeki Etkisi"

Amag: Ogrenciler, gencler arasinda video oyunu oynamanin yayginidini ve etkilerini

kesfedecekler.

Malzemeler:
- Beyaz tahta ve isaretleyiciler
- Video oyunu endustrisi istatistiklerini gdsteren gorseller

- Gercek zamanl érnekler icin internet erisimi olan cihazlar

Video Oyunu Etkilesimine Giris (15 dakika): - Gencler arasinda video oyunu
katiiminin yayginhi@gini tartisin. - El becerisi ve bilgisayar okuryazarlidl gibi olumlu

yonleri vurgulayin.

Gelismis Video Oyunu Etkisi (25 dakika): Teknolojik gelismelerin video oyunu
enduUstrisi Uzerindeki eftkisini kesfedin. Video oyunlarnin sosyal yanlisi ve potansiyel

olumsuz etkilerine iliskin arastirma bulgularini tartisin.

Grup Etkinligi - Vaka Analizi (15 dakika): Video oyunlar ile ergenlerde saldirgan

davranislar arasindaki korelasyona iliskin vaka calismalarini analiz edin.

Ev Odevi: Video oyunlarnyla ilgili kisisel deneyimler Uzerine disinin ve bunlarn

davranis Uzerindeki potansiyel etkilerini degerlendirin.
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Bolum 1 - Ders Plani 22: "Egitim Amacglar ve Cevrimigi Firsatlar/Riskler"

Amag: Ogrenciler teknolojinin editimdeki rolUn0 anlayacak ve cevrimici firsatlan ve

riskleri kesfedeceklerdir.

Malzemeler:
- Beyaz tahta ve isaretleyiciler
- Cevrimigi firsatlarn ve riskleri gésteren gorseller

- Gercek zamanl érnekler icin internet erisimi olan cihazlar
Sure: 60 dakika

Teknolojinin Egitime Entegrasyonu (15 dakika):

- Ogrencilerin teknolojiyi dzellikle editim amacl olarak hayatlarinin cesitli yonlerine

nasil entegre efttiklerini tartisin.

Cevrimigi Firsatlar ve Riskler (25 dakika):
- Cocuklara yonelik cevrimici firsatlarin ve risklerin siniflandinimasini kesfedin.

- Cevrimici etkinliklerin egitimsel 6grenme, dijital okuryazarlk ve sosyal katiim

Uzerindeki etkisini tartisin.

Grup Tarligmasi - Teknoloji Kullaniminin Dengelenmesi (15 dakika): Potansiyel riskleri

azaltirken egitim amacl teknoloji kullanimini dengelemeye ydnelik stratejileri tartisin.
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Sonu¢ ve Diusinme (5 dakika): Haftanin dnemli dgrenmelerini 6zetleyin. Ogrencileri

dijital davranislar Uzerinde dusunmeye ve bilincli secimler yapmaya tesvik edin.
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7. Vaka Calismalari

Ornek Olay 1: Asadidaki agiklamayi yorumlayiniz: “Hayatimizin ¢ogunu sanal

dunyada gecgiriyoruz.”

Bu ifade sizin icin ne 6lcide gecerlidir? Hangi toplumsal degisimlerle karsilastiniz?
Kisisel duzeyde neler degisti? Bu degisiklikleri nasil degerlendiriyorsunuz? Onlan iyi

mi yoksa k6ti mi buluyorsunuz?

Asagidaki olasi bir yorum oérnegidir. Ancak diger herhangi bir gerekceli cevap da
aynl derecede dogrudur. Katiimciyla etkilesime gecmek icin diger sorular
kullanabilir ve sanal gecisle ilgili olarak barindirabilecekleri olasi korkular konusunda

ortak bir tarlisma yapabilirsiniz.

"Hayatimizin cogunu sanal dinyada geciriyoruz' ifadesi, zamanimizin ve gUnluk
aktivitelerimizin dnemli bir kisminin dijital veya cevrimici ortamlarda gerceklesen
etkilesimlere, deneyimlere ve etkilesimlere ayrnldigini géstermektedir. Bu, internet,
sosyal medya, video oyunlar ve diger cevrimici platformlar da dahil olmak Uzere
dijital teknolojinin rutinlerimize ve yasam tarzlanmiza derinden entegre oldugu

anlamina geliyor.

Bu entegrasyon, fiziksel dUnya ile dijital alan arasindaki cizgiyi bulaniklastirarak
etkilesimlerimizin, ilefisimimizin, eglencemizin ve hatta calismamizin ne o6lctde

cevrimici kanallar araciligiyla yor0tGldogunU vurguluyor. Aciklamada teknolojinin
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gunluk deneyimlerimiz Uzerindeki ddnUstUricU etkisinin ve insan etkilesimi ve

katiiminin gelisen dogasinin alti ciziliyor.
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Ornek Olay 2: Uzmanlar internetin bir zorunluluk oldudunu iddia ediyor. Ne
disiniyorsun? internetin faydalar nelerdir? internetin dezavantajlari nelerdir?
Litfen avantaj ve dezavantajlanini tarhgin ve buna gére degerlendirip

degerlendirmenizi gerekgelendirerek bir sonuca varin.

Asagida bir yanit drmegi veriimektedir. Ancak saglam gerekcelere sahip diger
cevaplar da ayni derecede dodrudur. Odrencilerinizin veya katiimcilarnnizin sonug

seklinde gorUslerini yeterince ifade edebilmeleri dnemlidir.

Uzmanlar internetin bir ihtiya¢ oldugunu iddia ediyor: GGnUmUz dUnyasinda pek cok
uzman internetin bir IUks olmaktan cikip bir ihtiyac haline geldigini ileri surUyor. Bu
iddianin kdékeni internetin iletisim, egitim, is, eglence ve daha fazlasi dahil olmak
Uzere gunlik yasamin cesitli ydnlerine yaygin  bicimde entegrasyonundan
kaynaklanmaktadir. intermet, bilgiye erisim, baskalaryla badlanti kurma, islem
yapma ve hatta sivil faaliyetlere katima icin temel bir arac haline geldi. Kuresel
iletisimi, bilgi yaymayi ve bilgi alisverisini saglamadaki rold, uzmanlarn onu kisisel,

mesleki ve toplumsal gelisim icin temel bir kaynak olarak gérmesine yol acti.

internetin faydalan:

« Bilgiye erisim: internet, cesitli konularda cok biyiUk miktarda bilgiye aninda

erisim saglayarak surekli 5grenmeyi ve bilgi paylasimini tesvik eder.

e lletisim: E-posta, mesajlasma uygulamalar, sosyal medya ve goérintild
aramalar yoluyla gercek zamanl iletisime olanak taniyarak donyanin her

yerindeki insanlar birbirine baglar.
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o Kiresel baglanh: internet cografi bosluklarn kapatarak uluslararasi isbirliklerini,
dostluklar ve kUltUrel alisverisi tesvik eder.

e Egitim: Cevrimici kaynaklar, kurslar ve e-6grenme platformlar, egitimi daha
genis bir kitle icin erisilebilir hale getirerek 6grenmede esneklik sunar.

e Is ve ticaret: interet, e-ticareti, cevrimici pazarlamayi ve uzaktan calismayi
destekleyerek isletmenin bUyUmesini ve yeniligi kolaylastirr.

e Eglence: Yayin hizmetleri, oyun platformlarn ve cevrimici icerik, cok cesitli
eglence secenekleri sunar.

e Bilgi paylasimi: Bloglar, forumlar ve sosyal medya, bireylerin bakis acilarini,
uzmanliklarini ve yaraticiliklarni kiresel bir izleyici kitlesiyle paylasmalarna
olanak tanr.

Arashrma ve yenilik: internet, isbirligi ve fikir alisverisi icin bir platform

saglayarak arastrma ve yeniligi hizlandirr.

1. Gizlilik endiseleri: Cevrimici etkinlikler gizlilik ihlallerine, veri hirsizigina ve kisisel
bilgilere yeftkisiz erisime yol acabilir.

2. Siber givenlik tehditleri: internet, glvenlidi tehlikeye atan siber saldirilara,
virUslere, k&t0 amach yazilimlara ve bilgisayar korsanli@i girisimlerine karsi
savunmasizdir.

3. Dijital bagimhlk: Asiri internet kullanimi dijital bagimiiiga yol acarak zihinsel
sagligi ve sosyal etkilesimleri etkileyebilir.

4. Yanhs Bilgi: icerik paylasiminin kolaylidi, yanls bilgilerin ve yanlis bilgilerin
yayllmasina yol acabilir.

5. Sosyal izolasyon: internete asin bagimlilik, yiz yize etkilesimleri azaltarak sosyal
izolasyona yol acabilir.

6. Siber Zorbalik: Cevrimici platformlar siber zorbalk, taciz ve nefret sdylemi icin
kullanilabilir.
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7. Saghk sorunlari: Uzun sureli ekran suresi dijital gbz yorgunluguna, hareketsiz
yasam tarzina ve uyku bozukluklarina yol acabilir.
8. Dijital ugurum: Herkesin internete esit erisimi yoktur, bu da sosyoekonomik

faktorlere dayall dijital uguruma katkida bulunur.

Bu nedenle internetin bir zorunluluk olarak statUsu, modern yasamin cesitli yonleri
Uzerindeki dénUstUrcU etkisinden kaynaklanmaktadir. Cok sayida fayda sunmasina
ragmen dezavantajlan sorumlu kullanimi, siber gUvenlik énlemlerini ve olumsuz

etkilerini azaltmaya yénelik surekli cabalar gerektirmektedir.
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Vaka Calismasi 3:

Asagida bir yanit drmegi verimektedir. Ancak saglam gerekcelere sahip diger

cevaplar da ayni derecede dogrudur.

1. Anonimlik ve kimlik kesfi: Cevrimici platformlar, bireylerin kimliklerinin farkli yénlerini
kesfetmelerine olanak taniyan bir dizeyde anonimlik saglar. insanlar, gercek
dUnyadaki yargilarn kisittamalarn olmadan dustncelerini, duygularnni ve goruslerini

ifade etmekte kendilerini daha 6zgur hissedebilirler.

2. Kuresel erisim ve c¢esitlilik: Siber uzay cografi sinirlan asarak farkl kdltGrel
gecmislere, dillere ve bakis acilarina sahip insanlar arasinda baglanti kurulmasini

saglar. Bu cesitlilik tartismalar zenginlestirir ve kGltUrler arasi anlayisi tesvik eder.

3. lletisim kolayhgr: Dijital iletisim araclan hizli ve sirekli etkilesimi kolaylastirarak
bireylerin zaman dilimlerinden veya fiziksel mesafeden bagmsiz olarak iliskilerini

sUrdUrmelerine olanak tanir. Bu iletisim kolayligi tutarl baglantilan tesvik eder.

4. Empati ve duygusal paylasim: Fiziksel varligin olmamasina ragmen bireyler siber
uzayda siklikla duygusal baglar kurarlar. insanlar metinler, emoijiler ve sanal ifadeler

araciligiyla kisisel deneyimlerini paylasiyor, destek sunuyor ve empati gosteriyor.

5. Nis topluluklar ve ortak ilgi alanlan: Cevrimici platformlar, ortak ilgi alanlan veya

hobiler etrafinda yogunlasan uzmanlasmis topluluklarin olusturulmasina olanak tanir.
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Nis tutkulara sahip insanlar, benzer dusincelere sahip bireyleri bulabilir ve guclU

baglantilar gelistirebilir.

é. Secici 6z sunum: Bireyler cevrimici olarak paylastiklan Uzerinde kontrole sahipftir ve
bu onlara kendilerinin secilmis bir versiyonunu sunma olanagi tanir. Bu secici kendini

sunma, ortak degerlere veya ilgilere dayal derin baglantilara yol acabilir.

7. Cevrimigi engelleme eftkisi: YUz yUze etkilesimlerin yoklugu, "cevrimici engelleme
etkisi" olarak adlandirilan ve bireylerin kendilerini daha fazla hissettigi bir olguya yol
acabilir.

Duygularini ve dusuncelerini bazen cevrimdisi etkilesimlerde olamayacak kadar

ifade etme 6zgurlugUne sahipler.

8. Sanal destek aglari: insanlar zor zamanlarda duygusal destek icin siklikla siber
uzaya yonelirler. Cevrimici topluluklar, mUcadeleleri paylasmak, tavsiye almak ve

baskalarnnin anlayisinda teselli bulmak icin gUvenli bir alan saglar.

9. Samimiyet ve guven olusturma: Bazi siber uzay iliskileri, dijital ortamda kurulurken
derin dizeyde yakinlk ve given gelistirebilir. insanlar derin baglantilara yol acan

kisisel hikayeleri, zayif noktalari ve duygular paylasabilirler.

10. Dijital nostalji: Siberuzay temelli iliskiler, fiziksel mekanlann duygusal deger
tasimasina benzer sekilde, nostalji duygularni ve insanlar birbirine baglamada rol

oynayan dijital platformlara bagliigr uyandirabilir.

Sanal ve sanal olmayan iliskiler, gdzlemlenmesi ve bilinmesi gereken énemli

farkliiklara sahiptir. Ancak bu 6zellikler, siber uzaydaki insan iliskilerinin cok y&nlU
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dogasini sergiliyor ve dijital alanda gelisebilecek duygusal baglann ve anlamli

baglantilarn altini ciziyor.
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Vaka Calismasi 4:

Asagida bir yanit dregi veriimektedir. Ancak saglam gerekcelere sahip diger

cevaplar da ayni derecede dogrudur.

1. Segici kendini sunum: Cevrimici platformlar, bireylerin belirli &zelliklerini
vurgularken digerlerini  kUcUmseyerek kendilerinin - secilmis  bir  versiyonunu
sunmalarina olanak tanir. Bu secici kendini sunum, kisinin kendi kimligine iliskin algisini

ve baskalarinin onu nasil algiladigini etkileyebilir.

2. Anonimlik ve engellenme: Cevrimici ortamin sagladigi anonimlik, "cevrimici
engelleme etkisi' adi verilen bir olguya yol acabilir. insanlar diUsincelerini ve
duygularnni ézgurce ifade etmekte kendilerini daha rahat hissedebilirler; bu da
kisiliklerinin cevrimdisi etkilesimlerde ifade etmekte tereddUt edebilecekleri yénlerini

ortaya cikarabilir.

3. Kimlik kesfi: Cevrimici ortam, bireylere kimliklerinin farkl ydnlerini kesfetmeleri icin
bir alan saglar. insanlar yeni ilgi alanlanni, hobileri ve kisilikleri deneyebilir ve bu da

potansiyel olarak kisiliklerinin gizli ydnlerinin kesfedilmesine yol acabilir.
4. Azalan sosyal ipucglari: Cevrimici iletisim, yUz yUze etkilesimlerde mevcut olan

beden dili ve ses tonu gibi sézel olmayan ipuclarinin cogundan yoksundur. Bu, Kisilik

ozelliklerinin baskalar tarafindan nasil algilandigini ve yorumlandigini etkileyebilir.
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5. Dijital besleme: Sosyal medyadaki begeniler, yorumlar ve paylasimlar gibi
cevrimici etkilesimler ve geri bildirimler, belirli davranislan ve kisilik &zelliklerini
guUclendirebilir.  Kullanicilar  kigiliklerinin -~ belirli  yonlerinin - ¢cevrimici  olarak

dogrulanmasini ve pekistiriimesini isteyebilirler.

1. YUz YUze Etkilesim: Cevrimdisi etkilesimler, s6zel olmayan ipuclarnni gézlemlemek
ve bunlara uyum saglaomak icin zengin firsatlar saglar, sosyal becerilerin ve
empatinin gelisimini  fesvik eder. Kisisel etkilesimler bireylerin kendilerini nasill

algiladiklanni ve sunduklarni etkileyebilir.

2. Sosyallesme ve Akran Etkisi: Cevrimdisi ortamlar, ézellikle cocukluk ve ergenlik
déneminde, aile, arkadaslar ve akranlarla olan etkilesimler yoluyla kisilik gelisimini
bUyUk OlcUde etkiler. Bu etkilesimler degerleri, inanclarn ve sosyal davranisiar

sekillendirir.

3. Fiziksel Ortamilar: Bireylerin yasadigi, calistigr ve sosyallestigi fiziksel cevre onlarn
kisiligini etkileyebilir. Ornedin kentsel bir ortam, kirsal ortama goére farkl kisilik

ozelliklerini tesvik edebilir.

4. Kiltirel Normlar: Cevrimdisi kUltGrel normlar ve toplumsal beklentiler, bireylerin
kisiliklerini nasil ifade ettiklerini sekillendirebilir.  Farkli  koltOrler belirli  6zelliklere,
davranislara ve tutumlara deger verir ve onlarn tesvik eder. Cevrimici ortamda

sergilenen kUltUrel normlardan farkliik gosterirler.
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5. Sahsen Deneyimler: Seyahat, acik hava etkinlikleri veya hobilerle ilgilenmek gibi
cevrimdisi deneyimler, kisinin bUyUmesine, ilgi alanlarina ve karakter gelisimine
katkida bulunur, kisi dogrudan orada oldugunda ve kisinin yUzlestigi mesafeyle

yUzlesmediginde farkl sekilde degerlenir. sanal baglanti sergilenir.

Hem cevrimici hem de ¢cevrimdisi ortamlar, kullanicinin kisiligi Uzerinde énemli etkiler
yaratir. Cevrimici ortam, kimlik kesfine, secici kendini sunuma ve farkli bakis acilarina
maruz kalmaya izin verirken, cevrimdisi ortam, yUz yUze etkilesimler ve kuUltUrel
normlar yoluyla sosyal becerilerin, degerlerin ve davranislann gelistirimesine katkida

bulunur.

Bu birlesik etkiler bireyin kisiliginin karmasikigina ve cok boyutluluguna katkida
bulunur. Ancak bunlarnn, bireyin bakis acisina ve icinde bulunduklan durumun
baglamina bagl olarak, iki ortamin sahip oldugu genel egdilimler ve firsatlar ve

dezavantajlar oldugunu belirtmek énemlidir.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / “LOG IN BACK THE REAL LIFE" 108

- Erasmus+



Funded by
the European Union

Ornek Olay 5: Kullanicilarin samimi ve keyifli bir ortamda bir arada yasayabilmeleri
icin sanal dunyaya iliskin evrensel kurallarinizi belirtin. Bunlan sanal dionyanin “bir

arada yasama kurallan” olarak biliyor olabilirsiniz.
Bireylerin sahip oldugu degere bagl olarak her tUrl0 cevap mUmkUindur.

Sanal dunya icin bu bir arada yasama kurallanni belirttikten sonra, bu kurallara

uymamanin sonuclarindan bahsedin.

Katiimcilan kurallan elestirel bir sekilde degerlendirmeye ve kurallarn sorgulomaya
tesvik edin. LUtfen bu kurallarn ihlal ettiklerinde internetteki suiistimallerin kendilerine
ve baskalarna verebilecegdi sonuclarin ve olasi duygusal zararlann farkinda

olduklarindan emin olun.
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Kitabin bu bdlimUnde internet ve internet bagmliigr ele aliniyor. GUnUmUz dijital
caginda internet hayatimizin, ézellikle de cocuk ve ergenlerin hayatlarnin ayrnimaz
bir parcasi haline geldi. internet platformlannin Uretken kullanicilandirlar ve gonlik
hayatlannin dnemli bir kismini cevrimici olarak gecirirler. interneti iletisim kurmak ve
baglanti kurmak, kendilerini bilgilendirmek, olumlu bir kUresel etki yaratmak ve

eglence gibi cesitli amaclarla kullaniyorlar.

Ancak internet kullaniminin cocuklar ve ergenler acisindan olumlu yanlarnin yani
sira olumsuz sonuclar da olabiliyor. Bu tUr olumsuz sonuclarnn katalizérlerinden biri,
baskalarnyla iliskiler, zihinsel ve fiziksel saglk, bireylerin akademik ve is yasamlari

Uzerinde ciddi ve korkunc etkiler yaratabilen internet bagimliigidir.

Sonuc olarak internet cocuklar ve ergenlericin hem yararl hem de tehlikelidir. Sosyal
medyanin faydalarni ve zorluklarini dengelemek, cocuklarin ve ergenlerin dijital
orfamda guvenli ve sorumlu bir sekilde gezinmelerini saglamak icin 6gretmenler,

ebeveynler ve bir bUutun olarak toplum arasinda isbirlikci bir caba gerektirir.

internetin aciklamasi: Genellikle "bilgi otoyolu" olarak anilan internet, veri ve bilgi
akisint kolaylastiran, birbirine bagli sunucu ve bilgisayarlardan olusan kUresel bir agdir.
Kesintisiz iletisime, devasa bilgi depolarina erisime ve cografi sinirlarn étesinde sanal
topluluklar yaratimasina olanak tanir.
internetin Gelisimi ve Uygulamalari: internetin tarihi, basit bir akademik ve askeri arac
olmasiyla baslar ve modern dunyamizi sekillendiren devrim niteliginde bir gic haline

gelmesiyle sona erer. Bu ilerleme, World Wide Web'in ortaya cikisini, protokollerin
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gelisimini ve internet 0Ozellikli cihazlann yayginlasmasini icermektedir. Bunun
uygulamalarina ticaret, egitim, eglence, iletisim gibi pek cok alanda rastlamak

muUmkuon.

Sosyal Medya: Sosyal medya platformlar internetin etkisinin dnemli bir bilesenidir.
Sosyal medya bilginin hizla yayimasini saglar ve bdlgesel sinirlann otesinde
baglantilar olusturur. Facebook, Instagram ve Twitter gibi sosyal medya siteleri
etkilesim kurma, hikaye alisverisinde bulunma ve uluslararasi diyaloglara katilma

seklimizi tamamen degistirdi.
interneti Kullanmak: Dijital DUnyalarda Dolasmak

internet Kullanimina iliskin Genel Bilgiler:
internet kullanimi etkilesimlerimizi, égrenmemizi ve calisma hayatimizi etkileyen
gunltk bir ihtiyac haline geldi. Bu bdlum, e-ticaretten eglenceye, arastirma ve

iletisime kadar intfernetin bircok kullanimini inceliyor.

internet kullanmanin yararlan ve sakincalan: internetin bircok faydasi olmasina
ragmen sakincalarn da vardir. Cevrimici isbirliginin, aninda iletisimin ve bilgi
kullanilabilirliginin avantajlarini tanimak dnemli olsa da asir bilgi yUklemesi, siber riskler

ve mahremiyet erozyonu gibi olasi dezavantajlann farkinda olmak da énemlidir.

Cocuk ve Ergenlerin internet Kullanimu: internet kullanimi séz konusu oldugunda
cocuk ve ergenlerin &ézel dikkatleri vardir. Bu bdlum, hem olasi tehlikeleri ve sorunlari
hem de sosyallesme ve 6grenme firsatlanni dikkate alarak genc nesillerin dijital

ortamla etkilesime girmelerinin bircok yolunu arastinyor.
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internet Bagimlih@:: Dijital Engellerle Basa Cikmak

"internet bagimlig" terimi, kisinin kisisel, akademik veya profesyonel yasami Uzerinde
cesitli zararl etkilere sahip olabilecek takintill ve asin internet kullanimini ifade eder.
Olumsuz  sonuclarnin  farkinda  olsa  bile  kisinin - ¢cevrimici  davranisini

dizginleyememesidir.

internet bagimiiiginin belirtileri:

internet bagimiiliginin semptomlarnni anlamak, teshis etmek icin cok dnemlidir. Bu
belirtiler arasinda cevrimici ortamda asirn zaman harcamak, yukimllUkleri géz ardi
etmek, cevrimdisiyken yoksunluk belirtileri yasamak ve gercek dunya iliskilerini

zedeleyecek derecede cevrimici etkinliklere takintili olmak yer alabilir.

internet Bagimliigiyla Miicadele: internet bagmiiigiyla micadele etmek icin farkl
bir strateji uygulamak gerekir. Bu bdlum, zaman yonetimi, kisisel farkindalik ve ihtiyac
duyuldugunda profesyonel yardim alma konularina odaklanarak insanlarin

cevrimici etkinliklerinin kontrolUnU geri almalarinin yollarini inceliyor.

Ebeveyn RolU: Ebeveynler, cocuklarinin internet bagmlilgr gelistirme olasiigini
azaltmada cok dnemlidir. Bu bolim acik iletisimi tesvik etmeye, evde saglikl dijital

ortamlar olusturmaya ve uygun sinirlar koymaya ydnelik teknikleri kapsamaktadir.

Ogretmenin Roli: Ogretmenler sorumlu dijital vatandaslar olusturmada énemli bir rol
oynamaktadir. Bu bolim, egditimcilerin 6grencilerin interneti sorumlu bir sekilde
kullanmayr &grenmelerine, elestirel dUsunme yeteneklerini gelistirmelerine ve
destekleyici bir cevrimici 6grenme ortami saglamalarina nasil yardimci olabilecegini

aclklamaktadir.
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Diger Onemli Oyuncularin Rolleri:

Ebeveynler ve egitimcilerin yani sira internet bagimliigr konusuna dahil olan diger
taraflar arasinda yasa koyucular, teknoloji sirketleri ve ruh sagligr uzmanlar da yer
aliyor. Bu bolum, bu énemli taraflarn dijital etkilesime yénelik dUsunceli ve dengeli

bir yaklasimi tesvik etme konusundaki ortak sorumluluklarini incelemektedir.

Tedavi: Ciddi internet bagmliligi yasayan kisiler icin uzman yardimi almak cok
onemlidir. Bu bdliUmde takintill cevrimici aliskanliklarin Ustesinden gelmek icin yardim
arayan kisilere yonelik terapi ydntemleri, danismanlik hizmetleri ve destek gruplarinin

bir Ozeti verilmektedir.

Dogru internet Kullanimi: internet ile olumlu bir baglanti kurmak cok dnemlidir. Bu
bolum, 6z denetim, sorumlu dijital vatandaslk ve cesitli cevrimici deneyimler
arayisina odaklanarak insanlarin interneti nasil sorumlu ve bilgili bir sekilde

kullanabilecegi konusunda tavsiyeler sunmaktadir.
Bu konular calismanin amaci, internet'in teknik nUanslarna hakim olmanin yani sira,

internet'in insanlan bireysel olarak, iliskierde ve genel olarak toplumda nasil

etkiledigine dair kapsamli bir anlayis elde etmektir.
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Bu bdlimde &grenciler internet bagimliigini derinlemesine inceleyerek diger
ogrencilere liderlik etmeye calisacak, karmasikliklarnna iliskin gelismis bir anlayis

gelistirecek ve hafifletme ve rehberlik icin yararl bakis acilan saglayacaklardir.

internet Ortamini inceleyin: Sosyal medyanin ortaya cikisina vurgu yaparak,
gelisimini takip ederek ve bircok uygulamasini arastirarak interneti kapsamii bir
sekilde kavrayin.

internet Bagimhligini Tanimlayin: internet bagdmliiiginin sonuclanni anlayin ve onu
normal internet kullanimindan ayiran net bir tanim saglayin.

Genglerin internet Kullanimini Analiz Edin: Cocuklann ve genclerin intemeti nasll
kullandiklarini  inceleyin, cevrimici varlklarnin hem avantajlarini hem de
dezavantajlanni vurgulayin.

internet Bagimlih@: Belirtilerini Taniyin: internet bagmiiiginin belirtilerini kabul edin ve
anlayin, seyrek kullanim ile sorunlu davranis belirfileri arasindaki farklarn taniyin.
internet Bagimlihigini Tedavi Edin: Hem bireysel hem de grup girisimlerini dikkate
alarak internet bagimliigini dnlemeye ydnelik pratik ydntemleri inceleyin.
Ebeveynlerin ve Ogretmenlerin Kritik Rollerini Taniyin: Ebeveynlerin ve dgretmenlerin
internet bagimiiigiyla micadelede egitim, dnleme ve mudahale dahil oimak Uzere
oynadiklar &nemli rollerin bilincinde olun.

Onemli Paydaslan Dahil Edin: Ebeveynler ve editimcilerin yani sira, toplum liderleri ve
run saghgr profesyonelleri de dahil olmak Uzere cesitli paydaslann internet
bagimliigini azaltimadaki dneminin farkinda olun.

Tedavi Seceneklerinizi inceleyin: Bireysellestiriimis terapilerin degerini akilda tutarak

cesitli internet bagimliigi tedavi yéntemlerini inceleyin.
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Sorumlu ve Bilingli internet Kullanimini Tesvik Edin: Sorumlu ve disinceli kullanim
yontemlerine odaklanarak insanlar ve internet arasinda nasil olumlu  bir iligki

kuracaginizi dgrenin.

Gercek Dinyadan Ornek Olay incelemelerini inceleyin: internet bagmilig
orneklerini gdsteren ve bunun nasil ortaya ciktigr ve ¢6zuldigune dair aydinlaticl

bilgiler sunan gercek dinyadaki érnek olay calismalarini disunun.

Referanslarn Kullanarak Bilgi Olusturun: internet bagimliid konusunda sadlam bir bilgi
temeli olusturmak icin guvenilir kaynaklarn ve arastirmalarn  kullanarak cesitli

referanslara erisin ve bunlardan yararlanin.

3.1 internetin Tanimi

internet, birbirine bagli bilgisayarlardan olusan kiresel bir agdir. Bilgiye dayali hemen

hemen her amac icin kullanilabilir ve ona baglanan herkes tarafindan erisilebilir.
internet pek cok farkl amac icin kullanilabilmektedir.

Ik olarak iletisim icin kullanilabilir. Sosyal medya platformlar, elektronik posta (e-
posta), bloglar, sohbet odalan ve daha fazlasi insanlann birbirleriyle zaman ve
mekan faktérlerinden bagimsiz olarak iletisim kurmasina olanak saglamaktadir. Bu,
internete bagli olan herkesin, saat ve nerede olduguna bakilmaksizin herkesle iletisim
kurabilecegi anlamina gelir. Ek olarak, bu &zelligi nedeniyle internet ayni zamanda

arkadaslarla, aile Uyeleriyle, kolejlerle vb. iletisimde kalmak ve iletisim kurmak icin de
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kullanilabilir.

ikinci olarak, bilgiyi arastrmak icin  kullanilabilir. Bu bilgiler cesitli  sekillerde
saglanmaktadir: bilimsel makaleler; gazeteler, televizyon ve sosyal medya dahil
medyaq; ve kisisel deneyimlerin anlatimi. Sosyal medyanin kiresel duzeyde erisilebilir
olmasi nedeniyle dunyanin her vyerinden bilgiye internet araciligiyla

ulasilabilmektedir.

Alisveris, islemler, dosya indirme, eglence ve daha fazlasi dahil olmak Uzere internetin

kullanilabilecegi diger seyler.

3.2 internetin evrimi ve kullanimi

internete iliskin kaydedilen ilk fikir, 1962 yilinda Massachusetts Teknoloji EnstitUsi'nden
(MIT) JCR Licklider tarafindan olusturulan bir kavramdi. Sosyal etkilesimlerin yani sira
etkilesime dayal bilgi ve programlara hizli erisimi mimkon kilan kUresel bir ag
tasavvur eftti. bilgisayarlarn. Bdyle bir agi mumkUn kilacak mekanizmalar gelistirmeye
baslayan MIT arastirmacisi Lawrence G. Roberts da dahil olmak Uzere baskalarinin
ilgisini cekti. RAND grubu, arastirmalarnin sonuclarnni konferanslarda paylasmaya
baslarken, verinin verimli bir sekilde tasinmasi icin gerekli olan paket anahtarlama
aglarn hakkinda arastirmalar yapiyordu. 1969 yilinin sonuna gelindiginde internetin ilk
versiyonu olan ARPANET'e dért bilgisayar baglandi. Daha sonraki yillarda, Mart
1972'de ilk e-posta gdnderilene kadar aga daha fazla bilgisayar eklendi. Bu teknoloji,
bugun gdérdigUumuUz kiresel ve yUksek performansli aga dénusene kadar daha da

ileri go6t0roldo.
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3.3 Sosyal Medya

Sosyal medya, kullanicilanin sosyal veya ag baglaominda igerik, bilgi ve diger
kullanicilar olusturmasina, paylasmasina ve bunlarla etkilesimde bulunmasina
olanak taniyan dijital ve cevrimici platformlan ve web sitelerini ifade eder. Bu
platformlar bireylerin ve kuruluslann genis bir kitleyle baglanti kurmasina, iletisim
kurmasina ve metin, resim, video ve baglanti gibi cesitli icerik  bicimlerini
paylasmasina olanak tanir. Sosyal medya gunluk hayatimizin ayrlmaz bir parcasi
haline geldi ve saglik, politika, aktivizm, egitim ve spor da dahil olmak Uzere

toplumumuzun bircok alaninda rol oynuyor.

Sosyal medyanin iki farklh t0rG vardrr. Bir yanda WhatsApp ya da Signal gibi
mesajlasma servisleri gibi codunlukla iletisim icin kullanilan sosyal medya var. Ote
yandan, esas olarak icerigi daha genis bir kitleye yaymak icin kullanilan sosyal
medya var; bunlar arasinda Instagram veya Facebook yer aliyor. Bu tUrlerin her
ikisinin  de ortak noktasi, bilgiyi, goérUsleri ve diger bilgileri yaymak icin

kullanilabilmesidir.

Sosyal medya baz spesifik dzellikleriyle taninmaktadir. Bunlar, bireylerin ve sézde
kullanicilann (sosyal medya platformlarini kullanan kisiler) bilgi ve gdrUsler de dahil
olmak Uzere icerik olusturup paylastigl, sosyal medyanin dayandidi, kullanici
tarafindan olusturulan iceriktir. Bu icerik gdnderiler, yorumlar, fotograflar, videolar ve
daha fazlasi seklinde olabilir. Diger bir &zellik ise etkilesimdir. Sosyal medya
platformlan interaktif iletisim icin tasarlanmistir. Kullanicilar begenerek, paylasarak,
yorum yaparak ve mesajlasarak birbirleriyle etkilesime gecebilirler. Bu etkilesimler
genellikle gercek zamanl olarak gerceklesir. Ek olarak, ag olusturma ve

baglanabilirlik de sosyal medyanin bir 6zelligidir; cUnkU sosyal medya platformlarn ag
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olusturmanin  yani sira kullanicllar arasinda baglantilarn  olusturulmasini - ve
korunmasini da kolaylastinr. insanlar arkadaslaryla, aileleriyle, meslektaslarnyla ve
hatta ortak ilgi alanlanni paylasan yabancilarla baglanti kurabilir. Sosyal medyanin
diger spesifik 6zellikleri arasinda multimedya yonu, sosyal medyanin sahip oldugu
kGresel erisim, insanlann bir sosyal medya platformunu kullanabilimek icin
olusturduklar profiller ve kullanicilarin yalnizca istedikleri kisilerle iletisim kurmasini ve

bu kisilerle iletisime gecebilmesini saglayan gizlilik ayarlarn yer alr. lle iletisim kurmak.

Son olarak, sosyal medya ortaminin strekli olarak gelistigini, yeni platformlarin ve yeni
teknolojilerin (&rnegin, yeni yapay zeka bicimleri) ortaya ciktigini ve mevcut olanlarin
degisen kullanici beklentilerini, ihtiyaclanni ve edilimlerini karsilayacak sekilde

gelistigini belirtmek édnemlidir.

Bugun cok cesitli sosyal medya platformlan mevcut ve her biri kullanicilarn
cezbetmek icin baska bir ydne vurgu yapmaya calisiyor. Es zamanl olarak
kullanicilann diger sosyal medya platformlarnna gecisini engellemek icin de surekli
olarak birbirlerine uyum saglayarak benzer ozellikler olusturuyorlar. Sosyal medya
platformlarnin sahip olduklar kullanici sayisi ve platformlarnnin popuUlerligi konusunda

kiyasiya bir rekabetin oldugu séylenebilir.

Platformlann ardindaki genel fikir genellikle ayni: Bir hesap olusturuyorsunuz ve
“kullanici” oluyorsunuz. Ardindan, "yazilar" olusturmak icin fotograflar, videolar veya
mesajlar (platforma bagl olarak) dahil olmak Uzere “icerik" adi verilen medyayi
yUklemeye baslayabilirsiniz. Ayrica diger kullanicilarn "takip ederek" veya o zamana
kadar "abone olarak" onlarla iletisim halinde kalabilirsiniz. Bunu yaparsaniz, onlarin
icerigini alacak ve onlarla iletisim kurabileceksiniz. Platforma bagh olarak baska

seyler de yapabilirsiniz veya aciklanan eylemler farkli sekilde cagrilabilir.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / “LOG IN BACK THE REAL LIFE" 11

- Erasmus+



Funded by
the European Union

TikTok, Instagram, Twitter, Facebook, Snapchat, YouTube ve digerleri gibi sosyal
medya platformlarn oldukca ilgi cekici ve popduler. Bunun nedeni, sosyal medyanin
kasith olarak beynin zevk devresinden yararlanmak Uzere tasarlanmis olmasidir.
Kullanicilara, medyayla uzun sure etkilesimde kalmalarini saglamak icin optimize
edilmis bir hizda dopamin Ureten éduller veriliyor. Bir kisi "begenme", "takip etme"
veya "yorum yapma" yoluyla etkilesim aldiginda, bireyin beyni &dullendirici
noérotransmitterleri serbest birakir ve sonucta bireyin daha fazla etkilesim istemesiyle
sonuclanir. Ek olarak, sosyal medya akislarinin sonsuz sekilde kaydinimasi, akislarin
sUrekli yenilenmesi veya TikTok veya YouTube videolarinin art arda izienmesi de
yalnizliktan kurtulmanin, can sikintisiyla mocadele etmenin ve diger psikolojik

bosluklan doldurmanin bir yolu olarak hizmet eder. Ayrica, firsatlan kacirma korkusu

da sosyal medya bagmliliginda bUyUk rol oynuyor.

4.1 internet kullanimina iliskin Genel Bilgiler

2023'0Un doérduncu ceyreginin basinda 5,3 milyar insan internet kullaniyordu; bu da
dUnya nUfusunun yuzde 65,7'sine tekabUl ediyor. Bu, Ekim 2023'ten 6nceki yilda 189
milyon kullanicilik bir artisa isaret ediyor (2023, DataReportal). Bu ayni zamanda
kUresel nUfusun internete erisimi olan yUzde birlik oraniyla karsilastinldiginda dnemli

bir artis.
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OVERVI HE Al TION AND USE OF CONNECTED DEVICES AND SER'

TOTAL UNIQUE MOBILE INDIVIDUALS USING SOCIAL MEDIA
POPULATION PHONE SUBSCRIBERS THE INTERNET USER IDENTITIES

i B

8.06 5.60 5.30 4.95

URBANISATION vs. POPULATION vs. POPULATION vs. POPULATION

57.2% 69.4% 65.7% 61.4%

are, . <O>Mel
Social eltwater

Resim 1: internet kullanimina iliskin Temel Bilgiler

internet kullanimi ve penetrasyonu dinya capinda esit olarak bélinmemistir. izlanda,
Norvec, Danimarka, Birlesik Krallk ve Japonya gibi son derece gelismis Ulkelerde
internet kullanim oranlarn yUzde doksanin Uzerindedir. Buna karsilik, gelismekte olan
Ulkeler, ozellikle de Afrika'daki gelismekte olan Ulkeler, internet kullanminda da bir
artis yasasalar da genel penetrasyon oranlarn daha dusuk. Bu dijital ucurum mevcut

kUresel esitsizlikleri yansitiyor.

Ayrica sosyal aglar cevrimici iletisimin gelismesinde ve yayllmasinda merkezi bir rol
oynamistir. DUnyanin dért bir yanindaki insanlarn birbirine baglayarak ve internet
kullanimini artirarak muazzam bir populerlik kazandilar. Sosyal aglarin ve cevrimici
iletisimin yani sira mevcut aglarn cesitliligindeki bu bUyUime, is, egitim ve saglik

hizmetleri de dahil olmak Uzere cesitli sektdrlerde dijital bir ddnUsume yol acti.
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Gelecekte internet kullaniminin cesitli faktérlerden dolayr artacagr éngoruluyor.
Birincisi, sosyal aglar ve kamusal platformlar yatay internet hizmetlerine dénustyor;
bu da bu platformlarin cok cesitli araclar ve islevler sunmasi, onlar cesitli amaclara
uygun hale getirmesi ve dolayisiyla farkli ag olusturma ihtiyaclarr icin daha cekici
hale getirmesi anlamina geliyor. Ek olarak, sosyal medyanin popduUlaritesi artiyor ve
cesitli hizmetlere erisilebilirlik, eglence tercihlerinde secim 6zgUrlUgune deger veren

genclerin ilgisini cekiyor.

Genel olarak internetin evrimi ve sosyal aglarin yUkselisi, iletisim kurma, baglant
kurma ve hayatimizin cesitli yonlerini yorGtme bicimimizi dnemli dlcUde etkiledi.
internet penetrasyonu artmaya devam ettikce ve teknoloji ilerledikce, toplum

Uzerindeki etkisinin daha da artmasi muhtemeldir.
4.2 internet Kullaniminin Avantajlan ve Dezavantajlari
internet, asadidaki tabloda karsilastinlan cok sayida avantaj ve dezavantgj

sunmaktadrr.

Tablo 1: Sosyal Medyanin Avantaijlan ve Dezavantajlar

internetin avantajlar internetin dezavantajlan
Baglanh internet, insanlarin cografi Daha bUyUk bir baglant,
mesafelere bakiimaksizin gizlilikle ilgili endiseleri
arkadaslanyla, aileleriyle ve beraberinde getirir. Gizlilik
tanidiklanyla baglanti ayarlar aktif olsa bile insanlarin

kurmasina olanak tanrr. Kisisel  |hesaplarina erisebilecedi
ve mesleki baglantilan korkusu var. Sosyal medya

gUclendirir. platformlarn siklikla kullanicilarn
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kisisel bilgilerini paylasmalarini
gerektirir; bu bir arkadas
bulmak icin iyidir ancak
platformlarnn saglayabilecegi
guUvenlik ve mahremiyetin

kapsamini etkileyebilir.

Sosyal medyanin asir kullanimi
ve baskalarnyla yalnizca sosyal
medya platformlar araciligiyla
etkilesimde bulunmak, yUz
yUze eftkilesimleri azaltabilir,
potansiyel olarak sosyal
becerileri ve gercek dunya

iliskilerini etkileyebilir.

Bilgi ve haberler

internet hizli ve erisilebilir bir
haber, gincelleme ve bilgi
kaynagidir. GUncel olaylar ve
frend konular hakkinda gercek
zamanl guncellemeler saglar.
Egitim icerigi, kurslar ve
kaynaklar da dahil olmak Uzere
internetin sundugu bilgi ve
haberlerle yasam boyu
ogrenme ve beceri gelisimi

saglanir.

Yanlis bilgilerin ve sahte
haberlerin internette hizla
yayllmasi kafa karnisikligina,
yanlis bilgilendirmeye, yanlis ve
zararl bilgilerin yayllmasina ve
radikallesmeye yol acabilir.

Ek olarak, sUrekli bildirimler ve
asirn bilgi yuklemesi dijital
yorgunluga ve tUkenmislige yol

acabilir.
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Algoritmalar

Algoritmalar ilginizi ceken ve
eglendiren icerikleri gérmenizi
saglayabilir. Boylece benzer ilgi
alanlarina sahip insanlarla

baglanti kurmanizi saglarlar.
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internetteki algoritmalar filtre
baloncuklar olusturarak farkli
bakis acillarina maruz kalmayi
sinirlayabilir ve mevcut

inanclar guclendirebilir.

isletme,
pazarlama ve

ag olusturma

LinkedIn gibi internetteki
platformlar ve web siteleri
profesyonel ag olusturma, is
arama ve kariyer gelisimi
acisindan degerlidir.

isletmeler internet araciligiyla
genis ve cesitli bir hedef kitleye
ulasabilir, bu da onu
pazarlama, reklam ve musteri
katiimiicin eftkili bir arac¢ haline

getirir.

internete sUrekli erisimi
olmayan kisiler internet
Uzerinden pazarlama ve ag
olusturma olanaklarnndan
yararlanamamakta, bu da
onlarin is gucune girme
firsatlanni sinilamaktadir. Bu da
mevcut esitsizlikleri

gUclendiriyor.

Musteri servisi

isletmeler internet Uzerinden
musteri hizmetleri ve destegi
saglayabilir, sorulara yanit
verebilir ve sorunlar aninda

coOzebilir.

NUfusun interneti iyi
kullanamayan kesimi, 6zellikle
de yasl kesimi bu faydadan

yararlanamiyor.

Farkindalik,
aktivizm ve

kiresel etki

internet, dUnya capindaki
cesitli sosyal, politik ve cevresel
konular hakkinda farkindaligin

artmasina yardimci olarak

Bu durum ayni zamanda
toplumumuzun radikallesmesini
tesvik edebilir, siddete ve insan

haklarnnin ihmal edilmesine yol
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farkindalik kampanyalarini ve

aktivizmi kolaylastirr.

internet, kiresel hareketler
yaratma, degisimi etkileme ve
cesitli dava ve hareketlere
destegdi harekete gecirme

potansiyeline sahiptir.
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acabilir.

Eglence internet, videolar, canli yayinlar |internetin bir eglence bicimi
ve yaraticiicerikler de dahil veya tek eglence bicimi olarak
olmak Uzere eglence amacli asirn kullanimi bagimliiga yol
genis bir icerik yelpazesine ev  |acabilir ve ruh saghgini olumsuz
sahipligi yapiyor. yonde eftkileyebilir. Zaman alici

olabilir ve Uretkenligin
azalmasina neden olabilir.
ifade ve Kullanicilar icerik olusturma, internet, siber zorbalik ve
yaraticihik sanat, fotografcilik ve yazma cevrimici tfaciz icin bir treme
yoluyla kendilerini yaratici bir alani olabilir ve bireylere
sekilde ifade edebilir ve duygusal ve psikolojik zarar
yeteneklerini kiresel bir izleyici | verebilir. Ozellikle kendini ifade
kitlesiyle paylasabilirler. etmek siber zorbalaricin
populer bir hedef noktasidir.

Topluluk internetteki cevrimici topluluklar | Bircok cevrimici toplulugun

olusturma ve gruplar, ortak ilgi alanlari, sahip oldugu karsilastirma

hobileri ve kimlikleri olan

insanlar bir araya getirerek

kOItOro, kullanicilar arasinda

yetersizlik, kaygi ve GzOntU
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aidiyet duygusunu gelistirir. Bu  |duygularinin olusmasina

topluluklar, toplumlarndan katkida bulunabilir.

dislanabilecek insanlara da Dahasi, cevrimici varlidi

destek ve sosyal efkilesim sUrdUrme basksi dijital

saglar. yorgunluga ve tUkenmislige yol
acabilir.

Image 1: Toddler reaching to Phone
internetin avantaj ve dezavantajlarini tartisirken gencler interneti hayatlannin olumiu
ve dnemli bir parcasi olarak gorme egilimindeyken, bazi yetiskinlerin endiseleri olabilir.
Bu endiseler arasinda kisittama ve sansurin olmayisi, ahlaki cOrUmeye yol acan
sinirsiz &zgUrlUk algisi, stres ve zaman kaybl potansiyeli ve internetin insanlar

yabancilastinp cehaleti tesvik edebilecedi fikri yer aliyor.

4.3 Cocuk ve Ergenlerin internet Kullanimi

Cocuklar ve ergenler akill telefon ve tabletlerle,
dolayisiyla da internetle giderek daha erken tanisiyor.
Altl yasindan buUyUk cocuk ve ergenlerin yUzde

doksan sekizi akill telefon veya tablet kullaniyor; On ila

on sekiz yas arasindaki cocuk ve ergenlerin yuzde elli
dokuzu internetsiz bir hayat disunemiyor. Ayrica
cocuklar ve ergenler ginde ortaloma iki saate yakin bir sUreyi internette
gecirmektedir (Bitkom, 2022).

Cocuklar ve ergenler cevrimiciyken sosyal medya platformlarnna erisirler. On U¢ yas
ve Uzeri dUnya nufusunun yaklasik %751 (dértte GcU) sosyal medya kullaniyor
(DataReportal). Cocuklarin  ve ergenlerin  sosyal medyada aktif olmaktan

hoslanmalarinin cesitli nedenleri vardir.
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Ik olarak cocuklar ve ergenler icerik secimi, bilgiye erisim ve kendilerini nasil tasvir
edecekleri konusunda internetin  sundugu 0zgurl0gu takdir ediyorlar. Kendi
tercihlerine gore onlar yargilayabilecek baskalaryla paylasmak zorunda kalmadan,
ilgi alanlarini ve degerlerini bagimsiz olarak kesfetmelerine olanak tanir. Bu 6zgurlUkle
cocuklar ve ergenler fiziksel dunyada hayalini kurduklar bir kimlik yaratabilirler. En
sevdikleri film karakterinin adini ve resimlerini kullanarak hesap olusturabilirler. Ayrica
tartisma odalarnda fikir, dusince ve tercihlerini dile getirebiliyor, gercek kimliklerini
aciklamadan, sahip olmak istedikleri kimlikle sosyal baglantilar kurabiliyorlar. Boylece
kendilerinimumkun olan eniyi versiyon ve olmak istedikleri versiyon olarak sergilemek

icin hayali bir dUnya insa edebilirler.

Ayrica sosyal medya cocuk ve ergenlere yasamlarnnda karsilastiklar sorunlardan
kacma firsatt da vermektedir. Bu sorunlar arasinda ailevi durum, ekonomik durum,

okulda karsilastiklar zorbalik, akademik stres vb. yer alabilir,

Ayrica baglanma kavrami cocuklarnn ve ergenlerin neden sosyal medyada vakit
gecirmekten hoslandiklarini aciklamakla da ilgilidir. Baglanma, temel bir insani
durum olarak tanimlanan baglilik kavramindan kaynaklanir; bireyler bakicilarina
baglh olarak dogarlar ve temel ihtiyaclanni karsiamak icin onlara guUvenirler.
Zamanla bireyler tam bagimliliktan , kisisel ve iliskisel kimlik olusturmak icin ebeveyn
bakimindan psikolojik ayriigi iceren goéreceli baglanmaya gecis yaparlar. Ancak
cocuklar internet ve sosyal medya ile hayatlarnin erken dénemlerinde tanisirlarsa,
sadece bakiclarna degdil, ayni zamanda internete ve sosyal medyaya da
baglanma gelistirebilirler ve bu da onlarn gunluk yasamlarnnda siklikla kullanmalarina

neden olabilir. yasiyor ve sosyal medyasiz bir hayat hayal etmelerini zorlastinyor.
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Sonuc olarak, internet ve sosyal medyanin dzellikle cocuklar ve ergenler arasinda
popUler olmasina ragmen, &zellikle de dijital yerliler olarak sosyal medya ve
internetle bUyudUkleri veya buyumekte olduklan icin, bagisikliklannin olmadigini
belirrmek dnemlidir. sosyal medyayla baglantill tehlikelere karsi. Bu, cocuklar ve
ergenler icin sosyal medyanin yararlarl ve zorluklarnni dengelemenin, faydalara
erisebilmenin ve zorluklarnn Ustesinden gelebilmenin énemli oldugu anlamina gelir.
Cocuklar ve ergenler siklikla internet araciligiyla cesitli sosyal medya platformlarinda
hesap sahibi olma, gunluk yasamlar hakkinda paylasim yapma, belirli bir sekilde
davranma veya belirli bir sekilde gdérunme baskisi gibi baskilarla karsilasirlar. Bu,
kendilerini akranlarnyla karsilastirmaya baslayabilecekleri ve 6zguvenlerinin dusUk
olmasina neden olabilecekleri anlamina gelir. Ancak aynizamanda genellikle sosyal
medya olmadan yasamak istediklerini de hissetmiyorlar. Bu nedenle cocuklara ve
ergenlere sosyal medyayl guvenli bir sekilde nasil kullanacaklarini égretmek ve
onlara sosyal medya bagmliigi hakkinda bilgi vermek dnemlidir, cUnkU &zellikle
cocuklar ve ergenler sosyal medyanin sagladigi cesitli ve sUrekli degdisen icerikten

etkilenebilirler.

Sonraki U¢ ders planinin her biri internet kullanimi ve kavramanin belirli bir ydninu ele
aliyor. Her ders planinin icerigi, ilgili aciklamalarn ardindan gelen bir temayla

aclklanmaktadir.

5.1 internet Bagimlihiginin Tanimi

Sorunlu internet kullanimi (PIU) veya internet kullanim bozuklugu (RIA) olarak da
bilinen internet bagmliigi, internetin asin ve kompulsif kullanimiyla karakterize edilen,
bireyin gunlUk yasamina, sorumluluklarina ve refahina zarar veren davranissal bir

bagmliliktir. . internet ve akill telefonlarn yaygin kullanimiyla iliskili nispeten yeni bir
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olgudur. DSM-5 veya ICD-11 gibi teshis kilavuzlarinda resmi olarak bir zihinsel bozukluk
olarak taninmamasina ragmen, davranissal bir bagmlilik olarak taninmaya
baslamistir. Ayrica ICD-11 tarafindan taninan video oyunu bagmliigi gibi diger

davranissal bagimlilik bicimleriyle de benzerlikler tasiyor.

internet badimiiidi, farkll bdlgeler ve yas gruplarn arasinda dedisen yayginlik
oranlaryla giderek bUyUyen bir sorundur. Oranlar %0,8 ila %26,7 arasinda degisiyor
ve bu da sorunun nufusun énemli bir b&IUMUNU etkiledigini gdsteriyor. Avrupa'da
sekiz ila on bir yas arasindaki cocuklar arasinda internet bagimliiginin yayginhigi %1
ile %18,3 arasinda degismektedir. Bu rakamlar internet bagimliigina karsi farkindalik

ve mudahale cabalarina olan ihtiyacin altini ciziyor.
internetin, internet bagimliiginin gelismesini kolaylastiran cesitli dzellikleri vardir.

Oncelikle ulasimi kolaydir. Genis bilgi zenginlidi ve sonsuz kesif ve katilim firsatlaryla
internete kolay erisim, cevrimici etkinliklerin cekiciligine ve bagmllik yaratma
potansiyeline katkida bulunan énemli bir faktérdUr. Bu erisilebilirlik, kullanicilarin
istedikleri zaman interet'e bagdlanabilecekleri ve neredeyse sinirsiz miktarda bilgi ve
eglenceye erisebilecekleri anlamina gelir. Bu surekli kullanilabilirlik, bireylerin
internetten ayrimasini zorlastirabilir, bu da asin kullanima ve potansiyel bagmliiga
yol acabilir. internet bagmliidiyla ilgili sorunlar dederlendirirken ve ele alirken bu

kolay erisimin etkisinin farkina varmak énemlidir (Kearns ve Whitley, 2019).

Ayrica internet duyulara da hitap etmektedir. Pek cok web sitesi ve cevrimici
platform, kullanicilarnin gdrsel duyularini harekete gecirebilen ve cevrimici ortami
gorsel olarak cekici hale getirebilen canli ve dikkat cekici renkler kullanir. internetin

bilgi ve yanit saglama yetenegdi de hizli bir sekilde bagimlilik yapici dogasina katkida
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bulunmaktadir. Hizli yOkleme sUreleri ve aninda geri bildirim, kullanicilann ¢evrimici
etkinliklere katilmasini ve katimasini saglar. Ayrnica, kullanici dostu arayUzler ve
sezqgisel gezinme, bireylerin cevrimici icerige erismesini ve bunlarla etkilesimde
bulunmasini kolaylastinr. Kullanim kolayligi uzun sureli etkilesimi tesvik eder. Son olarak,
tiklanabilir baglantilar, multimedya icerigi ve sosyal medya etkilesimleri gibi dzellikler
de dahil olmak Uzere intemetin etkilesimli dodasi, kullanicilarn cevrimici
deneyimlere akfif olarak katimasina olanak tanir. Bu etkilesim son derece

ddUllendirici ve tesvik edici olabilir.

internetin internet bagmiiiginin gelismesini kolaylastirabilecek bir diger 6zelligi de
bircok insanla gercek zamanl sosyal etkilesimlerdir. Bu sosyal yon, icine dalma ve
baglanti duygusunu gelistirerek zamanin nasil gectigini anlomamaylr daha da
kolaylastirabilir. Baskalaryla etkilesim ayni zamanda internette aktif olmaya yodnelik
akran baskisi yaratabilir ve bir seyleri kacirma korkusunu uyandirarak sosyal medya

kullaniminin artmasina neden olabilir.

internetin sahip oldugu ézelliklerin yani sira bireyleri internet bagmiiigina karsi daha

savunmasiz hale getiren kisilik dzellikleri de bulunmaktadir.

Bu edilimli kisilik &zelliklerinden biri de utangaclik ve sosyal kaygidir. Cok cekingen
olan ya da diger insanlarla iletisim kurmakta zorluk ceken bireyler bir kacis yolu olarak
internete siginabilmektedir. Bu Kkisiler icin internet, yUz yUze iletisime inhtiyac
duymadan vakit gecirebilecekleri guvenli bir liman haline geliyor. Utangac insanlar
cevrimici dunyada kendilerini daha iyi ifade edebilir, kisiliklerini ortaya cikarabilir ve

gerceklikten bagimsiz bir kimlikle kendilerini ifade edebilirler.
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Bir diger eqilimli kisilik 6zelligi ise UzOntodUr. Bazi durumlarda UzintU insanlar internet
ve teknoloji bagimliiigina da strUkleyebiliyor. internette gecirilen keyifli vakitler gecici
olarak insanlara UzUntUlerini unutturabilmektedir. Sorunlarndan  kacmak icin
internette ve teknolojide daha fazla zaman harcayan insanlar teknoloji bagimlisina

ddénuUsuyor.

Narsisizm ayni zamanda egilimli bir kisilik 6zelligidir. Narsisizm, kendine asin dnem
verme, hayranlik duyma ihtiyaci ve baskalarina karsi empati eksikligi ile karakterize
edilir. Narsistik dzelliklere sahip bireyler, kendilerini sergilemenin, dikkat ve hayranlik
aramanin bir yolunu sunduklarndan, Facebook veya Instagram gibi 6z sunumu

vurgulayan sosyal medya platformlarina cekilebilirler.

Bu baglamda bir bireyde iki veya daha fazla tibbi durumun veya bozuklugun ayni
anda bulunmasi anlomina gelen komorbiditeden de bahsetmek gerekir. Bu
durumda komorbidite, depresyon, sosyal kaygl veya DEHB gibi zihinsel saglik
bozukluklarinin ve internet bagimliginin birlikte ortaya cikmasini ifade eder. Bu,
zihinsel saglik bozukluklarinin internet bagmliiginin gelisme olasiigini artirabilecedi

anlamina gelir.

internet bagmiiiginin  cesitli torleri vardir ve bu, bunlan kategorize etmenin
karmasikhgini vurgular. Asagidakiler internet bagimliiginin farkl alt tGrleridir:

1. Siber iliski bagimliigi: Bu alt tGr, cevrimici iliskilere asirt katilimi icerir. Siber iliskilere
bagimli olan bireyler, gercek hayattaki iliskileri yerine cevrimici baglantilara
oncelik verebilirler.

2. Net durtUler: Bu alt tUr, cevrimici bahis, alisveris veya ticaret gibi faaliyetlerle
ilgili kompulsif davranislan ifade eder. Bu kisiler, bu cevrimici etkinliklerde

durtUlerini kontrol etmekte zorlanirlar.
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3. Siber Cinsel Bagimlilik: Bu alt tOr, mUstehcen icerige sahip yetiskinlere yonelik
web sitelerinin takintill bir sekilde kullaniimasini icerir. Siber cinsel bagimli olan
bireyler, cevrimici cinsel faaliyetlere katilarak 6nemli miktarda zaman

harcayabilir.

Sonuc olarak, internetin her yerde bulunmasi ve asin internet kullanimiyla iliskili
bagimliik gibi potansiyel riskler, dzellikle genc kullanicilar arasinda sorumlu ve
dengeli cevrimici davranisin dnemini vurgulamaktadir. internet bagimliiidr cok ydnlo
nedenleri olan karmasik bir sorundur ve bu soruna ¢ézUm bulmak icin egitim,

danismanlik ve destek hizmetlerini iceren kapsamli bir yaklasim gerekir.
5.2 internet Bagimliiginin Belirtileri

internet bagmiiid, kisiyi 6ne cikaran herhangi bir belirti olmaksizin, yavas ve fark
ediimeden gelisebilir. Bunun nedeni aynizamanda bircok insanin sosyal medyayi her
gun daha uzun stre kullanmasi ve bu nedenle bircok kisinin sosyal medya
platformlarnna duzenli erisim ile sosyal medya bagimliigr arasindaki sinirn ne zaman

gectigini fark etmemesidir.
Ancak yine de internet bagimliligiyla iliskili bazi belirtiler var.

Dogrudan belirtiler arasinda internetin asin - kullanimi;  bir internet otfurumunu
durdurma veya internet kullanimini azaltma girisimleri s6z konusu oldugunda kontrol
kaybi; mesguliyet, yani sk sk intferneti dosUnmek, bir sonraki cevrimici ofurumu
planlamak veya uygunsuz veya uygunsuz durumlarda bile interneti kullaonmayi
arzulamak; internete erisemedidinizde veya kullanmin  azaldigi dénemlerde

huzursuzluk, sinirlilik veya kaygl yasamay! da iceren yoksunluk belirtileri; kompulsif
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konftrol, yani surekli olarak bildirimleri, gUncellemeleri veya mesajlarn kontrol etmek,
diger faaliyetleri veya konusmalar kesintiye ugratmak anlamina gelir; internet
kullanminin - kapsami konusunda sahtekarlk; ve internet kullanimini  diger

sorumluluklar, planlar veya kisisel bakim faaliyetlerine goére dnceliklendirmek.

Dolayli olarak bu semptomlarn baska sonuclarn da vardir. Bagimlilar, interneti onlarla
bulusmak yerine kullanmaya éncelik verdikleri icin arkadaslaryla ve aileleriyle gergin
liskiler yasarlar. internete éncelik verdikleri icin ya da artik interneti ilgi cekici
bulmadiklar icin okulu ya da islerini ihmal etmeye basliyorlar, bu da onlarin geride
kalmasina, hatta is séz konusu oldugunda isten atiimalarna neden oluyor ve bu da
mali sorunlara yol acgiyor. interet bagimliid ayrica hareket ve egzersiz eksikliginden
dolayi oberzite, kas atrofisi ve kardiyovaskuler problemler gibi fiziksel saglik sorunlarna
da yol acabilir. Ayrica uyku dUzenleri bozulmaya baslar, bu da yetersiz veya dizensiz
uykuya neden olur ve Ozellkle insanlar sosyal medyada gecirdikleri zamani
kisaltmaya calistiklarinda depresyon ve sinirlilik gibi anksiyete veya duygudurum

bozukluklar yasamaya baslarlar.

Sonuc olarak, sonuclarin ve semptomlarin ciddiyeti bireyler arasinda buyUk farkliliklar
gbsterse de sosyal medya bagmliiginin ciddiye alinmasi gerekir cunkt bagimlinin

hayati Uzerinde yikici etkileri olabilir.

5.3 internet Bagimlihgiyla Miicadele

internet bagmiiigyla micadele edebilmek icin nce bunu fark etmek gerekir. Bunu
yapmak icin, Dr. Kimberly Young (1996) ve Staff, H. (2008) internet bagimliiginin
teshisine yonelik ilk anketi gelistirdiler. Kisa, sekiz maddelik anket, bagimlilik yapici bir
internet kullanimi tarama araci saglamak icin kumar kriterlerini degistirdi. Sekiz soru

sunlardir:
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1. internetle mesgul oldugunuzu hissediyor musunuz (dnceki cevrimici
etkinliklerinizi dUsUnerek veya bir sonraki cevrimici etkinliklerinizi tahmin
ederek yanitlayin)?

2. Kendinizimemnun etmek icin internette gecirdiginiz zamani artirma intiyaci
hissediyor musunuz?

3. internet kullanimini bircok kez kontrol etmeyi, kesmeyi veya durdurmayi
deneyip basarisiz oldugunuz oldu mu¢

4. internet kullaniminizi azaltmaya veya durdurmaya calistiginizda kendinizi
huzursuz, karamsar, depresif veya sinirli hissediyor musunuz?

5. internette gercekte planladiginizdan daha fazla zaman mi geciriyorsunuz?

6. internet yUzOnden dnemli bir iliskinizi, isinizi, egitim veya kariyer firsatinizi
tehlikeye attiniz mi veya riske attiniz mi2

7. internetle mesguliyetinizi giziemek icin aile Oyelerinize, terapistlerinize veya

baskalarina yalan sdylediniz mi¢

8. interneti sorunlardan kacmak veya disforik ruh halinizi (regdin caresizlik,

sucluluk, kaygi veya depresyon) hafifletmek icin mi kullaniyorsunuz?

internet badimliig olan kisiler bes veya daha fazla soruya “evet” yaniti veriyor.
Young, internet bagmliigi tanisi koymak icin verilen bes "evet" cevabinin Patolojik
Kumar bagmiiigr ile tutarl oldugunu ve normal kullanimi patolojik internet

kullanimindan ayirmak icin yeterli oldugunu belirtti.

internet bagmlisi kisilerin internet badimliigyla micadele icin asadidaki adimlari

yerine getirmesi gerekmektedir.

Bireyler dncelikle cevrelerindeki insanlardan geri bildirim almali ve yasadiklarini

anlatmalidir. Disandan gelen goérusler ve acik goérismeler kisinin kendi durumunu
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daha iyi degerlendirmesine yardimci olabilir.

Daha sonra internetten uzaklasmaya calismalilar. Bunu yapmak icin bildirimlerini
kapatmali ve akill telefonlannin veya bilgisayarlarinin ana ekranindaki uygulamalari
gizlemeliler ki, internet ve sosyal medya platformlarn hayatlarinda artik o kadar cazip
hale gelmesin. Ayrica cep telefonlanndaki kullanim davranislanini da izlemeli ve
kendilerine sure sinirlar koymalidirlar. Bu zaman sinirlarinin ilk basta cok ciddi olmasi
gerekmez; kUcUk adimlar da fark yaratir. Belirlenen bir sure sininna ulasildiginda
uygulamalar hemen kapatan bu zaman sinirlarini ayarlamak icin uygulamalari
kullonmaya calismalidirlar. Ek olarak, dikkatlerini interneti icermeyen diger hobilere
yoneltmeli ve cevrimici aliskanliklarnnin daha fazla farkina varmalarnna yardimci
olmak ve durtUleri ydnetecek araclar saglamak icin farkindalk ve meditasyon

uygulamalarn yapmalidirlar.
5.4 Ebeveynlerin RolU

Cocuklarinin intfernet bagimliigiyla mUcadele etmeye calismadan dnce

ebeveynlerin iki sey yapmasi gerekir.

Oncelikle cocuklarinin internet bagimiidgr yasadigini dogrulamalarn gerekiyor. Bunun
icin kendilerine asagidaki sorulari sormalar gerekir. Cevaplar “evet” ise cocuklar
muhtemelen internet bagimlisidr.
1. Cocugunuzun dusuncelerinin her zaman akilli telefon, bilgisayar, konsol veya
internet etrafinda déndugu izlenimine mi sahipsiniz — hatta diger aktiviteleri
yaparken bile?

2. Cocugunuzinternete erisemediginde gergin, sinirli veya Uzgun gérGnUdyor mu?e
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3. internetin sundugu teklifler cocugunuzun eskiden sahip oldudu ilgi alanlar ve
hobilerin dnUne geciyor mu?

4. Cocugunuz interneti kullanmak icin 8gUnleri veya aile aktivitelerini atiyor mu?

5. Cocugunuzun akademik performansinin internet davranislar nedeniyle dusuk
oldugu goruluyor mue

6. Cocugunuz cok fazla kilo aldi mi ya da kaybetti mi?

7. Cocugunuz eskisinden daha sik mi yoruluyore

ikinci olarak, cocugunun intemet badmliiglyla micadelesine yardim etmeden
veya cocugunun internet bagmliigr gelistirmesini  engelleyecek onlemleri
uygulomadan o6nce ebeveynlerin dncelikle kendilerine bakmasi gerekir ki
cocuklarina rol model olabilsinler. Bunu yapabilmek icin internetin hem yararlar hem
de riskleri konusunda kendilerini egitmeye zaman ayirmalar gerekir. Bu bilgi,
cocuklarina efkili bir sekilde rehberlik etmelerine, cevrimici dunyayi kesfetmelerine
olanak tanirken onlarn gerekli basa cikma becerileri ve olasi zararlarla basa cikma
esnekligi ile donatmalarina olanak tanir. Ebeveynler cevrimici riskler konusunda
kendilerini bilgilendirirken dengeli bir bakis acisina sahip olmall ve bunlar asin
vurgulamamaya veya abartmamaya dikkat etmelidir. Bu, cocuklarni asin temkinli
ve korkulu hale getirebilir, cevrimici kesfetme ve &grenme yeteneklerini
engelleyebilir. O halde ebeveynler, yeni bilgilerle cocuklarina rol model olacak

sorumlu davranislar sergilemelidir.

Ebeveynler sosyal medya kullanimini kendileri 6grendikten sonra cocuklarini sosyal
medya kullaniminin getirdidi riskler ve faydalar konusunda egitmeye baslayabilirler.
Bunu acik iletisim kullanarak yapmallar; cocuklarnin cevrimici deneyimlerini,
sorularnni veya endiselerini tartisirken kendilerini rahat hissedecekleri bir ortam

yaratmak; ve internet kullanimiyla ilgili sorunlar yasamaya baslarsa cocuklarinin
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yardim aramasini saglamak. Ebeveynler ayrica cocuklaryla sosyal baskiyla nasil
basa cikabileceklerini tartismalidir cunkU daha énce de belirtildigi gibi cocuklar ve
ergenler sosyal medyay! kullanirken siklikla sosyal baskiyla karsilasirlar. Bu, akran
baskisi, riskli cevrimici davranislar ve sosyal medyanin bagimlilik yapicr dogasi

hakkindaki tartismalari icerebilir.

Ebeveynler ayrica cocuklannin cevrimici davranislanna iliskin net beklentiler ve
kurallar olusturmalidir. Bu, cocugunuzun internetin faydalarndan yararlanmasini
saglarken bagmliigr dnlemek icin de gereklidir. Ebeveynlerin uygulayabilecegi
kurallann listesi asagidadir:

e GUNlUk veya haftalik zaman sinirlarini ayarlayin. Cocugunuza bu sinirlari neden
belirlediginizi aciklayin ki, isbirligi yapsinlar ve bunlarin neden gerekli oldugunu
anlasinlar.

e Yemek odasi veya oturma odasi gibi ekransiz alanlar belirleyin. Ebeveynler
ayrica aile yemekleri veya aile etkinlikleri gibi ekransiz etkinlikler de
dUzenleyebilir. Baslangicta cocugun bunu uygulamasi zor olabilir. Sabirl ama
kararl olun ve cocugunuzun bunun neden dnemli oldugunu anladigindan
emin olun.

e Cocugunuzu, ekran basinda gecirdigi zamani diger eftkinliklere gbre
onceliklendirmeden, ev &devi, fiziksel aktivite, olasi isler, sosyal etkilesimler ve
ekran basinda kalma suresini iceren gunluk bir rutini takip etmeye tesvik edin.

e ckranlara ve infternete erismesine izin  vermeden o&nce Odevlerini
tamamlamalarini da saglayabilirler .

Bu kurallan belirledikten sonra bunlarin uygulandigindan da emin olmaniz dnemlidir.
Cocuklarin veya cocugun kendini yalniz hissetmemesi veya farklh muamele
gérmemesi icin ailedeki her bireyin kurallara uymasi da tavsiye edilir. Ebeveynlerinin

veya kardeslerinin kurallara saygr duydugunu gérmek onlarn da kurallara uymaya
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tesvik eder.

Ayrica eger cocugunda sosyal medya bagmliigr gelisirse ebeveynler cocuklarnin
ruh sagligini desteklemeli ve profesyonel yardim almalidir. Dijital bagmlilik
konusunda uzmanhga sahip bir terapist veya danisman, ebeveynlerin

saglayamayacagi rehberlik ve destegi saglayabilir.
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5.5 Ogretmenlerin Roli

Ogretmenler, dgrencilerinin intemet bagdmiiginn  énlenmesi ve ele alinmasl

konusunda da kritik bir rol oynamaktadir.

Derslerinde agrrlikli olarak internet ve internet bagmiiigr konusunda egitime yer
vermeleri gerekiyor. Bu, 6grencilerin internetle ilgili potansiyel riskleri ve zorluklar
anlamalarina yardimci olmak icin dijital okuryazarlik egitimini dahil etmeleri gerektigi
anlamina gelir. Aynca internet bagmliigi, belirtileri ve sonucglarn konusunda
farkindalik programlarn ve calistaylar dUzenleyebilirler. Bunun icin égretmenler,
internet bagmliiginin  ciddiyetini anlamalarn icin  uzman veya danismanlari
ogrencilerle konusmaya davet edebilir. Bu atélye calismalar sirasinda égrenciler
saglikl internet davranis aliskanliklarina yonelik yénergeler de gelistirebilirler. Burada
internet kullaniminin mutlaka kéto olmadigini, saglikll olmak icin dengeli olmasi
gerektigini vurgulamak énemlidir. Ayrica, bazi atdlye calismalarinin égrencilere
zaman yodnetimi, hedef belileme ve durtl kontrolu gibi becerileri 6grenmelerine
yardimci olmak icin 6z duzenlemeyi égretmesi ve &égrencilerin sosyal durumlarini
degerlendirebilmeleri icin atdlye calismalannin 6z degerlendirme ve yansitmayi

icermesi dnerilir. medya kullanimi.

Ogretmenler, dgrencilerine internet badimiiidi konusunda egitim vermenin yani sira,
kendilerinin veya bir baskasinin internet bagmliigi belirtileri gdsterdigini  fark
ettiklerinde &gdrencilerini bir yetiskinle konusmaya tesvik etmelidir. Ogretmenler
ayrica égrencilerin deneyimlerini rahatlikla anlatabilmeleri ve istedikleri takdirde

dgretmenden yardim alabilmeleri icin acik bir sinif ortami yaratmalidir.

Ayrica &gretmenler, dgrencilerinden birinin internet bagimlisi olabilecegini fark
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ettiklerinde ne yapmalar gerektigini bilmelidir. Bu durumda dgrencinin ebeveynleri
ve mumkunse okul danismaniyla iletisime gecmeleri gerektigini bilmeli ve internet

bagmliigiyla ilgili okul politikalan hakkinda bilgi sahibi olmalidirlar.

Sonucta ogretmenlerin rollerinin - dneminin  farkinda olmalar gerekir. Amacg,
ogrencileri internetle nasil saglikli bir iliski kurabilecekleri konusunda bilgi sahibi kilmak
olmalidir. Hedeflerden biri, 6grencilerin internet davranislan hakkinda diger
ogrencilerle ve o&gretmenleriyle rahatca konusabilecekleri bir sinif toplulugu
olusturmak olabilir, bdylece internet davranslan  kétllestiginde  onlar

destekleyebilecek bir sosyal aga sahip olurlar.
5.6 Diger Kilit Oyuncularin RolU

Asagidaki dneriler, cocuklar icin daha guUvenli bir internet ortami olusturmak ve
internet bagimliigini dnlemek icin cesitli kilit aktérler arasindaki isbirliginin dnemini

vurgulamaktadir.

Anahtar oyuncular hikUmetlerdir. internet ve sosyal medya givenlidini artrmaya
yonelik cok paydash cabalarn koordine etmeli, kendi bakis acilanni da dahil
edebilecek anlamli genc katilimini saglamalidiriar. Ayrica farkl yas ve ilgi gruplarnna
gbére hazirlanmis olumlu cevrimici icerigi desteklemeli ve cevrimici icerigin
duzenlenmesine iliskin mevzuat hUkUmlerini gézden gecirip guncellemelidirler. Ek
olarak hUkUmet, internet bagmiiigr tehlikesini vurgulayan, egitim icin cevrimici
araclann potansiyelini iceren dgretmen egitim programlarini desteklemeli ve konu
cocuklarin sosyal medya kullanimi oldugunda kendi rollerine iliskin farkindaliklarini

artirmalidr.
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Bir diger dnemli oyuncu ise sosyal medya sirketleri gibi internet icerigi saglayicilarinin
sektérodir. Omedin cevrimici platformlannda ve web  sitelerinde  "varsayilan
guvenlik" &zelliklerini tesvik ederek ve guvenlik bilgileri saglayarak, cocuklar ve
ergenler icin kullanici dostu ve &zellestirilebilir gUvenlik araclan saglamaya
odaklanmalidrrlar. Ayrica platformlarina ve web sitelerine, kullanicilara  ara
vermelerini ve interneti cok uzun sure kullanmamalarnni hatirlatan &zellikler de

ekleyebilirler.

Son bir kilit oyuncu ise topluluklardir. Ebeveynleri internet ve bagmliigin dnlenmesi
konusunda egiten ebeveynlik atdlyelerinin yani sira cocuklar ve ergenler icin
alternatif aktiviteler ve sosyal etkilesimler sunan genclik programlarn ve destek
gruplarn duzenlemelidirler. Ayrnica toplumu sorumlu internet kullanimi konusunda
egitmek icin kamuyu bilinclendirme kampanyalar baslatabilir ve internet
bagimliigini bir topluluk sorunu olarak ele almak icin kendileri, okullar, saglik hizmeti

saglayicilan ve akil saghgi kuruluslan arasindaki isbirligini destekleyebilirler.
5.7 Sosyal Medya Bagimliiginin Tedavisi

internet bagimliiginin cesitli tedavi sekilleri vardir ve tedavi sekli her zaman bireyin
Ozel intiyaclarna goére sekillendirimelidir. Asagida farkl tedavi seceneklerinin bir
listesi bulunmaktadir:
e Danismanlik ve terapi: Bilissel-davranisci terapi (BDT) gibi danismanlik ve terapi,
internet bagmliigina katkida bulunan altta yatan psikolojik sorunlar ele
alabilir ve bireyin intiyaclarina, giclu ve zayif yonlerine &zel olarak uyarlanmis

onlemler ve stratejiler olusturmaya yardimci olabilir.
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e Destek gruplar: Bireylerin  deneyimlerini  paylasabilecekleri,  destek
alabilecekleri ve internet bagmlligini yenen digerlerinden bir seyler
ogrenebilecekleri bir destek grubuna veya topluluga katimak, internet
bagmliiginin Ustesinden gelmeye yardimci olabilir.

e Alile katilimi: TUm aqile Uyelerinin tedavi sUrecine dahil edilmesi, destekleyici ve
anlayisl bir ortam yaratabilir ve insanlan motive edebilir. Ormegdin aile Uyeleri
de zaman sinirlamalarna uyabilir.

e Kendi kendine yardim kaynaklar: Bireylerin sosyal medya bagmiligini
yonetmelerine ve Ustesinden gelmelerine yardimci olmak icin tasarlanmis
kitaplar, cevrimici forumlar ve mobil uygulomalar dahil olmak Uzere cesitli
kendi kendine yardim kaynaklar mevcuttur. Bu kaynaklar genellikle ipuclar,
stratejiler ve motivasyon destegi saglar.

e Davranissal sézlesmeler: GUvenilir bir arkadas veya aile Uyesiyle davranissal bir
sOzlesme veya anlasma gelistirmek, bireylerin oyun davranislari icin net sinirlar
ve sonuclar belirlemesine yardimci olabilir. Bu dis sorumluluk guclo bir
motivasyon kaynagi olabilir.

Sosyal medya bagmiiigini gidermek icin siklikla bir strateji kombinasyonunun
kullanildigini unutmayin. Bireyin kendine 6zgu ihtiyaclarina ve kosullarina uygun bir
tedavi plani hazirlamak icin ruh saglhgi uzmanlarindan veya bagimlilik uzmanlarindan

yardim alinmasi énerilir.
Sonuc olarak, internet bagmliiginin erken taninmasi ve kisiye 6zel mudahaleler,

bagmiiigin artisint ve buna bagl riskleri énlemede cok dnemlidir. Gerektiginde

profesyonel yardm almak, iyilesme ve yasam kalitesinin artmasi icin cok dnemlidir.
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Cocuk ve ergenlerin interneti saglikli ve faydal bir sekilde kullanabilmeleri icin dikkat

edilmesi gereken baz hususlar bulunmaktadir.

Oncelikle cocuklar ve ergenler tesvik ediimeli ve dijital okuryazarlik becerilerini en Ust
dUzeye cikarmalan saglanmaldir. Dijital okuryazarlik becerileri, cocuklarn dijital
okuryazar olabilmek icin tartismasi ve dgrenmesi gereken U¢ temel alaniicerir: dijital
araclan kullanmak (icerik aramak ve olusturmak icin teknolojiyi kullanabilmek),
cevrimici paylasm ve etkilesimde bulunmak (baglanti kurabilmek ve iletisim
kurabilmek) cevrimici olarak efkili bir sekilde iletisim kurma, 6grenme ve akranlaryla
isbirligi yapma) ve cevrimici guvenlik ve refah (riskleri taniyabilme, cevrimici ortamda
gUvende kalabilme, fiziksel ve duygusal refahlarni koruyabilme ve olumlu cevrimici
davranislar uygulayabilme). Dijital okuryazarlik becerileri, cevrimici dUnyada

kendine zarar vermeden gUvenli bir sekilde gezinmek icin gereklidir.

Cocuk ve ergenlerin interneti saglikl kullanmalarina katkida bulunan bir diger dnemli
husus da cevrimici guvenligin ve empatinin tesvik edilmesidir. Cocuklara ve
ergenlere, Ozellikle cevrimici zorbalk ve tacizin séz konusu oldugu durumlarda,
cevrimici guvenlik ve baskalarinin refahi konusunda sorumlulugu paylasmayi
ogretmek cok énemlidir. Ayrica internet platformlannin ve cevrimici zorbaligin
seyircisi veya katilimcisi olarak yaratabilecekleri etkiyi de anlamall ve internetteki

diger kullanicilann kendileri Uzerinde yaratabilecedi etkinin farkinda olmalidirlar.

Ayrica cocuklar ve ergenler yas sinirlanna uymanin dnemini dgrenmelidir. Bunu
yapmakicin ebeveynler ve 6gretmenler, cevrimici hizmetlerin yas sinirlarnna uymanin

ve cocuklar ve ergenleri, erismek istedikleri hizmetlerin ve icerigin uygunlugu
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konusunda tavsiye almaya tesvik etmenin dnemini vurgulamalidir.

Ayrica, cocuklarin ve ergenlerin sosyal medyayl guvenli bir sekilde kullanmasini
saglamak icin yetiskinlerin, mesajlar simek, istenmeyen kisileri engellemek ve sorunlu
cevrimici durumlar ele almak icin raporlama araclarni kullanmak gibi proaktif basa

cikma stratejileri gelistirmelerine yardimci olmasi gerekir. Bunun icin acik iletisim sarttir.

Son olarak, bir diger dnemli nokta da cocuklara, sosyal medya davranislarnin
degistigini veya kotllestigini fark etmeleri durumunda guvendikleri bir yetiskinden
yardim alabilecekleri ve almalan gerektigi hatirlatiimalidir. Bunun sosyal medya
bagimliigini dnlemek icin gerekli bir adim oldugunun, yardim istemenin utanilacak

ya da korkulacak bir sey olmadiginin bilincinde olmaldiriar.
Bu ydnleriyle cocuklar ve ergenler, dijital etkilesimlerinde ve sosyal medya

platformlarnni kullanimlarinda bilincli ve sorumlu secimler yapabilecek, olumlu ve

gUvenli bir cevrimici deneyim saglayabilecekler.
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7. Ders Planlari

BSlim 2 - Ders Plani 1: "interneti Anlamak”
Ders: internetin Temellerini Kesfetmek (45 dakika)

Amag: Ogrenciler, tanimi ve temel bilesenleri de dahil olmak Uzere internet

hakkinda temel bir anlayis kazanacaklardir.

1. Girig (10 dakika):
- Ogrencilerin internet hakkindaki 6n bilgilerini tartisin. - Dersin amacini tanitin:

internetin temel kavramlarini anlamak.

Faaliyet 2: internet Copci Avi (20 dakika):
- intemet ile ilgili terimlerin bir listesini saglayin. - Ogrenciler ciftler halinde arastirma
yapar ve verilen surelere iliskin kisa aciklamalar yaparlar. - Sunumlar sirasinda

tartismalar ve sorular tesvik edin.

3. internetin Tanimi (15 dakika):
- interetin net bir tanimini yapin. - Sunucular, web siteleri ve veri iletimi gibi temel
bilesenleri tartisin. - Anlamayi guclendirmek icin dgrencileri kisa bir Soru-Cevap

oturumuna dahil edin.

Odev:
Ogrencilerden interetin temel bilesenlerinin gérsel bir temsilini (¢izim, diyagram

veya infografik) olusturmalarini isteyin.

BSlim 2 - Ders Plani 2: "internetin Dinamik Gelisimi ve Sosyal Medya Etkisi"
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Amagc: Ogdrenciler internetin evrimini kesfedecek, cesitli uygulamalarini anlayacak

ve sosyal medyanin iletisim ve toplum Uzerindeki etkisini inceleyecek.
Ders Suresi: 60 dakika

Giris (10 dakika):

- Ogrencilerin internet ve sosyal medya deneyimleri Uzerine hizli bir tarismayla
baslayin.

- Dersin amacini tanitin: interetin evrimini ve sosyal medyanin dijital ortamimizi

sekillendirmedeki rolunU anlamak.

Faaliyet 1: internetin Evriminin Zaman Cizelgesi (20 dakika):

Genel Bakis (5 dakika):

- intermetin ik asamalanna kisa bir genel bakis sadlayin ve kékeninin ARPANET
oldugunu vurgulayin.

- World Wide Web'e dncuUlik eden dnemli gelismeleri vurgulayin.

Zaman Cizelgesi Kesfi (15 dakika):

- Internetin gelisiminin gérsel bir zaman cizelgesini tahtada veya ekranda
goruntlleyin.

- Ogrenciler ciftler veya kiicUk gruplar halinde énemli dénUm noktalarini analiz eder
ve tartisirlar.

- Bu kilometre taslannin dénustGrocu etkisine iliskin bir sinif tartismasi dizenleyin.

Faaliyet 2: internetin Cesitli Uygulamalan (15 dakika):
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Giris (5 dakika): Egitim, is ve saglik gibi farkl sektorlerde internetin sundugu c¢esitli

uygulamalar tartisin.

Grup Etkinligi: Uygulama Kesfi (10 dakika):

- Her gruba belirli bir sektér atayin (6rnegin, egitim, is, saglik).

- Gruplar internetin nasil gelistigini ve kendilerine atanan sektdrlerde su anda nasil
kullanildigini arastinr ve sunar.

internet uygulamalarinin olumlu ve dénUstUrict ydnlerine iliskin tartismayi tesvik edin.

Tanim ve Genel Bakis (5 dakika): Sosyal medyayl tanimlayin ve ortaya cikisi ve

popdUlerligi hakkinda kisa bir genel bakis sunun.

Vaka Calismasi: Sosyal Medyanin Etkisi (10 dakika):

- Sosyal medyanin iletisim, bilgi yayma ve toplumsal dinamikler Uzerindeki etkisini
g&steren bir vaka calismasi veya gercek hayattan érnekler sunun.

- Ogrencileri sosyal medyanin olumlu ve olumsuz etkilerine iliskin bir tartismaya dahil

edin.

Sonu¢ ve DUsunme (10 dakika):
- internetin evrimi ve sosyal medyanin etkisi hakkindaki &nemli noktalar ézetleyin.
- Ogrencilerden bu dijital gelismelerin  kendi hayatlanni nasil  dedistirdigini

dUsUnmelerini isteyin.

Degerlendirme: Ogdrencilerin sinif tarlismalarina ve grup etkinliklerine katiimin
degerlendirin. Sosyal medyanin eftkisi Uzerine dustnceler yoluyla anlayisin derinligini

degerlendirin.
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Daptasyonlar : Zamanlamayi sinif dinamiklerine ve konulara asinaliga gére ayarlayin.
Ogrencilerin bulgularini cesitli formatlarda (kisa sunumlar, posterler vb.) sunmalarina

olanak taniyarak grup aktivitesinde yaraticiligi tesvik edin.
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BSlim 2 - Ders Plani 3: "Dijital Alemlerde Gezinmek - internet Kullanimini Anlamak”

Amag: Ogrenciler intermetin cesitli uygulamalarnni kesfedecek, avantajlarni ve
dezavantajlanni anlayacak ve cocuklar ve ergenler arasindaki benzersiz internet

kullanim kaliplarni inceleyeceklerdir.
Ders Suresi: 1 Ders (60 dakika)

Giris (10 dakika):
- Ogrencilerin su anda interneti nasil kullandiklarnna dair kisa bir tartismayla baslayin.
- Dersin amacini tanitin: internetin genel kullanimini, avantajlanni, dezavantajlanni ve

cocuklar ve ergenlere yonelik 6zel hususlar kesfetmek.

Faaliyet 1: internet Kullanimina iliskin Genel Bilgiler (20 dakika):
Genel Bakis (5 dakika): insanlann gUnlUk yasamlarnda interneti  kullanma

bicimlerine iliskin genel bir genel bakis saglayin.

Grup Efkinligi: internet Kullanim Senaryolan (15 dakika):
- Ogrencileri kicUk gruplara ayirn.
- Her gruba belirli bir senaryo verin (orn. isle ilgili, egitici, eglence).

- Gruplar kendilerine verilen senaryoda internetin nasil kullanildigini tartisir ve sunar.
Faaliyet 2: Avantajlar ve Dezavantajlar (20 dakika):

Giris (5 dakika): internet kullanimi baglaminda avantaj ve dezavantaj kavramlarini

tartisin.
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Sinif Tarhgmasi: Artilan ve Eksileri (15 dakika): intermet kullaniminin avantajlan ve
dezavantajlan konusunda sinif tartismasini kolaylastinn. Hem olumlu hem de olumsuz

yonler hakkinda elestirel dusiUnmeyi tesvik edin.

Giris ve Tarhsma (10 dakika): Cocuklar ve ergenler arasindaki benzersiz internet
kullanim kaliplarnni tanitin. Genclerin egitim, sosyallesme ve eglence amaciyla

interneti nasil kullandigini tartisin.

Vaka Calismasi: Cevrimigi Guvenlik (10 dakika): Cocuklar ve ergenler icin cevrimici
gUvenlikle ilgili bir vaka calismasi veya gercek hayattan drnekler sunun. Odrencileri

internet guvenligi dnlemlerinin dnemine iliskin bir tartismaya dahil edin.

Sonu¢ ve DUusunme (10 dakika): Genel internet kullanimi, avantajlarn, dezavantajlar
ve cocuklar ve ergenler icin dikkate alinmasi gereken noktalar hakkindaki éneml
noktalan ézetleyin. OJrencilerden sorumlu internet kullanimi ve cevrimici givenlik
Uzerine dusunmelerini isteyin.

Degerlendirme:

- Grup etkinliklerine ve sinif tartismalarina katilimi degerlendirin.

- Sorumlu internet kullonimina iliskin - dUsunceler yoluyla anlayisin  derinligini

degerlendirin.

Uyarlamalar:
- Zamanlamayi sinif dinamiklerine ve konulara asinaliga gére ayarlayin.
- Cocuklara ve ergenlere yénelik cevrimici guvenlige iliskin pratik bilgiler saglamak

icin gercek hayattan érnekler veya konuk konusmacilar birlestirin.
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BAlum 2 - Ders Plani 4: "internet Kullaniminin Temelleri"

Amag: Ogdrenciler intermnet, bilesenleri ve genel uygulamalan hakkinda temel bir

anlayis kazanacaklardir.
Ders Suresi: 1 Ders (60 dakika)

Giris (10 dakika): Ogrencilerin mevcut interet kullanimini ve bunun hayatlanndaki
dnemini kisaca tartisin. Dersin amacini tanitin: internet kullaniminin temellerini

anlamak.

Faaliyet 1: internetin Tanimlanmasi (20 dakika):

Sunum (10 dakika):

- internetin ve temel islevlerinin acik bir tanimini sunun.

- Sunucular, web siteleri ve veri iletimi gibi temel bilesenleri tartisin.

Grup Etkinligi: internet Copc¢i Avi (10 dakika):

- Ogrencileri kicUk gruplara ayirn.

- internetle ilgili terimlerin bir listesini verin ve her gruptan arastrma yapmalarini ve
kendilerine verilen terimle ilgili kisa bir aciklama sunmalarini isteyin.

- Sunumlar sirasinda tartismalar ve sorulari tesvik edin.
Faaliyet 2: internet Uygulamalar (20 dakika):

Tarhsma (10 dakika): iletisim, arastrma, edlence ve ticaret dahil olmak Uzere

internetin cesitli uygulamalarini tartigin.
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Grup Etkinligi: Gergek Dunya Senaryolarn (10 dakika):
- Gercek dunya senaryolarni sunun ve her gruptan bu durumlarda internetin nasil
kullanildigini tartismasini isteyin.

- Gruplar bulgularini sinifla paylasirlar.
Sonug ve Disinme (10 dakika): internetin temelleri ve uygulamalar hakkindaki

dnemli noktalan &zetleyin. Odrencilerden internet anlayislarinin nasil - gelistigini

dUsunmelerini isteyin.
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BSlUm 2 - Ders Plani 5: "internet Bagimliligini Anlamak”

Amag: Ogdrenciler internet badmiiidi, belitileri ve asin internet  kullanimiyla

muUcadele stratejileri hakkinda bilgi sahibi olacaklardir.
Ders Suresi: 60 dakika

Giris (10 dakika): Ogrencilerin internette gecirdikleri sire ve bunun asin olup
olamayacadl konusunda bir tartisma baslatin. Dersin . amacini tanitin: internet

bagmliigini ve etkisini anlamak.

Etkinlik 1: internet Bagimlihgini Tanimlamak (15 dakika):

Sunum (10 dakika): internet bagmiiiginin net bir tanimini sunun. Yasamin cesitli
yonlerini nasil etkileyebilecegini tartisin.

Grup Tarhsmasi: Kisisel DUsunme (5 dakika): Ogrencilerden kendi internet
kullanimlar ve bunun asirn olabilecedini hissedip hissetmedikleri Uzerine dUGsunmelerini

isteyin. Yargllaomadan paylasmayi tesvik edin.

Faaliyet 2: Belirtiler ve MUcadele Stratejileri (25 dakika):

interaktif Alishrma (15 dakika): internet bagmiliginin yaygin belirtilerini sunun.
Ogrencilerin bu semptomlar varsayimsal senaryolarda tanimladiklar etkilesimli bir
alistirma yapin.

Sinif Tarhsmasi ve Stratejiler (10 dakika): Sinirlar belirlemek ve profesyonel yardim
istemek gibi internet bagmliligiyla mUcadele stratejileri Uzerine bir tartismayi

kolaylastinn.
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Etkinlik 3: Rol Oynama (10 dakika):

Ogrencileri ciftlere ayinn (5 dakika): Her cift, internet bagimliigiyla micadele eden
birini ve destek ve rehberlik saglayan birini tasvir eden bir senaryoyu canlandirir.
Sonu¢ ve Dusunme (5 dakika):

internet bagimiiig, belirtileri ve micadele stratejileriyle ilgili Gnemli noktalarn dzetleyin.
Ogrencilerden sadlikl internet kullanimini sirdirme konusunda kendi sorumluluklar

Uzerinde dusUinmelerini isteyin.
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BSlim 2 - Ders Plani é: "internet Bagimliigina Yénelik Micadele - Midahale igin

isbirlik¢i Cabalar”

Bu ders plani, internet bagimliigiyla mUcadelede ebeveynler, 6gretmenler ve diger
paydaslar arasindaki isbirlikci cabalarnn dnemini vurgulamaktadir. Odrenciler, her bir
tarafin oynadigi farkli rollerin farkina vararak, bu sorunla etkili bir sekilde mUcadele
etmek icin gereken cok yonlu yaklasim hakkinda fikir sahibi olurlar. Tartisma ve rol
yapma etkinlikleri araciligiyla égrenciler, sorumlu internet kullanimini tesvik etmek ve
bagmliigr ele almak icin gerekli destek aglan hakkinda daha derin bir anlayis
gelistirirler. Sosyal medya bagmliigiyla mUcadele ederken hedeflerinizi aklinizda
tutmayr unutmayin. Kucuk zaferleri kutlayin ve kendinize fazla yUklenmeyin.

Bagimliliklar bir ginde ortadan kalkmaz.

Amacg: Ogrenciler internet bagmiiigyla micadelede ve sorumlu internet kullanimini
tesvik etmede ebeveynlerin, dgretmenlerin ve diger dnemli oyuncularin rollerini

kesfedeceklerdir.
Ders Suresi: 80 dakika

Giris (10 dakika):

- Ogrencilere internet bagmiiigina iliskin algilanni ve bunun bireyler ve toplum
Uzerindeki etkisini sorarak baslayin.

- Dersin amacini tanitin: infernet  bagmliigiyla muUcadelede ebeveynlerin,

dgretmenlerin ve diger paydaslarin rollerini anlamak.
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Faaliyet 1: Ebeveynlerin Rolu (20 dakika):

Sunum (10 dakika):

- internet bag@miiiginin taninmasi ve ele alinmasinda ebeveyn katiliminin dnemini
tartisin.

- Ebeveynlerin sorumlu internet kullanimini tesvik etmek ve saglikli sinirlar koymak icin

kullanabilecedi stratejileri vurgulayin.

Grup Tarigmasi (10 dakika):

- Ogrencileri kicUk gruplara ayirn.

- Her grup internet bagmlligiyla muUcadelede ebeveynlerin  katiimiyla ilgili
senaryolar tartisir.

- Gruplar icgorUlerini ve ¢6z0m dnerilerini sinifla paylasirlar.
Faaliyet 2: Ogretmenlerin Roli (20 dakika):

Sunum (10 dakika):

- Ogretmenlerin intemet badmiiidr belittilerini nasil tespit edebileceklerini ve
ogrencileri yardim arama konusunda nasil destekleyebileceklerini aciklayin.

- Dijital okuryazarlik ve sorumlu internet kullaniminin mofredata entegre edilmesinin

onemini tartisin.

Sinif Tarhsmasi (10 dakika):
- Ogretmenlerin sinifta intemet badimiiigini ele alirken karsilasabilecekleri zorluklara

iliskin bir tartismayi kolaylastirn.
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- Ogrencileri, dgretmenlerin internet bagmiiigyla micadele eden dgrencileri etkili

bir sekilde destekleyebilmeleriicin beyin firtinasi yapmaya tesvik edin.

Sunum (10 dakika):
- internet bagmiiigiyla micadelede okul danismanlari, ruh sadhdr uzmanlarn ve
politika yapicilar gibi diger dnemli aktorleri tanitin.

- Kapsamli mUdahale stratejileri olusturmak icin gereken isbirlikci cabalar tartisin.

Rol Oynama Etkinligi (10 dakika):

- Ogrencileri ikili veya kUcUk gruplara ayirn.

- Her gruba belirli bir rol verin (&rn. okul danismani, ruh saghgi uzmani).

- Bu kilit oyuncularn kendi rollerinde internet bagmliigini nasil ele alacaklarini

gd&steren grup rol yapma senaryolari.

Sonu¢ ve DiUsinme (10 dakika): internet bagimliidiyla micadelede ebeveynlerin,
dgretmenlerin ve diger dnemli oyunculann rollerini dzetleyin. Ogrencilerden internet
bagimliigiyla mucadelede isbirligi ve destek aglarinin énemi Uzerinde disunmelerini
isteyin. Ogdrencileri, kendi yasamlarinda ve topluluklarinda sorumlu internet

kullanimini tesvik etmeye nasil katkida bulunabileceklerini dUsunmeye tesvik edin.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / “LOG IN BACK THE REAL LIFE" 49

- Erasmus+



Funded by
the European Union

Bolum 2 - Ders Plani 7: "Sosyal Medyanin Sorumlu Kullanimi"

Bu ders planlar, temel bilgiler, bagimliigin anlasiimasi ve internetin sorumlu kullanimi

dahil olmak Uzere internet kullaniminin cesitli yonlerini kapsamayl amaclamaktadir.

Amagc: Ogrenciler sosyal medya kavramini, toplum Uzerindeki etkisini ve sorumlu

kullanimin dnemini kesfedeceklerdir.
Ders Suresi: 60 dakika

Giris (10 dakika): Ogrencilerin sosyal medya deneyimlerini ve sosyal medyanin
hayatlanndaki rolinU tartisin. Dersin hedefini tanitin: sosyal medyayr anlamak ve

sorumlu kullanimi uygulamak.

Faaliyet 1: Sosyal Medyayi Tanimlamak (15 dakika):
Sunum (10 dakika): Sosyal medyayr tanmlayin ve ortaya cikisi ve popdulerligi

hakkinda kisa bir genel bakis saglayin.

Grup Etkinligi: Sosyal Medya Arastirmasi (5 dakika):
- Ogrencileri kicUk gruplara ayinn ve her gruba populer bir sosyal medya platformu
atayin.

- Gruplar platformun gecmisini, 6zelliklerini ve toplumsal yapisini arastinr ve sunar.
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Vaka Calismasi veya Gercek Hayattan Ornekler (10 dakika): Sosyal medyanin
iletisim ve toplum Uzerindeki eftkisini gdsteren bir vaka calismasi veya gercek
hayattan drmekler sunun.

Grup Tarligmasi: Olumlu ve Olumsuz Etkiler (10 dakika):

- Sosyal medyanin olumlu ve olumsuz ydnlerine iliskin sinif tartismasini kolaylastirn.

- Ogrencileri kisisel deneyim ve gdzlemlerini paylasmaya tesvik edin.

Tarisma ve Yonergeler (10 dakika): Sorumlu sosyal medya kullanimi kavramini tartisin.
Olumlu cevrimici davranisi tesvik etmek icin yénergeler sunun.
Grup Etkinligi: Yonerge Olusturma (5 dakika): KUGcUk gruplar halinde, égrencilerin

yonerge olusturmasini saglayin.
Sonu¢ ve Diusinme (10 dakika): Sosyal medya, etkisi ve sorumlu kullanimina iliskin

dnemli noktalan ézetleyin. Ogrencilerden olumlu bir cevrimici ortama nasil katkida

bulunabileceklerini dUsUnmelerini isteyin.
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Ornek Olay 1:

Arka plan:

16 yasinda bir lise 6grencisi olan Sarah, asin internet kullanimi nedeniyle giderek
yalnizlasmistir. Uyanik oldugu saatlerin cogunu cesitli platformlarda gezinerek ve

cevrimici arkadaslarnyla etkilesime girerek, yuz yuUze etkilesimleri ihmal ederek

geciriyor.

Sonuclar:
Sarah'nin notlan dnemli dlctde dUstl ve ona keyif veren ders disi etkinliklere olan

ilgisini kaybetti. Ayrica siklikla yalnizlik ve UzontU yasar.

Araya girmek:

Anne ve babas internetteki davranislarinin  degistigini fark edip onu okul
danismanina gdnderiyor. Daha sonra okul danismani Sarah ile internet kullanimi
hakkinda bir konusma baslatir. Sarah, internet bagmliligiyla mUcadele eden
genclere yonelik bir destek grubuna katimaya tesvik ediliyor. Danisman ayrica ekran
basinda kalma sUresi sinirlarini belirlemek ve cevrimdisi sosyal katiimi tesvik etmekicin

Sarah'nin ebeveynleriyle birlikte calisiyor.

Cozum:

Sarah'nin vakasl internet bagmliiigiyla baglantii  fipik  sonuclan  gdsteriyor.
Ebeveynlerin, herhangi bir degdisikligi erken asamada fark edebimeleri ve
cocuklarina en kisa surede yardim saglayabilmeleri icin cocuklarnin sosyal medya

davranislarina dikkat etmelerinin ne kadar dnemli oldugunu gosteriyor.
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Ornek Olay 2:

Arka plan:

Etkileyici oimayl hedefleyen 17 yasindaki David, cesitli sosyal medya platformlarnda
paylasim yapma konusunda takintill bir aliskanlik gelistirdi. Takipcilerine hayati ve su
anda ne yaphgl hakkinda her zaman guncelleme inhtiyaci hissediyor. Ek olarak,
gbnderilerine yapilan begeniler ve yorumlar yoluyla sUrekli olarak onay ariyor ve
takipcileriyle etkilesim kurmak icin genellikle gece gec saatlere kadar uyanik kaliyor.

Bu nedenle internette giderek daha fazla zaman harciyor.

Sonuclar:
David'in uyku dUzeni bozuluyor ve kronik yorgunluga yol aciyor. Dahasi, David'in
o6zsaygisi bUyuk dlcUde sosyal medya onayina bagl ve sosyal medya hesaplarina

cok fazla zaman ayirdigi icin gercek hayattaki iliskilerini sirdUrmekte zorlaniyor.

Araya girmek:

David'in égretmeni onun akranlaryla eskisi kadar etkilesimde bulunmadigini fark
ediyor. Ayrica surekli yaptigr isin fotograflanni cektigini de fark ediyor. Sosyal
medyada takintil bir sekilde paylasim yapiyor olabilecegini dusunerek, sosyal
medya alaninda uzman bir psikoterapistle iletisime gecmesini saglar. David
psikoterapisti ziyaret eder ve David'in mevcut sosyal medya kullanimini, saglikl
internet davranisinin énemini ve David'in kendine olan guven durumunu tartisiriar.
Psikoterapist tarafindan canlandirlan David'in ebeveynleri, onu sosyal medyaya ara
vermeye ve sinirlar koymaya fesvik ediyor. Ayrnica David'i internetten ve sosyal
medya hesaplarindan uzaklastrmak icin aile faaliyetlerine daha fazla dnem

veriyorlar.

Cozum:
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David'in  durumu, o6gretmenlerin dgrencilerinin - duygusal durumunun  farkinda
olmasinin ve mudahalenin gerekli oldugunu dusunduklerinde mudahale etmelerinin
dnemini gosteriyor. Ayrica ailenin internet bagimiihgr olan kisilerin bagimliliklarini

yenmelerine nasil yardimcl olabilecegini de gosteriyor.
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Ornek Olay 3:

Arka plan:

18 yasinda bir Universite 6grencisi olan Emma, internette asin zaman gecirmeye
baslayana kadar mukemmel bir 6grenciydi. Bagmliigr gece gec¢ saatlerde
kaydirmaya, ertelemeye ve akademik performansinda dustse yol acti. Emma'nin

ebeveynleri ve profesdrleri onun davranisindaki degisikligi fark eder.

Sonuclar:
Emma'nin akademik performansi Snemli dlcUude dusuyor ve okulu birakmak zorunda
kalma riskiyle karsi karsiya. Bu onun cocukluk hayali olan avukat olma hayaline

ulasmasini zorlastiracaktir.

Araya girmek:

Emma’'nin ebeveynleri ve akademik danismani bir plan gelistirmek icin isbirligi yapar.
Onu zaman yonetimi tekniklerini ve dijital detoks stratejilerini kullanmaya tesvik
ediyorlar. Emma ayrnca derslerine yetismek icin akademik danismanlik istiyor.
internet kullanimi Uzerindeki kontroli yeniden kazandikca akademik performansi

iyilesiyor ve mezun olmayi basariyor.

Cozum:
Emma'nin  durumu internet  bagmliliginin  yaratabilecedi dramatik sonuclar
gbsteriyor. Emma cocukluk hayaline ulasamama riskiyle karsi karsiyaydi cUnku

internet kullanimi gercekte sahip oldugu tutkuyu goélgede birakmisti.
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Ornek Olay 4:

Arka plan:

20 yasinda bir Universite dgrencisi olan James, internete, dzellikle de sosyal medya
kullanimina bagmlidir. Cogu zaman buUtin gecelerini sosyal medyada geciriyor;

derslerini, uykusunu ve kisisel saghgini ihmal ediyor.

Sonuclar:
James ders calismasinda geride kalmaya baslar. Bagimliliginin fiziksel ve zihinsel
sagligi Uzerinde de ciddi sonuclarn var. Hayatini bosa harcadigini ve kendine olan

gUveninin azaldigini hisseder.

Araya girmek:

James, internet bagimliligi icin danismanlik aldigi bir Gniversitenin bagimlilik destek
programina katiliyor. Terapi yoluyla ekran basinda gecirdigi zamani ydnetmek,
calismalarina éncelik vermek ve uyku programini iyilestirmek icin stratejiler gelistiriyor.
Ayrica fiziksel saghgina c6z0m bulmak icin kampUs fithess grubuna katiliyor. Hayatini
tersine cevirerek ve cok calisarak, bazen tekrarlansa bile kendine olan givenini geri

kazanrr.

Cozum:
James'in vakasi, daha saglikl bir yasam tarzini tesvik ederken sosyal medya ve
internet bagmliginin zorluklarini ele alan ézel bagimiiik programlarina olan ihtiyaci

vurguluyor.
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Ornek Olay 5:

Arka plan:

Elena on yildir Instagram'da aktif. Instagram'i saglikli bir sekilde kullonmaktan gurur
duyuyor. Ancak bir gun uyanir ve Instagram'in teknik sorunlar yasadigini, yani artik

uygulamaya erisemedigini fark eder.

Sonuclar:

Elena, gunUn geri kalaninda Instagram'a erisemedigi icin nasil endiseli ve stresli
oldugunu fark eder. Okulda dikkati kolayca dagiliyor ve sUrekli olarak hesabina
yeniden erismeye calisiyor. Instagram ile her zaman sandigi kadar saglikli bir iliskisinin

olmadigini fark eder ve bagimlisi olup olamayacagini merak etmeye baslar.

Mudahale:

Elenq, sUpheleri hakkinda ailesiyle konusur ve onlar, babasinin konu hakkinda yerel
kUtUphanede buldugu bir kitapla kendisini bilgilendirmesini tavsiye ederler. Elena,
kendisini Instagram'dan ve genel olarak internetten uzaklastirmak icin basit teknikler
ogreniyor. Belirli gunlerde sosyal medyay kullanmamayr da iceren bu teknikleri
kullanarak sosyal medyayla daha iyi bir iliski gelistiriyor ve bunlar saglikli bir sekilde

kullanmayi 6greniyor.

Sonuc:

Elena'nin vakasi, internet bagmliiginin gizli olabilecegdini ve kendisini dogrudan
sonuclarla (erteleme veya uykusuzluk gibi) ifade etmesine gerek olmadigini
gbstermektedir. Bu ayni zamanda insanlarn aslinda kullanmasalar da interneti

saglikli kullandiklarnni dUsunebildiklerini de gdsteriyor.
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GUNnUMUzON birbirine bagl dunyasinda dijital alan, iletisim kurma, bilgi toplama ve
cok cesitli cevrimiciicerikle etkilesimde bulunma seklimizi sekillendirmede cok dnemli
bir rol oynuyor. Bu egitici yolculuk, temel temalarnn kapsamli bir sekilde arastinimasini
kapsamaktadir: sosyal medya ve video oyunu bagmiiiginin taninmasi ve ele
alinmasi, saglikl bir sinif ortaminin tesvik edilmesi, medya okuryazarliginin gelistirilmesi,
mahremiyetin sonuglarnin anlasilmasi, siber guvenligin gucglendirimesi ve dijital

vatandaslik ilkelerinin asilanmasi.

Sosyal medya ve video oyunlarnin gunluk hayatimizdaki yayginligi, ortaya cikan
potansiyel zorluklarn anloma zorunlulugunu da beraberinde getiriyor. Hem sosyal
medya platformlanna hem de video oyunlarina bagmliigin  karmasikliklarini
kesfederken amacimiz, 6grencileri isaretleri taniyacak bilgiyle donatmak ve

etkilenenler icin destekleyici bir ortam yaratmaktir.

Kisisel kullanimin 6tesinde sinif, dijital etkilesimlerin dUzenli olarak gerceklestigi bir
mikrokozmostur. Egitimciler ve &grenciler, saglikl bir sinif ortamini tesvik edecek
stratejileri kesfederek, olumlu dijital katilimi tesvik eden ve topluluk duygusunu

gelistiren alanlar gelistirebilirler.

Medya okuryazarlidi, cevrimici olarak mevcut engin bilgi denizinde gezinirken én
plana cikiyor. Ogrencilerin medya mesajlarini elestirel bir sekilde degderlendirip
anlamalarini saglamak, onlarn dijital ortamda yanlis bilgiye karsi anlayish ve direncli

bir sekilde gezinmelerini saglar.

Kisisel bilgilerin dijital olarak paylasildigi ve saklandigi bir cagda, gizlilik bilinci ve siber
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guvenlik en 6nemli hususlar olarak ortaya cikiyor. Gizliligi korumanin inceliklerini
anlamak ve siber guvenlik dnlemlerini guclendirmek, sorumlu dijital vatandashgin

onemli bilesenleridir.

Dijital temalann bu butunsel kesfi yalnizca bilgilendirmeyi degil ayni zamanda
guUclendirmeyi de amacliyor. Farkindaligi ve sorumlulugu tesvik ederek, dgrencilere
firsatlarn, zorluklan ve etik hususlar net bir sekilde anlayarak dijital ortamda gezinen
bilincli dijital vatandaslar olmalarina rehberlik etmeyi amaclyoruz.

Arastirmalar, Avrupa Birligi'nde yasayan on bir ila on alti yas arasindaki kisilerin
yaklasik %50'sinin farkli internet riskleriyle karsi karsiya oldugunu gdstermistir.
Arastirmalar ayrica sekiz yasin Uzerindeki kisilerin yansindan fazlasinin (%55) ve on dort
yas ve Uzerindeki tUm kisilerin internet erisimine sahip oldugunu gdsteriyor. Bu
nedenle, cocuklarin ve genclerin, kisisel bilgilerini nasil koruyacaklarini, cevrimici
orfamda insanlara nasil davranacaklarini ve dolandinimaktan veya virls kapmaktan
nasil kacinacaklarini bilmek de dahil olmak Uzere internette guvenli bir sekilde nasil

gezineceklerini 6grenmeleri Snemli ve gereklidir.

Ogretmenler genel olarak egitimlerinde bUyUk rol oynadiklarn icin genclerin ve
ergenlerin  interneti  guUvenli bir sekilde nasil  kullanacaklarini  bilmelerinin
saglanmasinda énemli bir rol oynamaktadir. Dijital okuryazarlik egitimi vererek, siber
guUvenlik farkindali@ konusunda bilgi vererek, elestirel dUsUnmeyi tesvik ederek,
guUvenli sosyal medya kullanimi konusunda bilgi vererek, acik iletisimi saglayarak,
ogrencilerinin internet davranislarinin saglikll olup olmadigina dikkat ederek internet

guvenligine katkida bulunabilirler. Bagimliiga dénusebilir.

Sonuc olarak &gretmenler internet gUvenliginin  arttinimasinda  énemli bir rol

oynamaktadir.
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Bu boIUmUNn dgrencileri, bu 6grenme hedeflerinin yardimiyla, egitmenler internet
guUvenligini etkin bir sekilde tesvik etmek ve dgrencilere guvenli ve sorumlu bir dijital
dgrenme ortamina erisim saglaomak icin  gereken bilgi ve yeteneklerle
donatilacaklardrr.

Sosyal Medya ve Video Oyunu Bagimliigini Kabul Edin: Sosyal medya ve video
oyunu bagimiiiginin belirgin isaret ve semptomlarinin yani sira bunlarnn dgrencilerin
ruh sagligi Uzerindeki zararli etkilerini tanimak icin gerekli becerileri kazanin.

Sinifta Saghikh Bir Ortami Tesvik Edin: Sinifta, sorumlu cevrimici davranisi fesvik eden
ve c¢ocuklarnnizin guvenligini koruyan gUvenli, destekleyici bir ortamin  nasil
olusturulacagini égrenin.

Medya Okuryazarh@ini Gelistirin: OJretmenlerin cocuklara dijital bilgileri basaril bir
sekilde kesfetmeleri icin ihtiyac duyduklan elestirel dUsUnme becerilerini
saglayabilmeleri icin medya okuryazarligini kapsamli bir sekilde kavrayin.

Gizlilik Farkindahgimi Gelistirin: Dijital cagdaki guncel gizlilik kaygilan hakkinda bilgi
edinin, bdylece egitimciler égrencilerin kisisel verilerini cevrimici olarak koruma
konusunda yardimci olabilir.

Siber Guvenlik Onlemlerini Anlayin: Egitimcilerin égrenciler ve égrenme materyalleri
icin guvenlik &nlemlerini uygulayabilmesi icin temel siber guvenlik prosedurlerini
anlayin.

Dijital Vatandashgi Tesvik Edin: Dijital vatandaslk kavramlarni tesvik ederek
ogrencileri cevrimici orfamda sorumlu ve etik davranmaya tesvik edin. Egitmenlerin
internet guvenligini gelistirmek icin kullandiklan basarili taktikleri gdsteren gercek
dUnyadaki vaka calismalarni inceleyin. Bu vaka calismalar yararl tavsiyeler ve

gercek dunyadan ornekler sunmaktadir.
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Referanslardan Yararlanin Egitmenlerin infernet guvenligini gelistrmede en son
gelismeler ve onerilen uygulamalar hakkinda bilgi sahibi olmasini saglamak icin

anlayisi  gelistrmek icin  cesitli - referanslara  erisin - ve  bunlan  kullanin.

Sosyal medya bagmliigr ve video oyunu bagmliigi, égretmenlerin dgrencilerinin
davranislanina dikkat etmeleri halinde fark edebilecekleri benzer semptomlara ve
sonuclara sahiptir. Sosyal medya ve video oyunu bagimliliklarini momkin oldugu
kadar erken tanimak, bagimliigin yerlesme boyutunu ve bagimili kisinin hayatindaki

sonuclarini en aza indirmek icin cok énemlidir.

Sosyal medya veya video oyunlar bagimlisi kisiler sosyal medya/oyun davranislarinin
baslangicini, sikligini, stresini ve bitisini kontrol edemezler. Bu, akranlariyla etkilesimde
bulunmamalarn ve artik derslere dikkat etmemeleri dlcUsinde, derslerde ve
teneffUslerde daha sk sosyal medyada bulunmalarn veya oyun oynamalar bir
bagimliigin isareti olabilecegi anlamina gelir. Bu t0r bir bagimliigi olan bireyler, eger
sosyal medyaya/video oyunlarina erisimleri yoksa okulda hayal kirkhidi, 0zOnto ve

s0zlU veya fiziksel saldirganlik gibi yoksunluk belirtileri de yasayabilirler.

Bu tUr bir bagimliigi olan kisilerin oyun/sosyal medyayi diger gunlUk aktivitelere gore
onceliklendirdigini de belirtrmek dnemlidir. Bunun cesitli sonuclar var. Birincisi, kisisel
bakim, egzersiz, yemek yeme, dUzenli tibbi kontroller, uyku ve hijyen vyerine
oyun/sosyal medyayi dnceliklendirebilecekleriicin fiziksel sagliklarini ihmal edebilirler.
Ogretmenler, ddrencilerde fiziksel dedisiklikler (ani kilo alma veya zayiflama gibi) fark
ederlerse bunu fark edebilirler. Ayrnica oyun/sosyal medya bagimlisi kisiler
arkadaslarnyla veya aile Uyeleriyle bulusmayi birakabilir. iliskilerin bu sekilde ihmal
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edilmesi sosyal izolasyona, sosyal kaygiya ve yalnizidga yol acabilir. Ogretmenler,
ogrencilerin aniden akranlariyla artik etkilesime girmemesi durumunda bunu fark
edebilirler. Ayrica, akademik performansta dustse yol acan okulla ilgili sorumluluklar,
ogrencinin katilimi birakmasi, sinifta goérsel olarak kaybolmus gérinmesi, édevlerini

tamamlamamasi vb. durumlarda égretmenin fark edebilecedi sekildedir.

Sonuc olarak égretmenler, 6grencilerinin video oyunlarina veya sosyal medyaya
bagmli olabilecegine dair isaretleri fark edebilirler. Bdyle bir durumda mUmkin
oldugu kadar cabuk hareket etmeli ve érnegin &grenciyle gdzlemleri hakkinda
konusmalidirlar. Bu t0r bir bagmliigin frmanmasini dnlemek, konu internet

guvenliginin gelistiriimesi oldugunda égretmenlerin taramasinin da dnemli bir roludr.

Saglikli bir sinif ortamini tesvik etmek ve internet guvenligini tesvik etmek el ele gider.
Bunun nedeni, eger sinif ortami saglikliysa, yani &grenciler birbirlerine saygil
davranirlarsa, égretmenleri tarafindan kendilerine deger verildigini hissederlerse ve
acik ilefisim tesvik edilirse, internet kullanimlarn hakkinda konusma ve olasi sorunlari
tartisma olasiliklan daha yuksek olacaktir. karsilasabilecekleri sorunlar. Ayrica
destekleyici bir cevreye de sahip olacaklar, bu da interneti gunlUk hayattan kacmak
icin kullanmaya calisma, okulda zorbalk ya da dislanmanin neden olabilecegdi bir

sey yapma olasiigini azaltacaktir,

Sinif ortami k&tilesiyorsa dgretmenler bu dedisiklige karsi koymak icin asagidaki
muUdahale programini kullanabilirler. Bu program 6zellikle égrenciler arasinda saglikli
iliskileri tesvik etmek ve internet bagimliligiyla micadele etmek icin tasarlanmigtir .

Mevcut bir sorun varsa kullanilabilir ancak sorunlarin dnlenmesine yodnelik bir arac
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olarak kullanilabilecek sekilde de uyarlanabilir.

Baslik:
Ogrenciler Arasinda Sagdlikli lliskileri Tesvik Etmek ve internet Bagimiiigyla MUcadele
Etmek

Problemin tanimi:
Ogrenci grubunda siklikla s6zIU ve duygusal taciz belirtileriyle catismalar yasanabilir.
Bazi 6grenciler internet bagimliigr belirtileri gdsterebilir ve kendilerini grubun geri

kalanindan izole etme egiliminde olabilir.

Amac:
Ogrenci gruplari icindeki catismalar ele almak ve cézmek, sézI0 ve duygusal istismar
belirtilerini azaltmak ve gruba yeniden entegrasyona odaklanarak internet

bagimliigr belirtileri gdsteren 6grencilere destek saglamak.

Bu mUdahale programi on bir oturuma ayrnimistir:

e Program Tanitimi
Sicak bir karslama ve programin hedeflerinin tanitimasiyla baslayin. Guvenli
ve kapsayici bir 6grenme ortaminin dnemini vurgulayin. Belki égrencilerin
rahatlayabilmeleri ve birbirlerinin varigindan rahat olabilmeleri icin buzlar
eritecek aktiviteler dizenleyebilirsiniz.

e Catismayl Anlamak
Ogrenciler arasindaki catismayr ve bunun yaygin nedenlerini tanimliayin.
Coz0lmemis catismalarnn bireyler ve grup Uzerindeki etkisini tartisin. Burada
ogrencilerden, eger varsa, siniftaki mevcut sinif hakkinda ne hissettiklerini

paylasmalarini isteyebilirsiniz . Bunu, dgrenciler arasinda mevcut ¢catismayla

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / “LOG IN BACK THE REAL LIFE" 8

- Erasmus+



Funded by
the European Union

ilgili bir tartismanin ¢cikmasina izin vermeden yapin. Burasi bdyle bir tartismanin
yeri degil, 6grencilerin sinif arkadaslarini anlamaya calismak icin empati
kullanmalarnnin yeridir. Catismalarn ve c¢dzUmlerinin gercek hayattan
orneklerini paylasin.

e Catisma CdzUmU Becerileri
Aktif dinleme, empati ve uzlasma dahil olmak Uzere catisma ¢cézme tekniklerini
dgretin. OJrencilerin catisma ¢dzOmU uygulamalar icin rol yapma egzersizleri
yapin. Bunun icin varsa mevcut catismayla ilgisi olmayan senaryolari secin.
TUm taraflann hemfikir oldugu ve tUm taraflara fayda saglayacak cdzimler
bulmanin dnemini vurgulayin.

e Empati Olusturmak
Empatiyi ve baskalannin bakis acilanni anlomadaki rolinU  tanimlayin.
Empatinin dnemini vurgulayin. Empati olusturucu faaliyetlere ve tartismalara
katiin. Ogrencileri nasil hissettiklerini ifade etmeye ve birbirlerini dinlemeye
tesvik edin.

e Zorbaligi Tespit Etfme ve MUcadele Etme
S6z10, duygusal ve siber zorballk da dahil olmak Uzere zorbaldi tanimlayin.
Zorbaldin belirtilerini ve sonuclarni tartisin. OJrenciler empati kullanarak
zorballgi hem magdurun hem de zorbanin bakis acisindan gdérmeye
calismaldr. Ogrencileri zorbald bildirmeye ve mUdahale stratejilerini
tartismaya tesvik edin.

e internet Bagimliig Farkindalidi
internet bagmiiigi ve belirtileri hakkinda farkindalik yaratin. internet bagimiiidi
belirtilerini bildirmenin énemini vurgulayin. Agirn internet kullaniminin olumsuz
sonuclanni  tartisin.  internet  bagimiliginin - Ustesinden gelmeye  ydnelik

kaynaklar ve stratejileri paylasin.
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e Ekip Olusturma
Ekip calismasini, guveni ve isbirligini tesvik eden grup etkinlikleri planlayin.
Ogrencileri isbirligi yapmaya ve zorluklan birlikte cézmeye tesvik edin. Birbirinizi
desteklemenin dnemini vurgulayin.

e Kisisel Bakim ve Stres Yonetimi
Stresi ydnetmek ve refahi artirmak igin kisisel bakim stratejilerini 6gretin. Saglikli
sinirlar koymanin dnemini ve bu gerceklesmezse sonuclarini tartisin. OJrencileri
stres veya bagimlilikla ugrasirken yardim aramaya tesvik edin.

e Uygulamada Catisma C6z0muU
Simdi 6grenme tekniklerini sinifta mevcut olan catismalara uygulayin.
Ogrencilere dzellikle empati kurmalarni ve birbirlerini dinlemelerini hatirlatin.
Olumlu sonuclar elde etmek icin 6grenciler arasindaki etkilesimleri izleyin ve
yonlendirin. Basarill catisma ¢6zimU cabalarini kutlayin.

e Destek ve Yeniden Entegrasyon
internet  bagmiiigr belirtileri gdsteren  &drencilerin  ihtiyaclarnni ele alin.
Gelecekteki catismalar énlemek amaciyla gruba yeniden entegrasyonlari
icin destekleyici bir ortam yaratin. Akranlar arasinda acik iletisimi ve empatiyi
tesvik edin.

e DUsUnme ve Gelecek Adimlar
Ogrencilerin program boyunca kisisel gelisimleri Uzerine dUsinmelerine izin
verin. Saglikl iliskileri gelistrmeye devam edebilecekleri yollar tartisin. Olumlu

bir sinif ortamini sGrdUrmek icin gelecekteki girisimleri planlayin.
Sonuc olarak saglikh bir sinif ortami olusturmak ve catismalar ¢cézmek, 6grencilerin

interneti olumsuz kullaonmasini dnlemenin ve internet guvenligini arttirmanin énemli

bir unsurudur.
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Medya okuryazarligli, medya mesajlarina erisme ve analiz etme, medyanin yarattigl
bilgi ve iletisim araclarini kullanarak yaratma, yansitma ve eyleme gecme
yetenegdidir. internet, gazeteler, televizyon ve radyo programlan gibi geleneksel
medyanin yani sira WhatsApp, Instagram, Facebook ve YouTube gibi platformlar
dahil olmak Uzere sosyal medya da dahil olmak Uzere bircok farkl medya bicimi

sagladigindan bu durum internete uygulanabilir. .

Ogretmenler medya okuryazari@inin dgrencileri icin dneminin farkinda olmalidir.
Sonucta fikirlerimiz ve dustncelerimiz gérduklerimiz, duyduklarmiz ve okuduklarmizla
sekilleniyor. Bu, gunUmuzde cocuklarn fikirlerinin sekillenmesinde internetin &nemli bir
rol oynadidi anlamina geliyor. internette gezinebilmek, yani medya okuryazarlidi
becerilerine sahip olmak, cocuklarn sahip olduklar stereotiplere karsi koymalarina
ve kendilerini egitmelerine yardimci olabilir. Ornegdin, farkl siyasi bakis acilarina sahip
kaynaklardan nasil arastirma yapacaklarni bilirlerse, farkl bakis acilar hakkinda bilgi
edinebilir ve iyi bilgilendiriimis gorUs ve degerleri formuUle edebilirler. Ayni zamanda
medya okuryazarligl becerisine sahip olmamak cocuklarnn tek bir gbérise maruz

kalacaklarricin tek bir bakis acisina bakmalarina neden olabilir.

Medya okuryazarli@l, bir yandan siber zorbalidgi &nleyebileceginden, internet
guvenligi séz konusu oldugunda dnemlidir. Cocuklar internette gérdUkleri her seyin
bir gecmisi ve bircok farkli bakis acisi oldugunu &grenirlerse, internette tanidiklar
insanlara yayinladiklan resimler, yUkledikleri videolar veya paylastiklan gorUsler
nedeniyle zorbalk yapmamayl da o6greneceklerdir. Baskalarinin géruslerine ve
gecmis hikayelerine saygl duymayr ve insanlarn internette gdrdUklerine goére

yargilamamayi égrenecekler. Ote yandan LGBTQ+ toplulugundan kisilerin gecerli
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olmadigl gibi zararl stereotipler gelistrmekten de kacinacaklar. Bu durumda
internette gezinerek ve LGBTQ+ toplulugundan insanlarn bakis acisini duyarak,
cinsiyetleri veya cinsel yonelimleri ne olursa olsun tUm insanlarin gecgerli oldugunu

dgrenecekler.

Ogretmenler, cocuklara medya okuryazarldini égretmenin yani sira, dgrencilerin
internette kendilerini korkutan veya uygunsuz bulduklar bir seyle karsilastiklarnda
guUvendikleri bir yetiskinle konusmalar gerektigini de her zaman belirtmelidir.
Yetiskinle birlikte buna karsi bir seyler yapabilirler, drnegdin ihbar edebilirler. Ogrenciler
ayrnica anlamadiklar bir sey goérurlerse veya internette karsilastiklar bir sorunla ilgili

sorular varsa guvendikleri bir yetiskinle konusmalidir.

Ogrenciler kimliklerini ve internetteki hesaplarini nasil koruyacaklarini grenmelidir.

Oncelikle dgrencilerin dijital ayak izi konusunu dgrenmeleri gerekiyor. Her kisinin,
internette kendisi hakkinda hangi bilgilerin mevcut oldugundan ve onlardan hangi
verilerin internette mevcut oldugundan olusan bir dijital ayak izi vardir. Buna
fotograflar, yorumlar, mesaijlar, kayitlar, eristiginiz web siteleri, e-postalar vb. dahildir.
Ogrenciler bilginin bir gic bicimi oldugunun farkinda olmalidir. Birisi sizin hakkinizda
ne kadar cok bilgiye sahip olursa, onlara karsi o kadar savunmasiz olursunuz. Nerede
yasadiginizi, zayif yonlerinizi, neler yasadiginiz ve daha fazlasini 6grenebilirler.
Bununla sizi utandirabilirler ve itibarinizi zedeleyebilirler. Bu nedenle &grencilere
cevrimici ortamda kendileri hakkinda var olan bilgileri nasil koruyabileceklerinin

ogretilmesi gerekmektedir.
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Bunun icin o6gretmenlerin 6grencilerine gUvenli sifrelerin nasil  olusturulacagini
anlatmasi gerekir. Her zaman buUyUk harfli ve bUyUk harfsiz harfler, sayllar ve
semboller icermeli ve en az sekiz sembol uzunlugunda olmalidiriar. Ogretmenlerin
dgrencilere gUvenli bir sifre olusturmayi nasil dgretebilecegine dair bir fikir:

e Hatrrlayabileceginiz bir cmle dUstnun. Bu, en sevdiginiz sarkinin sézU, bir kitap
bashg, bir filmdeki bir replik, iceriden bir saka vb. olabilir.

o ifadedeki her kelimenin ilk harfini veya ilk birkac harfini secin.

e Baz harfleri bUyUk, bazilarini kU¢cUk yapin.

e Sayilan dahil edin. Hatirlayabilmeniz icin bu sayilann ifadeye uymasi en iyisidir
(6rnegin, on iki gun Noel'e benzer bir ifade sectiyseniz). Aksi takdirde “i” harfini
“1” rakamina veya “o" harfini *0" rakamina ¢cevirmeyi de deneyebilirsiniz.

e Sembolleri dahil edin. Ornedin “ve” kelimesini “&” veya “+" semboliyle
degistirebilirsiniz. Aynca “I", “2” veya “.” gibi semboller de ekleyebilirsiniz.
ifadenize tonlama eklemek icin.

Ogrenciler ayni sifreyi farkl hesaplarda kullanmamalarn gerektigini ve sifrelerini

dUzenli olarak degistirmeleri gerektigini de 6grenmelidir.

Ogretmenler aynica &grencilere gizlilik ayarlanni da égretmelidir. OJrencilerine
hesaplanni gizli tutmalarni, mUmkinse her zaman cerezleri veya bildirimleri
reddetmelerini ve actiklarn yeni hesaplarin gizlilik ayarlarini gézden kacirdiklar bir sey

olup olmadigini kontrol etmelerini tavsiye etmelidirler.

Ogretmenlerin dgdrencilerinin farkinda oldugundan emin olmasi gereken diger

hususlar sunlardir:
o Ogrenciler yeni bir hesap acarlarsa, bunu givendikleri bir yetiskinle kurmali ve
gizlilik politikasini birlikte gdzden gecirmelidirler. Ayrica yetiskinle birlikte iki liste

yapmalar gerekir. Listelerden biri asla kamuya acik olarak paylasmamalari
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gereken seyleri, digeri ise kamuya acik olarak paylasmalarina izin verilen
seyleri icermelidir.

e Her seyin bilinmesini istemedikleri sirlanni veya bilgilerini, resimlerini veya
videolarini internette paylasmamalilar. Bilgi bir kez cevrimici hale geldikten
sonra onu tekrar yayinlamak ¢cok zordur, bu da dUnyanin buUyudk bir kismi icin
erisilebilir hale getirilebilecegi anlamina gelir.

e Kendileri hakkinda mUmkuUn oldugunca az kisisel bilgi girmelidirler. Bu, kisisel
bilgiler istendiginde, gercekte hangi bilgileri vermeleri gerektigini ve kisisel
bilgileri hakkinda yalan séylemelerinin mimkuUn olup olmadigini analiz etmeleri
gerektigi anlamina gelir. Ogrencilere kisisel bilgilerini girmeleri istendiginde
guUvenilir bir yetiskinle iletisime gecmelerini tavsiye etmek de en iyisidir.

o Ogrenciler, uygulamalara ve web sitelerine konumlarina erisim izni vermekten

kacinmalidr.

Cocuklara, internette pek cok ilgi cekici ve eglenceli teklif bulunmasina ragmen,
internetteki herkesin arkadas canlisi oimadigr anlatiimalidir. Siber bilgisayar korsanlari
mevcuttur ve surekli olarak kullanicilar, dzellikle de cocuklar gibi daha savunmasiz
ve daha az bilgili olan kullanicilar sdbmurmeye ve tehlikeye atmaya calismaktadirlar.

Cocuklar asagidaki hususlar dgrenmelidir.

Oncelikle kisisel bilgilerin paylasimasindan kacinilmalidir. Ayrica virUsten korunma ve
yazilmi guncel tutma konusunda ebeveynleriyle konusmalar gerekir. Bu, cocuklarin
kullandigi cihazlann virds bulasmasi veya bilgisayar korsanlar tarafindan saldinya
ugrama olasiiginin azaltimasi acisindan dnemlidir. Ayrica égrencilerin kimlik avina

karsi dikkatli oimalar gerekmektedir. Kimlik avi, birisinin sizden para veya bilgi almak
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icin sizi tanlyormus gibi yapmasidir. Ogrenciler , yanlis yazim ve profesyonel olmayan
e-posta adresleri dahil, kimlik avi veya diger dolandircilik tUrlerine iliskin temel
gostergeleri tanimlayabilmelidir . Mesajin anlamli olup olmadigini ve tanidiklar kisinin
sorulani sorup sormayacagini kendilerine sormayil 6grenmeliler. Ayrica 6grencilerin
neye tikladiklanna dikkat etmeleri gerekmektedir. Bilinmeyen web sitelerini ziyaret
ederken veya bilinmeyen web sitelerinden belge indirirken dikkatli olmalarn gerekir.
Ayrica acilir kutulara veya godndereni tanimadiklan mesaj ve e-postalara da
tiklamamalar gerekir. Bunlar spam, uygunsuz icerik veya virUs icerebilir. Cocuklar

ayrica guvendikleri bir yetiskinin onayi olmadan kutulari isaretlememelidir.

Son olarak 6gretmenler, internette karsilastiklar bir seyden rahatsiz olduklarinda veya
bir seyden emin olmadiklarinda, bunu hemen gUvendikleri bir yetiskine bildirmenin
dnemini vurgulamalidir. Konu bu noktaya geldiginde, d6gretmenlerin cocuklara
baskalarna anlatmamalarn dgretildigini veya sartlandinldigini ve bunun sosyal bir
norm haline geldigini akilda tutmalarn dnemlidir. Bu, cocuklarin, yanlis oldugunu
dUsUndUkleri bir seyi, onu yayinlayan kisiyi taniyorlarsa, bir yetiskine anlatmakta
tereddUt edebilecekleri anlamina gelir. Ogrencilerinizin, internette zararl seylere
tanik olduklarnnda yardim aramanin yanls ya da utanilacak bir sey olmadigini, aksine
kendilerine ya da incinen insanlara yardim etmenin bir yolu oldugunu gérmelerine
yardimci olun. Bir 6grenci internette gérdugu bir seyle ilgili endisesiyle size gelirse
veya bir égrenci size internette bir seyi nasil bildirdigini anlatirsa, harekete gecmis
olmaktan gurur duymasini ve cesur hissetmesini saglamak énemlidir; ozellikle de sunu

sOylerse: Bunu akranlarinin dSnUnde yapiyorsun.

Asagidaki program cocuklarin siber gUvenlik becerilerini, 6zellikle de elestirel
disinme becerilerini gelistirmeyi, zorluklara birden fazla perspektiften bakmayi

ogrenmeyi ve internetle ilgili sorunlara ¢ézim bulma surecine aktif olarak katiimayi
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amaclamaktadir. Bu program, internetin sagladigl ve spam posta veya virusler gibi
belirli siber guvenlik sorunlarna vyarlanabilecek zorluklara odaklanmaktadir:
Baslik:

Ogrencilere Yénelik Toplu Danismanlik Program

Amac:
Ogrencilerin elestirel dUsinme becerilerini gelistirmek, acik tartismayi tesvik etmek ve

internetle ilgili zorluklan analiz etmek ve ele almak icin bir platform saglamak.

Bu mUdahale programi sekiz oturuma ayriimistir:
e 1. Oturum: Toplu Danismanhga Giris
Programin amacini ve hedefini aciklayin. Elestirel dUsinmenin ve isbirliginin
dnemini vurgulayin. Saygil ve yapici tartismalar icin temel kurallar belirleyin ve
ogrencileri fikirlerini, deneyimlerini ve sorularini dile getirmeye tesvik edin.
e 2. Oturum: internet Sorunlarini Belirleme
internet kullanimi nedeniyle ortaya cikabilecek cesitli zorluklar veya zorluklari
(6rnegin, siber zorbalik, yanlis bilgilendirme ve bagimlilik) tanitin. KicUk gruplar
olusturun ve her gruba arastirma icin belirli bir gérev verin. Gruplar bulgularini
sunar ve bu zorluklann eftkisini ve bireylerin  bu zorluklar nedeniyle
yasayabilecegdi sonuclar tartisir.
e 3. Oturum: Elestirel Disinmeye Yonelik Sapkalar
Elestirel dUsUnme icin Altl DUsUnme Sapkasi tekniklerini tanitin. Bu teknikte her
“sapka” farkll bir dusinme bicimini femsil eder. Bu alti sapka sunlardir:
1. Beyaz sapka (gercekler ve bilgi): Konuyla ilgili gercekleri ve bilgileri
toplamaya ve sunmaya odaklanrr. Bu sapka verilerle ve nesnel

ayrnntilarla ilgilidir.
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2. Kirmizi sapka (duygular ve sezgi): Duygular, hisler ve sezgilerle ilgilenir.
Katiimcilann icguduUsel tepkilerini ve duygularini hakli cikarmaya gerek
duymadan ifade etmelerine olanak tanir.

3. Sar sapka (olumlu yargi): lyimser disUnmeyi tesvik eder ve bir durumun
yararlarini ve avantajlarini kesfetmeyi tesvik eder. Neyin iyi olduguna ve
islerin nasil yurUyebilecegine odaklanir.

4. Siyah sapka (olumsuz yargilama): Elestirel bir bakis acisina sahiptir ve
potansiyel riskleri, tehlikeleri ve sorunlarn arar. Zayifliklan tespit etmeye
yardimci olan “seytanin avukatl” sapkasidir.

5. Yesil sapka (yaraticilik ve yenilikcilik): Yaratici diosinmeyi ve yeni fikir ve
alternatiflerin Uretilmesini tesvik eder. Kutunun disinda dustnUyor.

Sinifi alti gruba ayirn ve her gruba bir “sapka” atayin. Sapkalar kullanarak

internet zorluklarini farkll perspektiflerden tartisin.

e 4. Oturum: Beyin Firinasi Cozumleri
Ogrencileri zorluklara yaratici cézimler bulmaya tesvik edin. Her grup kendi ¢éz0m
onerilerini sunar. CozUmlerin fizibilitesine ve potansiyel sonuclarina iliskin bir tartismayi

kolaylastinn.

e 5. Oturum: Vaka Calismalarinin Analizi
internet zorluklaryla ilgili gercek hayattan érek olay incelemelerini paylasin.
Bu vakalar analiz etmek ve tartismak icin dgrencileri gruplara ayinn. ilgili etik
yonleri ve karar alma strecini kesfedin.

e 6. Oturum: Cozumlerin Uygulanmasi
Gruplarin  érmek olay incelemelerine dayanarak &nerdikleri ¢dzUmleri

gelistirmelerini sadlayin. Ogdrencilerin  topluluklarindaki internet sorunlarni
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cdzmek icin nasil harekete gecebileceklerini tartisin. Cevrimici guvenligi tesvik
etme konusunda kisisel taahhUtleri tesvik edin.
e 7. Oturum: Coziumlerin Sunumu
Gruplar nihai ¢cézumlerini sinifa sunarlar. Akran geri bildirimlerini ve iyilestirme
dnerilerini tesvik edin. Sorun cézmede kolektif danismanhigin rolunu vurgulayin.
e 8. Oturum: Degerlendirme ve Gelecek Adimlar
Programlarin elestirel dUsunme ve problem ¢cbzme becerilerini nasil etkiledigini
dUstnUn. Ogrencilerin programin dtesinde internetle ilgili zorluklan cézmeye
nasil devam edebileceklerini tartisin. Daha fazla 6grenme ve katiim icin

kaynaklar saglayin.
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Dijital vatandaslik internette sahip oldugumuz hak ve goérevleri kapsar.

Dijital vatandashgin égrencilerin 6grenmesi gereken dnemli bir yonU de internette
karsilastiklan kisilere nasil davraniimasi gerektigidir. Onlara kisilikleri ve duygularyla
sanki gercek hayatta tanisiyormus gibi davranmayi 6grenmeliler. Bu, onlara saygi
duymayi, empati kurmayi ve nezaket gdstermeyi 6grenmeleri gerektigi anlamina
gelir. Ogrenciler ayrica, s6zIi olmayan iletisim veya ses tonu gibi iletisim unsurlar
internette bulunmadigindan, niyetlerinin acikca ortaya konmasi icin nasil iletisim
kurduklarina cok dikkat etmeleri gerektigini de égrenmelidirler. Diger kisiyi suclayan
veya onunla yUzlestiren formUlasyonlar (sen ifadeleri) yerine, ne dusinduklerine ve
ne hissettiklerine  odaklanan  formUlasyonlan  (ben-ifadeleri)  kullanmayi

ogrenmelidirler.

Cocuklar ayrica hayal kirikliklarini veya &fkelerini internette tanistiklan insanlardan
clkarmamayr da dgrenmelidir. insanlar internette tanistiklan kisileri kisiliksizlestirme
egiliminde olduklarindan bu durum siklikla meydana gelir. Bu, onlarla gercek kisiler
olarak degil de hikayeler veya isimler araciligiyla tanistiklar icin, aslinda duygular ve
hisleri olan gercek insanlar olduklarini unutabilecekleri anlamina gelir. Bu nedenle,
kendilerini k&tU hissettikleri icin onlara hakaret etmeyi veya kendilerini k&t0
hissettirmeyi kabul edilebilir bulabilirler. Ogrencilerin tanistiklan kisilerin gercek kisiler
oldugunun farkina varmalari gerekir. Bu, empati olusturma alistirmalarn yoluyla veya
ogrencilere k6tU mesaj veya gdnderi drneklerini gdstererek ve onlara ne hissettiklerini

sorarak yapilabilir.
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Son olarak dijital vatandashgin bir kismi da internet Uzerinde Uzerimize duUsen
gorevlerdir. Bu gorevler arasinda, iyi muamele gdérmeyen insanlarin yaninda yer
almamiz da yer aliyor. Ogretmenler, dJrencilerini internette dodru oldugunu
dUsundUkleri seyi savunabilecek kadar gUvende hissetmeleri icin guclendirmelidir.
Empati olusturmak bu konuda da dnemlidir, cUnkU dgrenciler icerigin ne kadar
zararl olabileceginin farkinda olursa mUdahale etme olasiliklarn daha yUksek olur. Bir
diger onemli faktér de oOgrencilerin kendilerini glvende ve desteklenmis
hissetmeleridir. Ancak o zaman birine karsi cikma riskini gbéze alacak, onlara hatali
olduklarini sdyleyecek ve belki de dislanacak kadar kendilerini guvende

hissedeceklerdir. Bunun icin destekleyici bir sinif ortami dnemlidir.
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BSlim 3 - Ders Plani 1: "Lise Ogretmenleri icin Dijital Saglik ve internet Givenligi"

Bu ders plani, lise siniflannda dijital refah, internet guvenligi ve sorumlu teknoloji
kullanimina yénelik kapsamli bir yaklasim sunmaktadir. Ogretmenler pratik stratejiler,
kaynaklar ve bu kavramlarn &gretim uygulamalarina entegre etmeye ydnelik bir
planla ayrlacaklar. Lise dgretmenlerini dijital refah, internet guvenligi ve sinifta

sorumlu teknoloji kullanimina ydnelik bilgi ve stratejilerle donatin.
Sure: 60 dakika

Amag: Lise 6gretmenlerini dijital refah, internet gbvenligi ve sinifta sorumlu teknoloji

kullanimina ydnelik bilgi ve stratejilerle donatmak.

ihtiyac duyulan malzemeler:
- Projektdér veya beyaz tahta
- interet gUvenligi ipuclan ve kaynaklari iceren bildiriler

- intermet erisimi olan dizUstU bilgisayar veya tablet

Giris (5 dakika): GUnUmuUzUn teknoloji odakl dunyasinda dijital refahin ve internet
gUvenliginin dnemini tartisarak derse baslayin. OJretmenlerden, dgrencilerin dijital
refahi veya internet guvenligiyle ilgili endiselerini veya deneyimlerini paylasmalarini

isteyin.

Dijital Refahi Anlamak (10 dakika): Dijital refahi, kisinin hayatini iyilestirmek icin

teknolojinin saglikll ve dengeli kullanimi olarak tanimlayin. Dijital teknolojinin zihinsel
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saglik ve genel refah Uzerindeki potansiyel risklerini ve faydalarini tartisin. Ekran
basinda kalma sUresi sinirlarini belilemek, dijital molalar vermek ve farkindalik pratigi

yapmak gibi dijital refah uygulamalarina érnekler verin.

internet Givenligi Temelleri (15 dakika): Siber zorbalik, kimlik hirsizig ve cevrimici
saldirganlar gibi yaygin internet guvenligi risklerine genel bir bakis sunun. GUclU
parola olusturma, hassas bilgilerin paylasiimasindan kagcinma ve kimlik avi girisimlerini
tanima dahil olmak Uzere kisisel bilgileri cevrimici korumaya yonelik stratejileri tartisin.
Cevrimici icerigi elestirel bir sekilde degerlendirmek ve dijital alanlarda saygili bir

sekilde iletisim kurmak gibi gUvenli cevrimici davranis drnekleri sunun.

Sinifta Sorumlu Teknoloji Kullanimi (20 dakika): Dijital refah ve internet guvenligini sinif
uygulamalarina entegre etmeye ydnelik stratejileri paylasin. Kabul edilebilir kullanim
politikalan ve dijital vatandaslik beklentileri de dahil olmak Uzere, sinifta teknoloiji
kullanimina iliskin acik yonergeler olusturmanin énemini tartisin.

EgQitim uygulamalar, dijital vatandaslik mifredati ve internet filtreleme yaziimi gibi

sorumlu teknoloji kullanimini tesvik etmeye ydnelik arac ve kaynaklar gosterin.

5. Kaynaklar ve Destek (5 dakika): Daha fazla okuma ve destek icin internet
gUvenligi ipuclan ve kaynaklar iceren brosirler dagitin. Ogretmenleri, siniflarinda
dijitalrefah ve internet guvenligini ele almak icin ek mesleki gelisim firsatlarn ve destek

aglan aramaya tesvik edin.

Sonu¢ (5 dakika): Lise egditiminde dijital refah ve internet gUvenligine &ncelik
vermenin énemini vurgulayarak dersten elde edilen dnemli cikarmlarn &zetleyin .
Ogretmenleri, kendi dgretim uygulamalarinda tartisilan stratejileri ve kaynaklarn nasil

uygulayabilecekleri Uzerinde dUsunmeye davet edin.
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Degerlendirme:

- Sinif tartismalar ve katilim yoluyla égretmenlerin anlayisini ve katiimini gayri resmi
olarak degerlendirin.

- Ogretmenleri, dersin etkililigi konusunda geri bildiimde bulunmaya ve siniflannda
dijital refah ve internet guvenligini ele alima konusunda ihtiya¢ duyabilecekleri her

tOrlU ek destegi saglamaya tesvik edin.
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Bolum 3 - Ders Plani 2: " Sosyal Medya ve Video Oyunu Bagimliigini Tanima "
Sure: 60 dakika

Giris (10 dakika):
- Hos Geldiniz ve Buzkiran: Olumlu bir 8grenme ortami olusturun.
- Genel Bakis: Sosyal medya ve video oyunu bagimliiginin lise dgrencileri Uzerindeki

yayginhigini ve etkisini tartisin.

Bagimliigi Anlamak (20 dakika):
- Isaretler ve Belirtiler: Bagmliigin yaygin belirtilerini ve semptomlarini kesfedin.
- Vaka Calismalar: Ogrencilerin badimlilik sorunlaryla ilgili gercek hayattaki vaka

calismalarini analiz edin.

Mudahale Stratejileri (20 dakika):

- Konuk Konusmaci: icgérilerini paylasmak icin bir ruh sadhdr uzmanini veya
bagimlilik uzmanini davet edin.

- Grup Tartismasi: Okul baglaminda etkili mudahale stratejileri Uzerine bir tartismayi

kolaylastinn.

DUsUnme ve Eylem Plani (10 dakika):

Kisisel DuUsUnce: Ogretmenlerden badmiligr ele almadaki rolleri  Uzerinde
dusUnmelerini isteyin.

Eylem Adimlarn: Ogretmenleri siniflarnda badmiiig ele alacak somut adimlar

belirlemeye tesvik edin.
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Bolum 3 - Ders Plani 3: " Saglikh Bir Sinif Ortamini Tesvik Etmek "
Sure: 60 dakika

Dijital Kurallann Olusturulmasi (15 dakika):
- Saglikl bir sinif olusturmada dijital gérgU kurallarnnin dnemini tartigin.
- Isbirlikgi Etkinlik: Ogretmenleri, siniflan icin bir dijital goérgt kurallan  kilavuzu

olusturmaya tesvik edin.

Ekran Suresini Dengeleme (20 dakika):

- Sunum: Asin ekran basinda kalma suresinin dgrenciler Uzerindeki etkisine iliskin
bilgilerin paylasilmasi.

- Atdlye: Ekran basinda gecirilen sUre ile cevrimdisi etkinlikleri dengelemek icin isbirligi

icinde stratejiler gelistirin.

Destekleyici Bir Topluluk Olusturmak (20 dakika):
- Ekip Olusturma Faaliyetleri: Odretmen isbirligini gelistirmek icin ekip olusturma
egzersizlerini kolaylastirn.

- Destek Stratejileri: Destekleyici bir sinif kOItOro yaratmanin yollarini tartisin.

DUsUnme ve Uygulama (5 dakika):
- Bireysel DuUsUnme: Ogretmenleri  siniflarnda  sadlikll - uygulamalan  nasil
uygulayacaklarini dusinmeye tesvik edin.

- Eylem Ogeleri: Siniflaninda uygulanacak eyleme dénUstirUlebilir gdrevier atayin.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / “LOG IN BACK THE REAL LIFE" 25

- Erasmus+



Funded by
the European Union

Bolum 3 - Ders Plani 4: "Medya Okuryazarlhgi ve Gizlilik Farkindahgi”
Sure: 60 dakika

Medya Okuryazarhgini Anlamak (20 dakika):
- Tanimi ve Onemi: Medya okuryazarlidinin kavramini ve dnemini kesfedin.
- Sinif Entegrasyonu: Medya okuryazarligini mufredata entegre etmenin yollar

Uzerine beyin firtinasi yapin.

Gizlilik Bilinci (20 dakika):
- Gizliligin Onemi: Dijital cagda kisisel gizliligin dederini tartisin.
- Pratik ipuclan: Ogretmenlere, ddrencileri kisisel bilgilerin korunmasi konusunda

egitmek icin pratik ipuclarn saglayin.

interaktif Etkinlikler (15 dakika):
- Rol Oynama: Ogretmenleri mahremiyetle ilgili rol yapma senaryolarina dahil edin.

- Grup Tartismasi: Faaliyetlerden edinilen deneyimleri ve icgoruleri paylasin.

DUsUnme ve Planlama (5 dakika):
- Oturum Uzerinde derinlemesine dusinUn ve medya okuryazarlidi ile mahremiyet
bilincinin égretimlerinde nasil uygulanabilecegini tartisin.

- Bu kavramlari iceren sinif etkinlikleri veya dersleri planlayin.
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Bolum 3 - Ders Plani 5: "Siber Guvenlik ve Dijital Vatandashk"
Sure: 60 dakika

Siber Guvenligin Temelleri (15 dakika):
- Girig: Temel siber guvenlik kavramlarina genel bir bakis saglayin.
- Sinif Uygulamalar: Ogretmenlerin siber glvenlik ilkelerini 6gretimlerine nasil entegre

edebileceklerini tartisin.

Tehditleri Tanima (20 dakika):
- Egitimde Siber Tehditler: Lise dgrencilerinin karsilastigr yaygin siber tehditleri belirleyin.
- Pratik Tatbikatlar: Siber tehditleri tanimak ve bunlara yanit vermek icin etkilesimli

tatbikatlar yapin.

Dijital Vatandashk (15 dakika):
- Dijital Vatandashgin Tanimlanmasi: Dijital vatandashgin tanimini ve dnemini tartisin.
- Haklar ve Sorumluluklar: Dijital vatandas olmanin getirdigi hak ve sorumluluklar

kesfedin.

Sinif Uygulamasi (10 dakika):
- Siber gUvenlik ve dijital vatandashdin mUfredata dahil ediimesiicin oturum Uzerinde
dUsUnUn ve beyin firtinasi yapin.

- Bu konularda sUrekli guclendirme ve egitim icin bir plan gelistirin.
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Bolum 3 - Ders Plani 6: " Dijital Vatandaslik - Cevrimici ortamda Baskalarina Saygil

Davranmak "

Cevrimici ortamda baskalarina saygill davranmaya, cevrimici iletisimin  etkisini
anlomaya ve o&grencileri cevrimici k&t muameleye karsi durma konusunda

guclendirmeye odaklanan Dijital Vatandaslik konulu ders plani:

Amag: Ogrencilere internetteki davranislan ve etkilesimleri konusunda sorumiluluk ve

empati duygusu asilamak, olumlu bir dijital kGItOrG tesvik etmek.
Sure: 70 dakika

Giris (10 dakika):

- Dijital vatandashigl ve cevrimici etkilesimlerdeki dnemini kisaca tanimlayin.

- Bireylerin internet Uzerindeki hak ve goérevlerini tartisin.

- Dersin odaginin baskalarina saygill davranmak ve cevrimici iletisimin  etkisini

anlamak oldugunu vurgulayin.

Etkinlik 1: Gergcek Hayat ve Cevrimigi Etkilesimler (15 dakika):

- Ogrencileri yiz yize etkilesimler ile cevrimici iletisim arasindaki farklar hakkinda bir
tartismaya dahil edin.

- Ses tonunu ve s6zI0 olmayan ipuclarni cevrimici ortamda anlamanin zorluklarini
tartisin.

- lletisimde ben-ifadeleri ve sen-ifadeleri kavramini tanitin.

Faaliyet 2: Empati Olusturma Egzersizleri (20 dakika):
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- Ogrencilerin cevrimici ortamda baskalannin duygularnni ve hislerini anlamalarina
yardimci olmak icin empati olusturma egzersizleri yapin.

- Ko&tU mesaj veya gdnderi ornekleri gosterin ve &grencilerden tepkilerini ve
duygularini paylasmalarini isteyin.

- Ekranin arkasindaki insani dikkate almanin dnemini tartisin.

- Duyarsizlasma kavramini ve bunun olumsuz cevrimici davranislara nasil yol
acabilecegini aciklayin.
- Ornekleri paylasin ve cevrimici etkilesimleri gercek hayattaki etkilesimlerden daha

az dnemli gérmenin yol acabilecegdi potansiyel zararlar tartisin.

- K&t muameleye ugrayanlar savunmak da dahil olmak Uzere bireylerin internette
sahip oldugu goérevleri tartisin.

- Ogrencilerin  cevrimici két0 muameleye karsi durma  konusunda  pratik
yapabilecekleri senaryoya dayali bir etkinlik gerceklestirin.

- GUven olusturmada destekleyici bir sinif ortaminin dnemini vurgulayin.

Sonu¢ ve Dusunme (5 dakika):

- Dersin dnemli noktalarni 6zetleyin.

- Ogrencilerden &drendikleri ve bu ilkeleri cevrimici etkilesimlerinde nasil
uygulayabilecekleri Uzerinde dUsunmelerini isteyin.

- Acik tartismayi ve sorular tesvik edin.

Ev &ddevi, 6grencileri empati ve saygil iletisimi vurgulayarak olumlu bir cevrimici

etkilesim Uzerinde dUsunmeye tesvik eder. Ayni zamanda dijital vatandaslk ve
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cevrimici gorgu kurallar hakkinda kaynaklar saglayarak sorumlu cevrimici davranig

tesvik eder ve kdt0 muameleyi dnler.

Ornek Olay 1:

Arka plan:

17 yasinda bir lise égrencisi olan John her zaman tutkulu bir oyuncuydu. Cevrimici
oyunlara olan ilgisi masumca basladi ama zamanla ciddi bir soruna dénUstU.
Sorunlu Davranis:

John, cevrimici oyunlar oynayarak giderek daha fazla zaman gecirmeye basladl,
bazen bUtin gece ayakta kaldi. Okul édevlerini ihmal etmeye basladl ve noftlar
dUsmeye basladil. Ailesinden ve arkadaslarindan uzaklasti ve c¢evrimici oyun
arkadaslaryla etkilesimde bulunmayi tercih etti. Eskiden keyif aldigi sporlara ve diger
aktivitelere katimayi bile birakti.

Sonuclar:

Oyun bagimliiginin bir sonucu olarak John'un akademik performansi duser ve sosyal
olarak izole olur. Ailesi davranisindaki degisiklikleri fark edip mUdahale etmeye
calisiyor, ancak oyun oynamayi birakmasi dnerildiginde sinirleniyor ve savunmaya
geciyor. John'un bagmliligi zihinsel ve fiziksel saghgini etkiler ve sonunda kendisine

depresyon teshisi konur.

Araya girmek:

John'un ailesi internet ve oyun bagmliigi konusunda uzmanlasmis bir terapistten
yardim ister. Bagimliigini ve depresyonuna katkida bulunan altta yatan sorunlarn ele
almak icin bilissel-davranisci terapiden (CBT) geciyor. John, profesyonel yardim ve
aile destegiyle oyun saatlerini yavas yavas azaltiyor, arkadaslar ve ailesiyle yeniden

baglanti kuruyor ve zihinsel sagligini iyilestirmeye calisiyor.
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Ornek Olay 2:

Arka plan:

Emily, her zaman sosyal medyanin ve genel olarak internetin coskulu bir kullanicisi
olmustur. Arkadaslanyla birlikte kalmak, haberleri takip etmek ve okulla ilgili
arastirmalar icin cesitli platformlan kullaniyor. Ancak zamanla internet kullanimi

sorunlu hale gelir.

Sorunlu Davranis:

Emily'nin intfernet kullanimi gunltk yasamini etkilemeye baslar. Sosyal medya
hesaplarnni okulda ve ders srrasinda bile sUrekli kontrol etmesi akademik
performansinin dismesine neden oluyor. Gorevlere konsantre olmakta zorlaniyor,
cogu zaman cevrimici videolar ve gdénderiler onu rahatsiz ediyor. Gece gec saatlere

kadar internette gezindigi icin uyku duzeni bozuluyor.

Sonuclar:

Emily'nin asin internet kullanimi okulunu ve dzel yasamini etkilemeye baslar. Okuldaki
verimliligi dnemli dlcude azaliyor ve égretmenlerinin uyarlarina yol aciyor. Kisisel
sosyal aktivitelerden cekilerek cevrimici etkilesimleri tercih ediyor. Emily'nin fiziksel
sagligl, egzersizi ihmal etmesi ve k61U beslenme aliskanliklar gelistirmesi nedeniyle

bozulur. Ayrica dzellikle internete erisemediginde artan kaygi yasiyor.

Araya girmek:
internet bagmiiiginin olumsuz etkisini fark eden Emily, yardim aramaya karar verir.

Ogretmenine bir ruh sadhd uzmani taniyip tanimadigini sorar ve dnerdidi
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psikoterapistle iletisime gecer. Terapide bagimliiginin temel nedenlerini dgrenir;

bunlarnn arasinda yalnizlik ve sosyal medya araciligiyla onaylanma ihtiyaci da vardirr.

Emily daha saglkll basa c¢cikma mekanizmmalan ve zaman ydnetimi becerileri
gelistirmeye calisiyor. internet kullanimi icin belirli zaman sinirlan belirlemek, calisma
saatleri icerisinde dikkat dagitici web sitelerini engellemek, cevrimdisi hobiler ve
sosyal akfivitelerle mesgul olmak gibi stratejiler uyguluyor. Ayrica internet
bagimliigiyla ugrasan bireylere yonelik, topluluk ve sorumluluk duygusu saglayan bir

destek grubuna da katilyor.

Sonuc:

Terapi ve degisime olan gUclu baglihigr sayesinde Emily intfernet bagmliliginin
Ustesinden gelmeyi basariyor. Akademik performansi giderek gelisiyor ve interneti
saglikl ve dengeli bir sekilde kullanmaya baslyor. Emily kisisel sosyal baglantilarini
yeniden canlandirnr ve fiziksel ve zihinsel sagligina éncelik vermeye baslar. Kaygisini

daha efkili bir sekilde ydnetmeyi 6grendikce kaygisi azalrr.
Emily'nin vakasl, internet bagimliiginin hayatin cesitli yonlerini nasil etkileyebildigini ve

yasam tarzi degisiklikleri yapmanin yani sira profesyonel yardim aramanin nasil

iyilesmeye ve internetle daha saglikl bir iliskiye yol acabilecegini gosteriyor.
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Ornek Olay 3:

Arka plan:
Bir 6gretmen olarak, dgrencilerinizden biri olan Nora'nin asin internet kullanimi
nedeniyle asadidaki belirtileri gdsterdigini fark ettiniz. Odevini yapmiyor, devamsiziik
yapiyor, dersleri atlyor ve gec geliyor. Ayrica okuldaki sosyal aktivitelere de
katiimiyor ve eskiden oldugu gibi sosyallesmek yerine teneffUslerde daima akilli
telefonuyla oynuyor. Ozetle Nora, asir internet kullanimina bagl olarak asadidaki
belirtileri gbsteriyor:

1. Eksik ev ddevi: Nora sUrekli olarak ev ddevlerini tamamlayamiyor.

2. Devamsizlik ve gec kalma: Nora siklikla okula gelmiyor veya gec geliyor.

3. Izolasyon: Nora okuldaki sosyal aktivitelere katimaktan kaciniyor ve sinif

arkadaslaryla sosyallesmiyor.
4. Akl telefon bagmliiligi: Molalar sirasinda Nora, akranlaryla etkilesimde

bulunmak yerine sUrekli olarak akill telefonuyla ilgileniyor.
Araya girmek:

Asin internet kullaniminin belirtilerini fark ettiginizde, Nora'nin bu sorunu asmasina ve
genel refahini iyilestirmesine yardimci olmak icin mUdahale etmeye karar
veriyorsunuz.
1. Acik iletisim: Nora ile 6zel ve catismasiz bir konusma baslatirsiniz ve onun
davranislarindaki son degisikliklerle ilgili endisenizi dile getirirsiniz. Asirn internet
kullaniminin - nedenlerini  sorgularken,  kendisinin  duyuldugunu  ve

desteklendigini hissetmesini saglarsiniz.
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2. Ebeveynleri dahil edin: Durumu tartismak ve sorunun ¢dzUmunde onlarn
destegini almak icin Nora'nin velileriyle iletisime gecersiniz. Basarli bir
mudahale icin ev ve okul arasindaki isbirligi cok dnemlidir.

3. Okul danismani katiimi: Ek rehberlik ve destek saglayabilecek okul
danismaniyla isbirligi yaparsiniz. Danisman, Nora'nin zihinsel ve duygusal
saghgina iliskin daha derinlemesine bir degerlendirme yapabilir.

4. Egitim plani: Kacirlan édevleri telafi etme ve katilimi artirma stratejilerini iceren
bir egitim plani olusturmak icin Nora ve okul danismaniyla birlikte calisirsiniz.
Ona cok fazla baski vuygulaomadan, akademik performansina iliskin net
beklentiler saglarsiniz.

5. Molalarn yeniden yapillandirma: Nora'yi molalar srrasinda  akilli  felefon
kullanimini sinlamaya ve bunun yerine akranlarnyla yUz yuUze eftkilesime
girmeye tesvik ediyorsunuz. internet disinda sosyallesebilecedi ve ilgi alanlarni
gelistirebilecedi ders disi etkinlikler veya kulUpler dnerebilirsiniz.

6. Akran destegi: Nora'nin sinif arkadaslarinin onun internet kullanimini azaltma
cabalarni anladigr ve destekledigi destekleyici ve kapsayici bir sinif ortami
gelistirmeye odaklaniyorsunuz.

7. DUzenli izleme: Nora'nin katiimini, édevlerini famamlamasini ve sosyal
etkilesimlerini izleyerek ilerlemesini takip edersiniz. Zorluklarnni ve basarilarini

tartismak icin periyodik olarak onunla gérustyorsunuz.
Sonuc:

Nora, okulun, ebeveynlerin ve akranlarnnin destegiyle olumlu degisiklikler yapmaya
baslar. Asin internet kullanimini kademeli olarak azaltarak katilimin artmasini ve ev
ddevlerini tamamlamaya geri dbnmesini sagliyor. Ayrica okul etkinliklerine katimaya

ve sinif arkadaslarnyla yoz yUze etkilesime girmeye baslar .
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Bu vaka, égrenciler asin internet kullanimi belirtileri gosterdiginde dgretmenler ve
okul danismanlar tarafindan erken mudahalenin dnemini vurgulamaktadir. Sorunu
derhal ve isbirligi icinde ele alarak égrenci, akademik ve sosyal hayatina yeniden

kavusabilir ve sonucta daha saglikl ve daha dengeli bir yasam tarzina sahip olabilir.
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Ornek Olay 4:

Arka plan:
Sarah caliskan bir dgrencidir ancak sosyal medya bagmliligiyla muUcadele

etmektedir.

Sorunlu Davranis:

Sarah takintili bir sekilde ve kontrol edemeden sosyal medya hesaplarini kontrol
ediyor, gunde birkac saatini akislarinda gezinerek, gdnderileri begenerek,
paylasarak ve onlara yorum yaparak geciriyor. is gdrevlerini ve kisisel sorumluluklarini
ihmal ederek cogu zaman zamanin nasil gectigini anlayamiyor. Arkadaslaryla ve

ailesiyle kisisel etkilesimleri azaliyor.

Sonuclar:

Sarah'nin is performansi, teslim tarinlerini kacirdigr ve hedeflerine ulasamadigi icin
dUsuyor. Planlari iptal ettikce kisisel iliskileri gerginlesiyor ve sosyal medya hesaplarini
dUsunmeden duramadidi icin fiziksel olarak orada ama zihinsel olarak yok oluyor.

Sosyal medyaya erisemediginde kaygl ve depresyon belirtileri yasiyor.

Araya girmek:

Sarah, asin sosyal medya kullanimi nedeniyle okuldaki dnemli bir sunumu kacirnnca
bagimliiginin boyutlarnini fark eder. Teknoloji bagimiiigr konusunda uzmanlasmis bir
terapistten yardim almaya karar verir. Terapide Sarah, sosyal medya araciligiyla

surekli onaylanma ihtiyacinin ardindaki duygusal nedenleri arastiryor.
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Sarah, sosyal medyayi kontrol etmek icin belirlenen zamanlar da dahil olmak Uzere
sinirlart beliremeye calisiyor. Ayrica gunlUk tutmak ve hoslandigi hobilerle ugrasmak

gibi stres ve kaygiyla bas etmenin daha saglikli yollarini da égreniyor.

Sonuc:

Terapi ve degisime olan bagliigl sayesinde Sarah, sosyal medya kullaniminin
kontroliunU yeniden kazanir. Okul calismalar, ev ddevleri ve &devler séz konusu
oldugunda daha uUretken hale gelir ve iliskilerini gelistirir. Sosyal medyayi kullanmaya
devam ederken artik hayatini tGketmiyor ve cevrimici ve cevrimdisi etkinlikleri

arasinda daha saglikl bir denge buluyor.
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Ornek Olay 5:

Arka plan:

Jason cevrimici alisverise karsi bir bagimlilik gelistirdi.

Sorunlu Davranis:

Jason her gun internetten durtUsel alisverisler yaplyor ve ¢cogu zaman ihtiyaci
olmayan UrUnleri satin  aliyor. Aldigi harcliklarn  tamamini kullaniyor  ve
arkadaslarndan  bor¢c  veriyor.  Yargilanma  korkusuyla  satin - aldiklarini

ebeveynlerinden sakliyor.

Sonuclar:

Jason'in arkadaslar ona guvenmeyi birakir ve 6dunc verdigi parayl onlara geri
vermedigi icin ona kizarlar. Harcliklarni ne icin kullandigi konusunda sik sik ailesine
yalan séyliyor ve bu yalanlarin ebeveynleriyle olan iliskisinde yarattigi gerginlik

nedeniyle stres yasiyor.

Araya girmek:

Jason'in ailesi, onun son haftalarda satin aldigi tUm kiyafetleri ve esyalarn dolabinda
sakli bulur ve onunla yUzlesir. Onu davranis terapisine goénderiyorlar ve iliskilerini
iyilestirmek icin birlikte aile terapisine gidiyorlar. Terapide Jason, alisveris bagimliiginin
ardindaki duygusal tetikleyicileri arastinyor ve bunu stres ve mutsuzlukla basa cikma

mekanizmasi olarak kullaonmak da danhil.

Jason ve ailesi, cep harclidi icin bir butce plani ve arkadaslanndan 6ding aldigi

para icin bir borc geri 6deme stratejisi Uzerinde calisiyor. Jason ayrica benzer
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sorunlar basariyla asmis baskalarindan bir seyler 5grenmek icin alisveris bagimliigina
yonelik destek gruplarnna da katiliyor.

Sonuc:

Terapi ve saglam bir plan uygulandiginda Jason, durtUsel alisveris davranisini yavas
yavas azaltiyor. O ve ailesi, mali durumunu onarmak ve iliskilerindeki guveni yeniden
insa etmek icin birlikte calisiyor. Jason stresle daha saglikll basa cikma mekanizmalari
gelistiriyor ve asin alisverise basvurmadan mutlulugunu artirmanin baska yollarini

buluyor.
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Yirmi birinci yUzyilin sUrekli degisen dUnyasinda, dijital teknolojinin her yerde bulunan
etkisi yasama, calisma, iletisim kurma ve bilgi alma seklimizi degistirdi. Dijital
okuryazarlik, insanlarin bu karmasik dijital ekosistemde basaril bir sekilde gezinmek
icin sahip olmasi gereken kritik bir beceri seti haline geldi. Dijital cihazlarn veya yazilimi
kullanmanin basit yeteneginin dtesine gecer; bunun yerine insanlarn dijital araclarla,
medyayla ve bilgilerle elestirel bir sekilde etkilesime gecmesine olanak tanlyan daha

genis bir beceri yelpazesini kapsar.

Dijital okuryazarlk, dijital teknolojileri anlama, degerlendirme ve efkili bir sekilde
kullonma yetenedi anlamina gelir. Fiziksel ve dijital alan arasindaki sinirlarin giderek
bulaniklastigl bir dunyada dijital okuryazar olmak yalnizca bir avantaj degil ayni
zamanda bir zorunluluktur. insanlara teknolojik gelismelere uyum sadlama, cevrimici

bilgilerin gecerliligini belirleme ve dijital topluma aktif olarak katiima becerileri saglar.

"Dijital okuryazarlik" terimi ayni zamanda dijital teknolojileri anlama, degerlendirme
ve uygulama kapasitesini de icerir. Giderek daha baglantili hale gelen bir dunyada,
dijital teknolojiye iliskin saglam bir anlayisa sahip olmak yalnizca avantajl degil ayni
zamanda zorunludur. insanlara yeni teknolojiye uyum saglamak, cevrimici bulunan
bilgilerin guvenilirligini degerlendirmek ve dijital topluma tam olarak katimak icin

intiyac duyduklan becerileri kazandirrr.

Asagidakiler size sosyal medya, sosyal medya okuryazarlidgr ve sinifinizda
dgrencilerinizi sosyal medya okuryazarliginin - dnemi  konusunda egitmek icin
kullanabilecegdiniz ders planlar ile ilgili kapsamli Bilgiler saglayacaktir. Daha sonra

tekrar isaret edecedimiz gibi post-modern cagda sosyal medya okuryazarligini
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olusturan yeterliliklerin ne kadar hayati oldugu yeterince vurgulanamaz. Bu nedenle

bunun iyice 6gretiimesi daha da énemlidir.

Bu 6grenme hedeflerinin yardimiyla égrenciler, sosyal medya okuryazarligi, onun
karmasikliklar ve egitim baglamlarindaki kullanimlar hakkinda kapsamli bir kavrayis
saglayarak, sosyal medya platformlarina sorumlu ve akilli bir sekilde katilabilmelidirler.
Bu bdliUmde asagidaki konular ele alinacaktir ve ilgili dgrenme temalarina iligkin
mufredatlar gelistiriimistir. Sosyal medyayi kapsamli bir sekilde kavramak, onun sayisiz
platformunu, 6zelligini ve toplumsal etkilerini arastirmayi gerekfirir.

Sosyal Medya Okuryazarlhidinin incelenmesi: Sosyal medya okuryazariginin anlami,
temel fikirleri, sosyal medya bagimliiginin etkileri, yeterlilikleri ve dnemi hakkinda bilgi
edinin.

Sosyal medya okuryazarhgi su sekilde tanimlanir: Sosyal medya okuryazarliginin
kesin bir fanimini verin ve siradan medya kullanimindan nasil farklilastigini aciklayin.
Sosyal Medya Okuryazarlid Kavramlarini inceleyin: Sosyal medya okuryazarldini
olusturan  temel fikirleri  arastrarak  daoha  derin  bir  bilgi  edinin.
Sosyal Medya Bagimliigi Uzerindeki Etkiyi Analiz Edin: Sosyal medya okuryazarliginin,
sosyal medya bagmliliginin olasi olumsuz sonuclarini nasil etkiledigini ve azalttigini
inceleyin.

Sosyal Medya Okuryazarhidi Yeterliliklerinin Belilenmesi: insanlarin sosyal medyayi
uygun sekilde kullanabilmesi icin gereken temel becerilerin belirlenmesi.

Sosyal Medya Okuryazarhginin Degerini Vurgulayin: Sosyal medya okuryazarliginin
sorumlu ve bilgili cevrimici davranisi tesvik etmede oynadigr rolU vurgulayin.
Egitmenler ve Veliler igin El Kitabi: ebeveynlere ve egitimcilere, cocuklar sosyal
medya okuryazarligi konusunda egitirken dikkate almalarn gereken sorunlara iliskin

Oneriler vermek.
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Sosyal Medya Okuryazarhgi Ders Planlan: Konuyu derinlemesine kapsayan ve sosyal
medya okuryazarligini egitmeyi amaclayan iyi yapilandinlmis ders planlarna erisin.

Vaka ¢aligmalari: Bir 5grenme ortaminda sosyal medya okuryazarliginin zorluklarini
ve pratik kullanimlanni goésteren gercek dinyadaki vaka calismalarini inceleyin.
Referanslardan Yararlanin: Sosyal medya okuryazarligr ve egitimsel uygulamalari
hakkinda daha fazla bilgi edinmek icin gUvenilir sitelerden ve arastirmalardan

dikkatle derlenmis referanslara basvurun.

Sosyal medya, insanlarin metin, resim, video ve baglanti biciminde icerik ve bilgi
olusturmasina, paylasmasina ve erismesine olanak taniyan tim dijital ve cevrimici
platformlarn, web sitelerini ve uygulamalarn icerir. Sosyal medya platformlar
araciliglyla insanlar zamandan ve mekdndan bagimsiz olarak birbirleriyle etkilesime
girebilmekte, birbirleriyle iletisim kurabilmekte, birbirlerine mesaj yazabilimektedir.
GUnUmuzde sosyal medya toplumumuza derinlemesine yerlesmis durumda ve saglik,

siyaset, aktivizm, egitim ve spor alanlarinda rol oynuyor.

Farkli sosyal medya platformlarn iki tUre ayrilabilir: WhatsApp veya Signal gibi esas
olarak iletisim icin kullanilan sosyal medya ve esas olarak icerigi kuresel bir kitleye
yaymak icin kullanilan Instagram veya Facebook gibi sosyal medya. Ancak tUm

sosyal medya platformlar bilgiyi, gorUsleri ve diger bilgileri yaymak icin kullanilabilir.

Sosyal medyanin bilinen belirli 6zellikleri vardir ve her birinin avantajlan ve

dezavantajlar vardir.
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Sosyal medyaya dunyanin her yerinden ve internete erisimi olan herkes tarafindan
sUrekli olarak ulasilabilmektedir. Ayrica sosyal medya platformlarnin da cok cesitli
olmasi, sosyal medyanin bircok farkl amac icin kullanilabilecegdi anlamina geliyor. Bir
yandan bu, insanlarnn birbirleriyle iletfisim kurabilecegi anlomina gelir; bu da
arkadasliklarin surdurtlmesine, is bulunmasina, farkindalk yaratimasina, dinyanin
her yerinden bilgi ve haberlere erisimesine, kGltUrel farklliklar hakkinda bilgi
edinimesine ve daha fazlasina yardimei olabilir. Ote yandan bu ayni zamanda
insanlarn surekli olarak baskalarnni taciz edebilecegi, stereotipler ve dedikodular
yayabilecedi, yanlis bilgiler yayabilecedi, kisisel ideolojilerini desteklemek icin sosyal
medyayi kullanabilecegi, insanlarn kandirp dolandirabilecegi ve daha pek cok sey

anlamina da gelir.

GUnUmuzde sosyal medya 4,62 milyardan fazla insan tarafindan kullaniimakta ve
her gecen gun daha fazlasi sosyal medya platformlarina katiimaktadir (datareportal,
2023). Sosyal medyayl ilefisim kurmak, eglenmek, kendilerini egitmek ve
bilgilendirmek ve politik olarak aktif kalmak icin kullanan cocuklar ve ergenler
arasinda &zellikle populer hale geliyor. Sosyal medyanin yaygin kullanimi ve ne
kadar tehlikeli olabilecedi nedeniyle, sosyal medyanin saglikli ve guvenli bir sekilde
nasil kullanilacagint 8grenmek énemlidir. Buna sosyal medya okuryazarligr hakkinda

bilgi edinmek ve sosyal medya okuryazarligi becerilerini edinmek de dahildir.
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4.1 Sosyal Medya Okuryazarliginin Tanimi
Sosyal medya okuryazarligi medya okuryazarligr kavramina dayanmaktadir. Medya
okuryazarligl, medya mesajlarina erisme ve analiz etme, medyanin yarattigi bilgi ve

iletisim araclarni kullanarak yaratma, yansitma ve eyleme gecme yetenegidir.

Bu, WhatsApp, Instagram, Facebook ve YouTube gibi platformlar dahil olmak Uzere
sosyal medyaya uygulanabilir. Bu baglamda sosyal medya okuryazarlidi, kullaniciyi
bir birey olarak merkeze alir ve onlarin sosyal medya platformlarini kullanimina iliskin
secimlerini, sosyal medya platformlarini ne icin kullandiklarini, diger kullanicilar
etkileyen degerlerini, diger kullanicilardan nasil etkilendiklerini analiz eder. kullanicilar,
diger kullanicilarla nasil etkilesimde bulunduklar vib. Bunu yaparken sosyal medyanin

gelisen dogasi ve sosyal medyanin surekli degisen olanaklar dikkate alinir.

4.2 Sosyal Medya Okuryazarligi Kavramlan

Sosyal medya okuryazarhgi ile ilgili cesitli kavramlar bulunmaktadir.

Kavramlardan biri de sosyal medya kullanicisi anlamina gelen sosyal medya
benligidir. Bu, kisinin motivasyonlar, secimleri, aglan ve etkilesimleri hakkindaki
bilgileri icerir ve sosyal medya, insanlarin gercek hayatta oldugundan farkl
davranabilecekleri bir platform oldugundan kullanicinin gercek kisiliginden farkli
olabilir. Sosyal medya benligi, medya secimleri ve ag baglantill ortamlarla dogrudan
iliskilidir ve bunlardan etkilenir ve bunlar etkiler (bkz. Resim 1). Bu ayni zamanda kisinin
sosyal medya benligi hakkindaki farkindaliginin sosyal medya okuryazarligina yénelik

kritik bir adim oldugu anlamina da gelir (Cho, 2022).
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Resim 1: Sosyal Medya Benligi

Genellikle sosyal medya kullanicilart motivasyonlarinin ve ilgi alanlarinin farkindadir.
Bunlar sosyal medyada neye eriseceklerinin secimini etkilediginden ve bunun
karsiiginda dijital algoritmalar nedeniyle kendilerine onerilenleri etkilediginden,
sosyal medya kullanicilan giderek daha fazla kisisellestiriimis medya icerigini
degerlendiriyor. Bu sosyal medya balonu kullaniclyr da eftkiliyor, belirli fikirlerin
zininlerde vyerlesmesine neden oluyor ve hatta bazen radikallesmeye bile yol
acabiliyor. Bunu dnlemek icin, sosyal medya okuryazarliginin bir parcasi da bu sosyal
medya balonunu tanimlayabilmek ve ayni zamanda bu balonun disindaki icerikleri

aktif olarak arayarak farkl bakis acilarina ve gérUslere maruz kalabilmektir.

Sosyal medya okuryazarligiyla ilgili bir diger kavram ise farkl sosyal medya
platformlandir. Bunlarnn, teknik olarak neyin mUmkin olduguna ve kullanicilar
tarafindan neyin normallestiriidigine veya kullanicilann  platformlan ne icin
kullandigina dayanan dinamikleri ve akiskanliklar da dahil olmak Uzere belirli belirli
ozellikleri vardir. Bu &zellikler ayni zamanda, sosyal medyanin yanlis bilgi ve nefret
sOylemiyle dolmasina yol acan kaynak bulma ve bilgi kontrolUne ydnelik gazetecilik

protokolleri ve sézlesmelerinin yoklugunu da icermektedir.
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Bu kavram ayni zamanda sosyal medya platformlarnin 6zel mulkiyette oldugu ve bu
sirketlerin icerik kaldirabilmeleri veya hesaplar sonlandirabilmeleri nedeniyle sosyal
medya platformunda mevcut olan icerigi etkileyebilmeleri ve kolluk kuvvetlerinin
keyfi olarak degerlendirimesi gercegini de icermektedir. etkili olmaktan ziyade.
Sosyal medya okuryazarligl acisindan bu, insanlarin hangi bilgilerin sahte oldugunu,
hangi bilgilerin sosyal medya platformlan tarafindan hangi nedenlerle gizlenmis

olabilecegini 8grenmesi gerektigi anlamina gelir.

Son olarak sosyal medya okuryazarligr kavrami da bir gercektir. Daha énce de
belirtildigi gibi, sosyal medyadaki gerceklik cogu zaman sahte bilgilerle carpitiliyor.
icerigin belirli bir anlami iletmek ve diger bakis acilarnni géz ardi etmek icin
olusturuldugu anlamina gelen cerceveleme gibi diger faktorler de sosyal
medyadaki gercekligin carpitimasina katkida bulunur. Bu nedenle sosyal medya
okuryazarliginin dnemli bir ydnu, sosyal medya platformlannda gorUlebilen icerigin
ardindaki gercekligi belilemeyi 6grenmektir. Bu, capraz referanslama yoluyla, yani
farkll kaynaklarn ve bu farklh kaynaklann sagladigr bakis acilarini ve bilgileri

karsilastirarak en iyi sekilde yapilabilir.

4.3 Sosyal Medya Okuryazarhi@inin Sosyal Medya Bagimliigi Uzerindeki Etkileri

Sosyal medya okuryazarlidi, sosyal medya bagmliligr acisindan koruyucu bir faktor
olarak cok énemli bir rol oynamaktadir (Eskandari ve Baratzadeh Ghahramanloo,
2020). Ayrica sosyal aglarda bulunan gizli destegin de internet bagmiiiginin
gelisimini etkiledigi gorGimektedir. Yani gercek iliskileri ve sosyal destegdi tesvik
edersek ve sosyal medya okuryazariginin gelisimini tesvik edersek internet

bagmliigini durdurabilir veya azaltabiliriz.
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Ancak sosyal destek, duygusal zeka ile internet bagimliigr arasindaki iliskiye aracilik
edebilir, dolayisiyla duygusal zekanin artmasinin sosyal destegi de artiracagi
mantiklidir. Sonuc¢ olarak bu, sanal sosyal aglara bagimiiigin azaltimasini etkiler.
Sonuc olarak duygusal zeka, sosyal destegin aracilik etkisi yoluyla dogrudan veya

dolayli olarak sanal sosyal aglara olan bagimliigr azaltabilir.

Media
literacy

A _ Social
. Social
support —— network
/s PP addiction
Emotional /
Intelligence

Resim 2: Sosyal medya bagmlligini dnlemeye yobnelik koruyucu faktorleri

gorsellestirmeye yénelik kavramsal bir model.

Her sey g6z 6nUne alndiginda, cesitli arastirmalann  bulgulan sosyal medya
okuryazarliginin sosyal medya bagimliigi tzerinde olumlu bir etkiye sahip oldugunu
gbstermektedir. Baska bir deyisle, sosyal medya okuryazarli@inin artmasi hem sosyal
medya bagmliiginin azalmasi hem de sosyal destegin artmasiyla baglantilidr.
Sosyal aglara bagmlilik medya okuryazarigindan da etkileniyor ve bu da sosyal
destedi artinyor. Baska bir deyisle, sosyal medya bagmliiginin dustk olmasi ve sosyal
destegin yuksek olmasi, medya okuryazarliginin yUksek olmasiyla iliskilidir. Sosyal

destegin sosyal ag bagmliigi Uzerinde de eftkisi var; Daha yUksek duzeyde bir sosyal
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destek, daha dusUk dUzeyde bir sosyal ag bagmliligyla baglantiidir. Sonuclar,
sosyal destegin duygusal zeka ile sosyal ag bagmliigr arasindaki iliskide oldugu gibi
medya okuryazarlidi ile sosyal ag bagimiiigr arasindaki iliskide de araci rol oynadigini

gostermektedir.

Sonuclar Burnay, Billieux, Blairy ve Largi (2015), Floros ve Siomos (2013) ve Lu ve Yeo
(2015) tarafindan yayinlananlarla tutarlidir. Ornedin, "Malezyal 6grenciler arasinda
internet bagimliigi: risk faktorleri ve bilissel sapmalarn rold" baslikll yakin tarihli bir
makalede depresyon, yalnizlk ve stresli olaylann yani sira bilissel sapmalarin

ogrenciler arasindaki internet bagimliliginin guclu belirleyicileri oldugu rapor edilmistir.

Medya okuryazari olan insanlar medyayla nasil etkilesime gireceklerini ve medyayi
nasil kullanacaklarini daha iyi kontrol edebilirler. "Medya okuryazarligl" terimi, sosyal
medya ve internet de dahil olmak Uzere cesitli medyalara erismek, bunlar
degerlendirmek, kullanmak, olusturmak ve iletisim kurmak icin kullanilan anlayis,
yetenek, deneyim ve bilgilerin bir koleksiyonunu ifade eder. Bunun tersi yerine, bu tur
bilgi ve beceriye sahip kullanicilar sosyal agin sorumlulugunu Ustlenebilirler. Baska bir

deyisle medya okuryazarli@i insanlarin medyaya olan psikolojik bagimliigini azaltir.

Her ne kadar sosyal medya bagmlligini dogrudan etkileyebilseler de, medya
okuryazarligi ve duygusal zekanin kullanildigi baglam bUyUk bir sorundur. Siber uzayin
disinda olumlu ve tatmin edici iliskiler deneyimleyen, sosyal aglanni gelistiren ve
sosyal destek alan kisilerin tUmU bu baglamin olusmasina katkida bulunur (Morgan
vd., 2017). Bu durumda medya okuryazarligi &ézellikle siber icerigin belirenmesi ve
degerlendirimesi acisindan faydal olabilecedi gibi sanal dunyadaki duygulari

kontrol etmek icin duygusal zekanin gelistirimesi acisindan da faydali olabilir.
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Sosyal medya bagmliigr tibbi semptomlarla gUclu bir sekilde iliskilidir. Bu nedenle
sosyal medyanin ve internetin bireylere, 6zellikle de kUcUklere ve 6grencilere ydnelik
olusturdugu olasi risklerin vurgulanmasi zorunludur. Bir kisinin algilanan kaygi duzeyi,
davranissal sorunlar, depresyon, hiperaktivite ve zayif fiziksel saghgi, cevrimici olarak
gecirilen zamanla olumlu yénde iliskilidir, yasam kalitesi ise olumsuz yonde iliskilidir
(Machimbarrena ve digerleri, 2019; El Asam ve digerleri). ., 2019; Twenge ve digerleri,
2016; internetin asin kullanimi daha fazla sayida sanal arkadasa yol acabilir, ancak
ayni zamanda saglik femelinde daha dUsuk yasam kalitesi puanlarn ve daha disuk
sosyal destek duygusuyla da baglantiidir (Takahashi ve digerleri, 2018; Mdller ve
digerleri, 2014) .

internetin kdétdye kullaniminin olumsuz etkileri, internetin yasamin bircok alaninda
kullaniminin tesvik ediimesi ve yayginlastinimasi, medya okuryazarhiginin (bilgi ve
beceriler) égretiimesi ve duygusal zekanin gelistiriimesi de dahil olmak Uzere cesitli
yollarla azaltilabilir ve ydnetilebilir. Bu nedenle, sosyal medya bagimliiginin olumsuz
yansimalarini azaltmak icin, sosyal destegin artinimasinin yani sira kullanicilar

arasinda medya okuryazarliginin ve duygusal zekanin desteklenmesi de mimkundur.
4.4 Sosyal Medya Okuryazarlig: Yeterlilikleri

Dijital platformlarnn iletisim, egitim ve sosyal etkilesimin ayrilmaz bir parcasi haline
geldigi bilgi caginda, sosyal medya okuryazarhdi kritik bir beceri seti olarak ortaya

ciktr .

Sosyal medya okuryazariginin Uc temel yeterliligi vardir: analiz, degerlendirme ve
katki.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / “LOG IN BACK THE REAL LIFE" 12

- Erasmus+



Funded by
the European Union

e Analiz, farkl kisilerin sosyal medya davranislanni gézlemleme ve izleme
yetenegidir. Bu, kullanilan sosyal medya platformlarnni, géruntUlenen sosyal
medya icerigini, tUketim kaliplarnni ve diger kullanicilarla olan etkilesimleriicerir.

e Degerlendirme, analiz edilenleri kullanarak kisinin internet  kullaniminin
ardindaki nedenler olan kisisel inanclarini, degerlerini ve deneyimlerini ve
goruntUlenen icerigi anlama ve yorumlama becerisini belirleme yetenegidir.

e Katki, kisinin yarattigi ve farkli sosyal medya platformlarnnda paylastigr icerigi

icerir.

Bu sekilde, sosyal medya okuryazarlidi, sosyal medyanin, sosyal medyada gezinmek
icin gereken becerilerin 6tesine nasil uzandigini dikkate alir ve ayni zamanda kisinin
sosyal medya rolindeki rolU, kisinin sosyal medyayla nasil etkilesime girdigi ve
kendinin sosyal medyayla nasil etkilesime girdigine iliskin anlayis ve bilgiyi de icerir.
Kisisel deneyim ve degerlere dayanarak sosyal medyada karsilastigl icerikleri anlar

ve yorumlar.

e ik dBnemli kavram mahremiyetin degderidir. Bireyler hayatlannin cesitli yénlerini
sosyal medyada paylastikca, gizlilik ayarlanni anlamak ve kisisel bilgileri
yonetmek dnem kazanmaktadir. Sosyal medya okuryazarligi, asir paylasimla
iliskili potansiyel riskler ve kisinin mahremiyetini korumanin énemi konusunda
farkindalik gerektirir. Kullanicilann, iceriklerine ve kisisel aynntilarina kimlerin
erisebilecegdini kontrol etmek icin gizlilik ayarlarnni yapilandirma konusunda

usta olmalarn gerekir.

e Ikinci hayati yeterlilik elestirel dostnmedir. Ogrenciler dogru bilgileri yanlis

olanlardan ayirt edebilmelidir. Ogrencilerin su sorular sormasi da ayni
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derecede dnemlidir: Mesela bu tir mesajlardan kimler yararlaniyor, kime
zararl, en dogrudan kim etkileniyor, bu konuda en fazla uzmanlik gbsteren kim

vare karsi argumanlar veya diger bakis acilan?

e UcUncUsU, cevrimici gUvenligin dgdrenciler tarafindan bilinmesi gerekir.
Ogrenciler kimlik avi, siber zorbalik ve kimlik hirsizig gibi yaygin tehditlerin
farkinda olmalidir. Bu alandaki yeterlilik, potansiyel riskleri tanimayi ve bunlara
yanit vermeyi, guclU parolalar kullanmayr ve yazilim ile antivirGs araclarini

guncel tutmanin énemini anlamayi icerir.

e Son olarak kuUltUrel vyeterlilik ve cesitlilik bilinmesi gereken cok énemli
kavramlardir. Sosyal medya okuryazarlidi, bu cesitliligi saygill ve kapsayici bir
sekilde ydnlendirme yetenegini gerektirir. OJrenciler ve bir dlctde kullanicilar
kUltUrel nUanslarnn farkinda olmali, stereotiplerin sUrdUrUlmesinden kacinmali
ve farkl gecmisler arasinda anlayis ve empatiyi tesvik eden yapici diyaloga

girmelidir.

Ayrica sosyal medya ortamindan farkl diger durumlara da uygulanabilecek diger
temel yeterlilikler. Bunlar drnegin siradan okul siniflarinda verilen gérevler icin de
faydaldrr. interneti daha bilincli ve givenli kullanabilmek icin bu yeterliliklerin

ogrenilmesi gerekmektedir.

e Andadlizz. Cambridge s6zI0gUne gére analiz, “bir seyi daha fazla kesfetmek veya
anlamak icin veya bunu yaptiktan sonra kendi goérisinUzu ve yarginizi ayrintili
olarak incelemek veya incelemek eylemidir.” Sosyal medya okuryazarlidi

baglaminda, kisinin sosyal medya icerigini ve ag secimlerini, tUketim ve katiim
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davranislanni gdzlemleme ve izleme ve bunlar arasindaki kaliplar ve

baglantilarn ayirt etme yetenegi olarak tanimlanabilir (Cho, 2022).

Sosyal medya okuryazarliginda medya icerigi analizin odak noktasidir. Medya
kuruluslan ve profesyoneller tarafindan Cretildigi icin bu icerikler kisiden
bagimsiz olup kuruluslarin yani sira sponsorlarinin, fon saglayicilarinin, ézel ilgi

alanlarinin ve destekcilerinin ideallerini de yansitmaktadir.

Sosyal medya okuryazarliginda analiz kisinin kendisine, sosyal aglarina ve
sectikleri icerige odaklanmalidir. Kisinin cesitli platformlarda ag olarak neyi
yaratacagl, degistirecedi ve sUrdUrecegi ve ayrica hangi icerikle etkilesime
gececegi ve hangi icerigi tUketecegi konusunda sosyal medyada verdigi
kararlar karsilikli olarak bagimlidir. Bir kisinin sosyal medya kullanim davranis
kaliplarni, motive edici faktdrleri ve sonuclarini takip etme ve gdzlemleme

yetenedi, sosyal medya analiz yeterliliginin bir bilesenidir.

Gozlemin kapsami, sosyal medyada harcanan zamanin miktari ve sikigindan,
kisinin sahip oldugu ag fturleri ile olusturmayr sectigi icerik arasindaki
baglantilan tanimlama, kategorize etme ve cizme kapasitesine kadar her seyi
icerir. yapl (6rnegin cesitlilik, tekdUzelik) ve baglar (guc, zayiflik). Sosyal bilissel
teorinin  (Bandura, 1997) acikladigr gibi, 6z dUzenleme surecleri kisinin

davranisini ve ilgili ydnlerini iziemede kalite (6rnedin: kesinlik, tutarlilik) gerektirir.

e Degerlendirme: Cambridge s6zIUgUne gbre degerlendirme, "bir seyin kalitesini,
dnemini, miktanni veya degerini yargilama veya hesaplama strecidir." Sosyal

medya okuryazarhldgr baglominda, kisinin - sosyal medya mesajlarinin
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dogrulugunu, bunlar destekleyen degerleri, deneyimleri ve inanclarn

tanimlayarak, sorgulayarak ve taniyarak analiz etme kapasitesi.

Bireyin tUketmeyi sectigi icerigin 6zgunlogu, sosyal medya literatlrinde
degerlendirme yeterliliginin ana odagidir. Algilanan sosyal medya gercekciligi,
yalnizca gercek bilgilerin &tesinde, icerigin yaraticllarin  gercek yasam
deneyimlerini ne kadar dogru temsil ettigine iliskin gorUsleri de kapsar. Kisinin
kendi deneyimleri, degerleri ve bakis acilarn ile mevcut bilgiler arasindaki
rezonans, bir sosyal medya mesajinin gercek gérinmesini saglayan bir faktér
olabilir (Cho vd., 2014, 2019).

Sosyal medyadaki gercekliklerin cesitliligi ve esnekligi kullanicilar tarafindan
dikkate alinmaldir. Sosyal medya okuryazarligina sahip bir kisi, bireylerin
gercekciligi ve 6zgunltgu degerlendirdigi cesitli standartlann  yani sira,
gercekciligi belirlemek icin yalnizca kendi duygusal baglantisina ve bir sosyal
medya godnderisinin gérunurdeki tutarliigina bagl kalmanin dezavantajlarn

hakkinda bir anlayis sergiler.

Bu nedenle, insanlarin kendilerini, ortamlar ve bu kesisimlerin carpik bilgi
degerlendirmelerine duyarl gerceklikler yarattigini kesfetmelerine yardimci
olmak, medya okuryazarigini tesvik etmenin ve vyanls bilgilendirmeyle
mucadelenin cok énemli bir parcasi olabilir. Kullanicilar, dogrulamanin yani
sira, yanls bilginin yaratimasini ve yayilmasini saglayan degerleri ve dinya
gorUslerini ve ayrica yanlis bilginin algilandigi, kabul edildigi ve anlasildidi
yasanmis deneyimleri anlamalarina yardimci olacak arac ve kaynaklara da

erisebilmelidir.
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Arastirmalar komplo teorilerine inanmanin bilgisizlikten
kaynaklanmayabilecegini gdsteriyor. Aksine, komplo teorilerine olan inancg,
orgutlerin, derneklerin ve bireylerin genel olarak ahlaki hareket edecegine
dair guven eksikliginden kaynaklaniyordu (Miller ve digerleri, 2016). Algilanan
deger benzerligi sosyal glvenin dnemli bir belirleyicisidir (Earle ve Cvetkovich,
1995).

Bu degerler siklikla 6rtGl0, hizh ve durumlarda otomatik olarak ortaya ciksa da
taninabilir ve arastinlabilir (Cvetkovitch, 1999). Ornedin, bir arastirma, insanlarin
sosyal meselelerle iliskili risklere iliskin farkll degerlendirmelerinin, rk veya
cinsiyetlerine bakiimaksizin degisen kUltUrel degerleri tarafindan belirlendigini
kesfetti (Kaohan ve digerleri, 2007). Kullanicilar, kendi degerlerinin yani sira
sosyal medya ortamlarindaki diger icerik olusturucularnn degerlerini de dikkate

alarak, birlikte olusturduklarn gercekligin etkisini daha iyi anlayabilirler.

e Katki: Cambridge s6zI0gune goére katki, diger insanlarla birlikte bir seyler
Uretmeye veya basarmaya ya da bir seyin basarill olmasina yardimci olmak
icin yaptiginiz bir seydir. Sosyal medya okuryazarligi baglaominda sosyal medya
okuryazarl@i, ortak fayda ve yurttaslik amaclarina ydnelik mesajlar olusturma,

iletme ve yayma kapasitesi olarak tanimlanabilir.

Olumsuz etkileri olabilecek hakim medya mesajlarina karsit  mesajlar
olusturabilme becerisi, sosyal medya okuryazarliginda Uretim (&rnegin t0tun
reklamlan) olarak bilinmektedir. iki ana nedenden dolayl sosyal medya

okuryazarliginda Uretim, katki yeterliligi haline getirimektedir.
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Sosyal medya, kullanicilarin "Gretim™ becerisinin 6tesinde bir beceri kUmesine
sahip olmalarini bekleyerek, niteliksel mesaj iletimi ve dagitiminin énondeki
engelleri ortadan kaldinr. Sosyal medya okuryazarligl egitimine ydnelik Uretim
siklikla PowerPoint sunumlari, sinif posterleri veya internetteki dnemli olaylarin
kisa dzetleri seklini alir. EQitimciler, sosyal medyanin cesitli dogasi nedeniyle bu
mesajlarin nasil paylasilacagini ve égrencileri sinif disinda nasil etkileyecegini
hesaba katamadilar. Karsi mesajlarin toplumsal etki yaratabilmesi icin hem
bilissel hem de duygusal anlamda kamuoyunun dikkatine ulasmasi gerekir.
Genclerin sosyal medya okuryazarli@i yeterlikleri araciigiyla bu hedeflere

hazirlanmasi gerekmektedir.

Ustelik katki, Uretimden farklidir; birincisi sivil hedeflerin  yénlendiriimesini
gerekftirir. Insanlar, kendilerini daha bUyUk bir iyilige adayan yurttaslk
yoneliminin bir parcasi olarak sosyal medyada sosyokuUlturel ve politik
sOylemlere katiimak icin kendi eylemlerini kullanmalidir (Mihailidis, 2018). Karsi
mesajlar etik bir sekilde kamu yararini éne cikaran mesajlar olmaldir. Olumlu
bir sosyal etki icin sosyal medyayl dogru karsi mesajlar olusturmak ve bunlar
baskalarnyla paylasmak amaciyla kullanmak icin katki, cesitli bilgi ve beceriler
gerektirir. Bu yetenekler ortam ve birey bUyUdukce degisecektir (Brough ve
digerleri, 2020). Ancak yurttaslik ve hedef ydnelimleri ayni kalmalidir. Sonuc
olarak bu katki yeterliligi, ortamin icerik boyutlaryla, gercekligiyle ve benligiyle

yakindan baglantiidir.
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Content

Resim 3: Iceriklerin algilanmasi ile bireyin sahip oldudu baz yeterlilikler arasindaki

' ‘ Competencies

2
P&
&

etkilesimin tasviri.

Bu diyagram, sosyal medyada gdrintulenen, kisiye, ortama ve gerceklige bagl olan
icerik ile icerigin dogru ve elestirel bir sekilde islenmesi icin gereken yeftkinlikler
arasindaki etkilesimleri géstermektedir. Diger kavramlar arasinda yeterlilikler, daha

once de belirtildigi gibi, analiz etme, degerlendirme ve katkida bulunma yetenegidir.
4.5 Sosyal Medya Okuryazarhiginin Onemi

Postmodern cagda internetin giderek énem kazandigi ginimuzde sosyal medya
platformlanni dogru ve guvenli bir sekilde kullanabilmek icin sosyal medya

okuryazarligint 6grenmeleri bUyUk dnem tasimaktadir. Bu nedenle, genc 6grencilerin
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ve genel olarak nUfusun bunu guvenli, elestirel ve bilingli bir sekilde kullanmasi daha

da 6nemlidir.

Bireylerin sosyal medyada kisisel bilgilerini ve kimliklerini koruyabilmeleri icin éncelikle
sosyal medya okuryazarligi becerisine sahip olmalar gerekmektedir. Sosyal medya
platformlan bireylerin kendileri hakkinda bilgi yayinladiklarn alanlardir, bu nedenle
gizlilik ayarlannin nasil dogru kullanilacagini ve sosyal medya okuryazarliginin
kapsadigr beceriler olan dijital ayak izini nasil azaltacaklarnni bilmek énemlidir.
insanlann  ayni zamanda  yirticilardan, dolandinciliktan  ve  virlslerden  nasil

kacinacaklarini ve hesaplarini nasil koruyacaklarni da é6grenmeleri gerekiyor.

Sosyal medya okuryazarligl, sosyal medyada gezinebilmek icin de énemlidir. Bu,
hangi platformlann hangi amac icin  kullanilacagini, bu platformlarnn  nasll
kullanilacagini, kaliteli bilgiye nasil ulasacagini vb. bilmek anlamina gelir. Bireyler
ancak bunun nasil yapilacagini bilerek sosyal medyanin sagladigr faydalara, kendi

tuzagina dusmeden nasil erisebileceklerini bileceklerdir. tehlikeler.
Elestirel dUsUnmeyi ogrenin: Bireyler, icerigin anlaml olup olmadigina, bilgilerin
neden dahil edilip ediimedigine, icerigin ana fikirlerinin neler olduguna ve icerigin

arkasindaki niyetin ne olduguna karar vermelidir.

Sosyal medyada icerigin akilli bir tUketicisi olun. Birisi icerigiyle sizi bir seye ulastrmak

gibi gizli bir hedefe ulasmaya calistiginda dikkatli olun.

ManipUlasyondan kacinmak ve farkli bakis acilarini takdir etmek icin yaraticinin veya

yazarin bakis acisini taniyin. Yeni bakis acilarina acik olun.
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Kisisel bakis acinizi tanimak, bunun aslinda sizin bakis aciniz oldugunu acikca kabul
etmek ve iceriginizi sosyal medyaya yuklemeden dnce dogrulugunu kontrol etmek

de dahil olmak Uzere sorumlu icerik olusturmak.

Cocuklar ve gencler sosyal medya platformlarini surekli kullaniyor. Dijital yerliler ve Z
kusaginin  bir parcasi olarak, sosyal medyaya Ucretsiz erisimle c¢evrelenerek
bUyUduUler. Bu nedenle internetten dijital yabancilara gdre daha fazla etkileniyorlar.
Ancak genel olarak internet kullonimi konusunda da daha iyi bir bilgi birikimi

sergiliyorlar.

4.6 Ogretmenler ve Ebeveynler Cocuklara Sosyal Medya Okuryazarhgini Ogretirken
Neleri Akilda Tutmahdir?

Cocuklarin 6grenmesi gereken diger hususlar:

Cevrimigi gizlilik:

Kisisel bilgilerin korunmasinin énemi:

Kisisel bilgilerin  korunmasinin  énemini anlatan ana tez, Rachels tarafindan
yayinlanan bir makalede yapimistir. insanlarn deger verdidi kisilerarasi iliskilerin
cesitliligini sirdUrmenin mahremiyet gerektirdigini 6ne struyor. Rachels'a gore belirli
eylemler ve belirli bilgi alisverisleri kisisel iliskileri olusturur (Rachels, 1975). Rachels'in

teorisi iki bAlUmden olusmaktadir.
Kendiniz ve 6grenciniz icin guclu bir sifre olusturmaniza yardimci olacak baziipuclari:

Sifrenizi olustururken, tekrar tekrar hatimayacaginiz, her kelimenin yalnizca bas harfini

ve noktalama isaretlerini kullaonan bir cimle olusturarak animsaticilar olusturun.
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Ornegdin sifre, "Kirmizi Baslikl Kiz, BUyUk Kot0 Kurt tarafindan kandinldiktan sonra
yutuldu" gibi bir sey olabilir LRRHwsbtBBWahbtbh. ideal olarak bu cOmle sizin

tarafinizdan olusturulmustur ve bir yerden alinmamustir.

Bir baska yararl ipucu da, en az 20 ila 25 karakter uzunlugunda, sectiginiz 6zel
karakterlerle aynimis birkac ardisik kelimeden olusan uzun sifreler kullanmaktir.

Ornegdin: I.Allemi.Cok.Cok Seviyorum.

Her ne kadar zahmetli olsa da, birden fazla hizmet icin ayni sifreyi kullanmaktan
kacininl  Yabancilar, e-posta  hesabr icin  LRRHwsbtBBWahbtbh.-E-Mail  ve
bilgisayarda ofurum acmak icin LRRHwsbtBBWahbtbh.-PC gibi degiskenleri bile

kolayca anlayabilir.

Sadece mecbursaniz, sifreyi kagit yerine, mumkuinse bilgisayariniza, cUzdaniniza
veya takviminize guvenli bir yere kaydedin. Ayni sey akill telefonlar ve PC'ler icin de
gecerlidir:  Yabancilarin  kolayca erisebilecedi  sifresiz,  korumasiz  dosyalar

olusturmayin.

Sifrelerinizin bir kismini yazmaniz yeterlil ilk adim, her yerde kullanabilecediniz gUclu,
kolayca hatirlanabilen (alti ila sekiz karakterli) bir sifre olusturmaktir. Her erisim icin
buna cesitli karakter kombinasyonlar eklersiniz ve bunlari hatirladiginiz temel sifrenin
sonuna not edersiniz. Daha sonra her hesabiniz icin benzersiz sifrelere sahip
olabilirsiniz. Birisi listenizi ele gecirmeyi basarsa bile, ik kismi aklinizda kayith olmadan

listenize erisemeyecektir.

Ornegin: ROckst4r (cekirdek dizi “rock yildizi” olarak hatirlanir)

Her bir web sitesi icin degisken son ekleri yazin;
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E-posta: ROckst4r.e-md4il
Cevrimici bankacilik: ROckst4r-Onlin3-B4nking!!!
Sosyal medya platformu: ROckst4r@soci4lm3di4 |

Gizli sifre kitap¢igina neler yazacaksiniz:
E-posta: .e-md4il
Cevrimici bankacilik: -Onlin3-B4nking!!!

Sosyal medya platformu: @soci4im3di4!

Kisisel bilgilerin ¢gevrimigi paylasiimasinin riski:

Dijital ayak iziniz, interneti her kullandiginizda olusturdugunuz bilgi izidir. Ormegdin,
cevrimici bir sey satin aldiginizda, bir biltene abone oldugunuzda, sosyal medyada
bir sey yayinladiginizda veya cevrimici bir inceleme biraktiginizda, dijital bir ayak iz

birakmis olursunuz.

Ancak veri izi birakmanin daha az belirgin oldugu durumlar da vardir. Ornedin
uygulamalar bilginiz olmadan veri toplayabilir ve web siteleri cihaziniza cerezler
yUkleyerek etkinliginizi izleyebilir. Bir kurulusa verilerinize erisim izni vermek, onlara
verileri satma veya diger taraflara verme olanagi verir. Daha da kétUsu, bir veri ihlali

birisinin kisisel bilgilerinize erismesine izin verebilir.
Dijital ayak izinden bahsederken “aktif” ve “pasif” terimleri siklikla kullaniliyor.

Aktif dijital ayak izi
Aktif bir dijital ayak izi, kullanicinin kisisel bilgilerini sosyal medyada paylasimda
bulunmak veya bir foruma katimak gibi yollarla ¢cevrimici olarak génulli olarak

paylastigini gosterir. Kayitl bir kullanici adi veya profile sahip bir web sitesine erisen
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bir kullanicinin tUm gdnderileri, aktif dijital ayak izine dahil edilir. Bir haber bultenine
abone olmak, tarayicidaki cerezleri kabul etmek ve cevrimici bir formu doldurmak,

aktif dijital ayak izi olusturan diger eylemlerdir.

Pasif dijital ayak izi

Bir kullanici hakkinda bilgisi olmadan toplanan bilgilere pasif dijital ayak izi denir. Bu,
ornegin web sitelerinin bir kullanicinin IP adresini, konumunu ve sayfa ziyaretlerinin
siklgini izlediginde meydana gelir. Gizli olarak gerceklestigi igin kullanici bu stGrecin
her zaman farkinda olmayabilir. Begenilerinizi, paylasimlariniz ve yorumlarinizi
kullanarak sizin profilinizi olusturan ve sizi belirli iceriklerle hedefleyen sosyal medya

platformlarn ve reklamverenler pasif ayak izinin diger érnekleridir.

Sizin veya 6grencilerinizin dijital ayak izi kesinlikle internette kalici olarak kalacaktir ve
bu durum onlarin gelecegi icin ciddi bir risk olusturmaktadir. Dijital ayak izleri cok
bUyUkse, baskalan bu bilgiyi onlan taklit etmek veya onlara zarar vermek icin
kullanabilir. Belirli pozisyonlar desteklemek (siyasi olsun veya olmasin), belirli
kurumlara, azinliklara, kisilere, etnik kdkenlere veya belirli belirli kisilere karsi kin
besleyen belirli isverenler nezdinde istihdam sanslarini azaltabilir. Bu nedenle,
ogrencilerinize ve kendinize gizliliginizi ve kimliginizi etkili bir sekilde nasll

koruyacaginizi dgretmeniz son derece dnemlidir.

Elestirel dusunme: Cevrimici icerigin elestirel degerlendirimesi; Cocuklar kendilerine

su sorulart sormalidir:

Bunu kim yarath? Bir sirket miydi, yoksa bir kisi miydi2 Belirli bir gorUsu destekledigi

bilinen biri miydi2 Anonim bir kaynakta miydig Bir komedyen miydi?
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icerigi_neden olusturdular? Omegdin bilgilendirmek, edlendirmek, fikrinizi veya

davranisinizi degistirmek, sizi guldUrmek veya bir sey satin almanizi saglamak icin mi

yaratildi?

icerik kimin icindir? Bu icerik cocuklara, yetiskinlere veya belili ilgi alanlarini

paylasan belirli kisilere &zel mie

icerigi inandinci kilmak icin_hangi teknikler kullanildi? Su unsurlar kullanildi m:

istatistikler, hangi kaynak, uzmanlardan alintilar, hangi uzmanlardan, profesyonel

gOrinUmlu, kanitlare

Bir sey mi atlandi? Ayrinfilar veya perspektifler eksik miydie Hikdyenin yalnizca bir

tarafi mi tartisildi? Mesaji anlomak icin daha fazla bilgiye ihtiyac var mie

icerik size nasil hissettiriyor? Bu sizi rahatsiz mi, mutlu mu yoksa Uzgin mo hissettirire

Neden?¢ Baskalar farkl duygular hisseder mi¢
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Siber zorbalik farkindaligi, magdurlarin yasadigi ornekler ve sonuglari:

Zorbaliga maruz kalan herkes eninde sonunda uyku guclugu, araliksiz bas agrilar,
mide bulantisi ya da ise gitme kaygisi gibi fiziksel ya da psikolojik sikayetler yasar.
Sonucta devam eden psikolojik siddetin her kurbani dengesiz hale gelir. Zorbalik,
bUyUk kaza, su¢c veya dogal afet magdurlarinda oldugu gibi, magdurlarinda da
uzun sureli travmaya ve travma sonrasi stres bozuklugunun gelismesine neden olabilir.
Bu durum kaygi, depresyon, bastinimis veya asirt 6fke, konsantrasyon gucligu, uyku

bozukluklar veya caresizlik olarak ortaya cikabilir.

Baska bir deyisle tfravmayi ruhun yaralanmasi gibi dUsunebilirsiniz. Zorbalik sirasinda
ortaya cikan uzun vadeli, surekli taciz, bilincaltinin isleyemeyecegdi kadar fazladrr.
Baska bir deyisle bilincaltl, benzer bir seyi bir daha asla yasamayacaginizdan emin

olmanin bir yolunu bulmak ister.

Neden zorbaligin hedefi oldugunu anlayamayan kisilerde travmatizasyon daha sik
gorullr. Kendi dUnya gorUsleri, bazi insanlann sadece baskalarna zorbalk
yapmaktan zevk aldigl ya da baz insanlarin kendi ¢ikarlar icin kasten ahlak dis
yontemler kullandidi fikriyle sinirysa, neden zorbaliga maruz kaldiklarini tam olarak
anlamak mUmkUn degildir. Ancak bu bilgi olmadan, gelecekte herhangi bir efkili
planla kendinizi zorbaliga karsi koruyamazsiniz. Beynin korku sistemleri bu hos
olmayan durumu tespit eder ve bir cikis yolu bulmak amaciyla, hos olmayan duygu

ve anilar tekrar tekrar farkindaliga getirir.

Sizin veya dgrencilerinizin tam olarak farkinda bile olamayacaginiz bircok kicuk hos

olmayan detayin, diger insanlara karsi yikici duygulara neden olabilecegdini
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unutmayin. Bu nedenle, &grencilerinizin, onlann armutlannin ve diger olasi
magdurlarin zarar gérmesini dnlemek icin [Utfen siber zorbalk konusunda farkindalik

yaratin.

Siber zorbalk bircok bicimde ortaya cikabilir. iste baz érnekler: devam eden
g6zdagi veya zulum (siber taciz), fiziksel siddet tehdidi (siber tehdit), sosyal dislama,
saldirgan resim veya videolarin cevrimici olarak yayinlanmasi (mutlu tokat), birbirini
kiskirtma ve asagilama (atesleme), dUzenli olarak zorbalik ve taciz Kimlige bironme
yoluyla kimlik hirsizligi, WhatsApp, SMS veya e-posta yoluyla rahatsiz edici veya ké10
mesajlar gondermek, sohbet odalarinda, web sitelerinde veya sosyal medyada hos
olmayan veya incitici resimler, videolar veya yorumlar yayinlamak, kéto veya

rahatsiz edici telefon gérismeleri yapmak ve hakaretler.
Saygili ve sorumlu ¢evrimigi davranis:

Terbiye ve nezaketin temellerini anlamak, uygun cevrimici davranisa dogru atilan ilk
adimdir. Kelimeleri dikkatli kullanmayi ve gicUnUn bilincinde olmayi gerektirir. Ton ve
baglam siklikla géz ardi edildiginden, sosyal medya alaninda kelimeleri secerken
dikkatli olmak cok &nemlidir. Kibar bir sekilde konusmak, sert veya kincr sézler
sOylemekten kacinmak ve perdenin arkasinda gercek bir kisinin oldugunu

unutmamak cok dnemlidir.

Uygun bir dijital gérgU kuralinin bir baska yonU de baskalarnin mahremiyetine
uymaktir. Bu, baskalarini endiselendirebilecek goérintU ve bilgilere karsi dikkatli
olmayi ve kisisel bilgilerin izinsiz olarak ifsa edilmemesini gerektirir. Genel olarak olumlu,

kibar ve saglikli bir cevrimici kUltUr, bUyUk élcUde dijital gérgU kurallarina baglidir. Bu
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yazil olmayan ydnergelere uyarak, kendimizin yani sira tUm ¢evrimici toplulugun

dijital refahini da iyilestiriyoruz.
Algoritmalari anlamak: Algoritma nedir?

Onceden tanimlanmus, sinirli islem dizilerine algoritmalar denir ve bunlar sorunlar
cdzmek icin kullanilir. Giris degerlerini ¢cikis degerlerine ddonUstirmek veya dnceden
belirlenmis adim dizilerini kullanarak belirli gdrevleri gerceklestirmek icin kullanilirlar.
Adimlar dnceden belilenmis bir sirayla gerceklestirilir ve tam olarak dnceden
belirlenir. Ayrnica algoritmalar, matematik ve bilgisayar bilimlerinin yani sira, asansér
cagr fonksiyonlar ve trafik isiklar gibi cesitli gercek dinya uygulamalarinda, arama
motorlarinda veya sosyal medyadaki &nerilen iceriklerde de kullanimaktadir.

ogrenciler veya siz.

Bir algoritmanin eylem akisinin her asamada eftkili ve acik olmasi gerekir. Bu, bir sonuc
veya ciktl degeri elde etmek icin her ifadenin uygulamayla ilgili ve uygun olmasi
gerektigi anlamina gelir. Her adim ve eylem anlamli olmali ve gerceklestirilebilmelidir.
Giris verilerini cikis verilerine dénUstirmek bir algoritmanin amacidir. Ancak surec
sonlu ise bu sekilde olabilir. Bu nedenle algoritmalarin sonlu bir forma sahip olmasi

gerekir; bu, karakter sayisina veya bellek kullanimina bir sinir getirilerek elde edilebilir.

Sinirl bir sure icinde yUrGtUlebilir, mantiksal ve sonlu bireysel adimlar bir ciktiyla
sonuclanmalidir. Sonuc olarak bu dizinin bir amaci olmall ve hicbir sey Uretmeyen
sonsuz bir dénglye yol acmamalidir. Ayni kosullar altinda ayni ciktilann ayni
girdilerden kaynaklanmasi gerekir. Algoritmalar bir uygulomanin ve ¢&zOmunun
gUvenilirligini ancak bu sekilde saglayabilir.  Algoritmadaki adimlar  dikkate

alindiginda problemin ¢cézUmune devam etmenin tek bir yolu vardir. Sonuc olarak,
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ara sonuclar rastgele olmayan sonraki adimlar acikca tanimlar ( Udupa ve

Samarasekera, 1996) .
Sosyal medyadaki algoritmalar nasil kisisel bilgi balonu yaratiyor?

Sosyal medya platformlari, kullanicilarini momkon oldugu kadar uzun sUre ¢cevrimici
tutmak ister, cOnkU bir kullanici ne kadar uzun sUre cevrimici kalirsa, o kadar ¢cok
reklam izler ve bu da sosyal medya platformu icin daha bUyUk bir gelire yol acar. Bu
nedenle algoritmalarn kullanicinin ne 10r icerikleri sevip sevmedigini belirliyor.
Kullanicinin dikkatini cekmeye devam etmek icin tahmin edilen duygusal tepkiyi
kullanir. En eftkilisi 6fke olmak Uzere tUm duygusal tepkiler, GzOnto haric, kullanicinin
daha uzun sUre cevrimici kalmasini tetikler. Bir kullanici UzgUn hissettiginde cevrimdisi

olma olasiigr artar.

Sosyal medya algoritmalarinin dnceden var olan gérUslerin (siyasi olsun ya da
olmasin) sUrekli olarak gUclendirildigi baloncuklar yaratacak sekilde tasarlanmasinin
nedeni budur. Bu, drnegin kurgusal bir A siyasi partisini destekliyorsaniz, bu siyasi
partinin gindemini destekleyen icerigin size dnerilecedi anlamina gelir. Tartismanin
karsi tarafi itibarsiziastinliyor. Eger bu icerikler elestirel bir sekilde incelenmiyor ve
sorgulanmiyorsa, sosyal medya okuryazarligini dgrenmis olmak, yanki odasi denilen
ortamda fikirlerin radikallesmesine yol acacaktir. Bu yanki odasinda, gorUslerinizi

yansitan belirli ifadeler tekrar tekrar iletiimektedir ( Seargeant ve Tagg, 2019) .

Bu sUrecin son asamalarinda kullanici, argimanin karsi tarafiyla ilgili tfemel anlayisi
kaybedecek ve hatta beyinlerinin yikandigini dusUnebilecektir. Bu kullaniciya,
dogrulugu kontrol edilmeyen veya sorgulanmayan daha fazla ifade ulastikca,

kullanici, adil olduguna inanabilecegdiradikal eylemlerde bulunma egiliminde olabilir.
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Bunun bir drnegi, 6 Ocak 2021'de Amerika Birlesik Devletlerinde binlerce insanin
secime hile karnistinldigini dosUnerek ABD baskentine hicum etmek icin toplandigi

olaylar olabilir.

NUfus gruplannin gorusleri bu kadar siddetli bir sekilde kutuplasiyorsa, bu durum bir
topluluk icindeki ve daha genis duzeyde bir toplum icindeki sosyal uyum acisindan
ciddi riskler olusturabilir. Bu, bahsedilen riskleri azaltmak icin sosyal medya

okuryazarligini tesvik edecek egitim intiyacinin altini ciziyor.
icerik olusturma ve paylasma:

Ogrencilerinize sosyal medyada icerik yayinlayarak ézel bilgileri ifsa etmemelerini
ogretmeniz cok dnemlidir. Bu ayni zamanda sizin ve arkadaslarinizin fotograflarini
onlarin izni olmadan yayinlamayi da icerir. Baskalarinin kisisel bilgilerini yayinlarken
her zaman izin istemelisiniz ve mUmkUn oldugunda bunu yapmaktan kacinmalisiniz.
Baskalarinin mahremiyetine saygl duymak, olasi kimlik hirsizigini veya yayinlanan
iceriklerin  k&t0 niyetli kisiler tarafindan drnegin - magdurlara zorbalk yapmak

amaciyla kétuye kullaniimasint dnlemek icin cok dnemlidir.

Baskalarni tacizetmemeye bUyUk 6zen géstermek de ayni derecede dnemlidir, ister
kazara ister kasitl olsun. iki kisi arasinda kisisel bir sorun varsa, bunu medeni ve saygili
bir sekilde cdzmek, her iki tarafa da goéruslerini ifade etme sansi vermek ve hatta
belki de karsilikl anlayis veya uzlasmaya varmak en iyisidir. Bir dgretmen olarak,
sorunlarin  bu sekilde c¢dzUlmesini her zaman tesvik etmeli ve siber zorba

magdurlarina yénelik sosyal medyayi kesinlikle caydirmalisiniz.
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Yetiskinin katilimi:

s~

Ogrenciler herhangi bir sekilde kendilerini rahatsiz hissederlerse veya ne

yapacaklarini bilmiyorlarsa givendikleri bir yetiskinle iletisime gecmelidirler. Siber

zorbaligin psikolojik yansimalarn ¢ok agir oldugundan bu mesaji 6grencilerinize

uygun ama kararh bir sekilde aktarmaniz cok 6nemlidir. Zorbaligi mumkun oldugu

kadar cabuk durdurmak icin yardim istemeleri hayati 6nem tasiyor. Siber zorbahga

maruz kalan magdurun hem sosyal gelisimi hem de akademik sonuc¢larn olumsuz

etkileniyor ve yasam kalitesi onemli olcide dusuyor. Lutfen ogrencilerinize yalniz

olmadiklarini_ve yardim almalan gerektigini soyleyin. Ayrica onlara yardim

aramanin utanilacak bir sey olmadigini da anlatmalisiniz; cinku bazilan yardim

istemenin bir zayiflik isareti oldugunu dusunebilir, oysa bu aslinda bir cesaret

isaretidir ve 6vulmesi gerekir.
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5. Patolojik internet Bagimiihiginin Ne Derecede Ortaya Cikhdini

Degerlendirmeye Yonelik Anket

Asagidaki - anket &gretmenler tarafindan  &grencilerinin - patolojik  infernet
bagmliigindan ne &lcude muzdarip olabilecegini degerlendirmek icin bir arac
olarak kullanilabilir. Bu durumda profesyonel tibbi ve psikolojik yardim alinmasi
tavsiye edilir. Verilen cevaplara iliskin biriken puanlar ne kadar yuksekse, anketi
yanitlayan kisinin bir t0r patolojik internet bagimliigr sergileme olasiigr da o kadar

yUksektir (Nazir ve digerleri, 2019).

1-5 arasindaki dlcegi yanitlayin (puan 1 = hicbir zaman, 2 = nadiren, 3 = bazen, 4 =

siklikla ve 5 = her zaman).

1. Okulda olmadigim zamanlarda cihazimi kullanarak cok zaman
harcryorum.

2. Cihazimi kullanarak daha fazla zaman harcamam gerektigini
hissediyorum.

3. Cihazimi kullanamadigim zaman Uz0loyorum.

4. Cihazmi kullanarak gecirdigim sUre hakkinda aileme yalan sdylerim.
5. Cihazimi kullanmak sorunlarmi unutmama yardimci oluyor.

6. Cihazimi kullanmayi tercih ettigim icin aile bireylerimle vakit gecirmiyorum.
7. Cihazmda giderek daha fazla zaman gecirdim.

8. Cihazimi kullanmayi birakmam istendiginde Uz0l0yorum.

9. Annem ve babam cihaz kullanmami engellemeye ya da sinirlamaya
calislyor ama basaramiyorlar.

10. Cihazimi kullandigim icin daha az uyuyorum.
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11. Cihazm yanimda olmadiginda, onunla neler yapacagimi dustnUyorum
(video oyunlari, sosyal medya, mesajlasma vb.).

12. Cihazimi kullanamadigimda kendimi hUsrana ugramis hissediyorum.

13. Cihazimi kullanarak harcadigim zamanin miktar konusunda ailemle
sorunlar yasiyorum.

14. Cihazimi kullanmak hayatimdaki en énemli sey.

15. Cihazimi kullanmak diger seyleri yapmaktan daha keyifli.

16. Cihazimda yaptiklarm konusunda aileme yalan séylUyorum.

17. Cihazimi kullanarak kontrol edemiyorum.

18. Cihazimi kullanmayi tercih ettigim icin hobilerime veya diger akfivitelere
olan ilgimi kaybettim.

19. Cihazimi kullanmayi biraktigimda tekrar kullanmaya baslamam cok uzun
sUrmuyor.

20. Odev yaparken veya baska énemili seyler yaparken cihazimi kontrol
ederim.

21. Cihazmi kullanmayi birakmam istendiginde kendimi sinirli hissediyorum.
22. Cihazmi kullanmayi birakmami istediklerinde ailemle tartisiyorum.

23. Cihazm icin gereken seylere cok fazla para harciyorum.

24. Kendimi kdtU hissettigimde cihaz kullanmak kendimi daha iyi hissetmemi
sagliyor.

25. Okuldaki notlarmin giderek dusmesine ragmen cihazimi kullanmaya

devam ediyorum.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / “LOG IN BACK THE REAL LIFE" 33

- Erasmus+



Funded by
the European Union

6. Ders Planlari

Bolum 4 - Ders Plani 1: " Guvenli Sosyal Medya Kullanimi ve Dijital Vatandashk "

Amag: Ogrenciler givenli sosyal medya kullaniminin dnemini anlayacak ve sorumiu

dijital vatandaslik becerilerini gelistireceklerdir.

Malzemeler:

1. Beyaz tahta ve isaretleyiciler veya dijital sunum araci.

2. Intemet erisimi olan cihazlar (sinif kaynaklanna baglh olarak istege badh).
3. Sosyal medya gUvenligi ipuclarina iliskin bildiriler veya dijital kaynaklar.

4. Sosyal medya kullanimina iliskin etkilesimli senaryolar veya vaka calismalari.
Sure: 75 dakika

Giris (15 dakika):
Buzkiran Etkinligi (5 dakika): Ogrencilerin sosyal medyaya olan asinaliklarini dlcmek
icin kisa bir buz kirici etkinlikle baslayin. Onlara en sevdikleri platformlar ve herhangi

bir olumlu ya da olumsuz deneyimle karsilasip karsilasmadiklarni sorun.

Dijital Vatandaslk Tarismasi (10 dakika): Dijital vatandashgr tanimlayin ve énemini
tartisin. Sorumlu bir dijital vatandas olmanin guvenli ve etik sosyal medya kullanimini

icerdigini vurgulayin.

Ana Faaliyetler (30 dakika):
interaktif Sunum (15 dakika): Givenli sosyal medya kullanimina iliskin temel

kavramlar kapsayan bir sunum kullanin. Gizlilik ayarlar, ¢cevrimici gérgu kurallari,
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siber zorbaligin taninmasi ve raporlanmasi ve dijital ayak izlerinin kaliciigr gibi konular

ekleyin. Bilgiyi iliskilendirilebilir kilmak icin gercek hayattan drnekleri tartisin.

Vaka Calismalan veya Senaryolar (15 dakika): Ogrencilere sosyal medya
kullanimina iliskin etkilesimli senaryolar veya vaka calismalan sunun. Ogrencilerin
durumlan analiz edebilecekleri ve guUvenli ve sorumlu yanitlar icin stratejiler

gelistirebilecekleri kUcUk grup tartismalarini tesvik edin.

Bir Sosyal Medya Givenligi Kampanyasi Olusturun (15 dakika): Ogrencileri kicUk
gruplara ayirn ve her gruba belirli bir sosyal medya guvenligi konusu verin (&rnegin,
gizlilik ayarlar, dolandinciliklarin taninmasi, saygil iletisim). Her grubun, akranlarini
belirlenen konu hakkinda egitmek icin bir poster, slogan veya kisa sunum iceren bir

mini kampanya olusturmasini saglayin.

Grup Sunumlan ve Tarhsmasi (10 dakika): Her grup sosyal medya guUvenligi
kampanyasini sinifa sunar. Her konunun énemi ve égrencilerin dersleri kendi sosyal
medya kullanimlarnda nasil uygulayabilecekleri konusunda sinif tartismasini tesvik
edin.

Bireysel DUusunme (5 dakika):

GOnlUk Tutma (5 dakika): Ogrencilerin  gUnlUklerine yazarak ders Uzerinde
dUsunmelerini saglayin. Onlardan, guvenli sosyal medya kullanimi  hakkinda
ogrendikleri bir seyi ve bunu cevrimici etkinliklerine nasil uygulayabileceklerini

dUsunmelerini isteyin.
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Aile Katiimi (istege Bagh): Ogrencileri dersi aileleriyle tartismaya tesvik edin.
Ebeveynlerin evde guvenli sosyal medya kullanimina iliskin konusmalara katiimalar
icin kaynaklar veya tartisma dnerileri saglayin.

Degerlendirme: Ogrencilerin derse katiimi, grup isbirlidi ve sosyal medya gUvenlidi
kampanyalarinin  kalitesi yoluyla anlayislarini degerlendirin. Ders kavramlarinin
bireysel olarak anlasimasini ve uygulanmasini dlcmek icin gunltk yansimalarini

kullanin.
Ders boyunca sorumlu ve guvenli sosyal medya kullaniminin ortak bir sorumluluk

oldugu ve her bireyin olumlu bir dijital ortam yaratimasina katkida bulundugu fikrini

vurgulayin.
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Bolum 4 - Ders Plani 2: "Sosyal Medya Okuryazarliginda Elestirel Dusunceyi

Gelistirme"

Amagc: Odrenciler cevrimici olarak yayinlanan icerikle ilgili elestirel dUsinme
becerilerini gelistirecek, bilginin sosyal medyadaki guUvenilirligini, ényargisini ve

potansiyel etkisini nasil degerlendireceklerini anlayacaklar.

Malzemeler:

1. Beyaz tahta ve isaretleyiciler veya dijital sunum araci.

2. Internet erisimi olan cihazlar.

3. Cesitli sosyal medya platformlarnndaki gdnderi drnekleri.

4. Elestirel dUsUnme cerceveleri veya yonergeleri iceren bildiriler.

5. Bireysel veya grup aktiviteleri icin kUcUk yazi tahtalan veya kagitlar.
Sure: 100 dakika

Giris (15 dakika):

Buzkiran Etkinligi (10 dakika): Sosyal medyanin yayginhi@ini ve efkisini vurgulayan kisa
bir etkinlikle baslayin. Ogrencilerden ilginc veya efkili bulduklar yeni bir génderiyi
paylasmalarini ve bunun nedenini tarfismalarini isteyin.

Sosyal Medyada Elestirel DiUsUnceyi Tanimlayin (5 dakika): Sosyal medya
baglaminda elestirel dUsunme kavramini tanitin. Cevrimici ortamda karsilasilan

icerigi sorgulamanin, analiz etmenin ve degerlendirmenin dnemini vurgulayin.

Ana Faaliyetler (50 dakika):
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Elestirel Dusinme Cergevesi (15 dakika): Cevrimici icerigi degerlendirmek icin
elestirel dUsUnme cercevesi sunun. Kaynagin guvenilirligi, yazarn niyeti, kanitlar ve

potansiyel dnyargi gibi unsurlara odaklanin. Her bir unsuru érneklerle tartisin.

Sosyal Medya Gonderilerini Analiz Etme (25 dakika): Ogrencilere sosyal medya
gdénderilerinden ornekler verin. Ciftler veya kUcUk gruplar halinde, icerigi elestirel
dUsunme cercevesini kullanarak analiz etmelerini saglayin. Gdnderilerin gUvenilir
olup olmadigi, mevcut potansiyel dnyargilar ve bilgilerin etkisi konusunda tartismalari
tesvik edin.

Sinif Tarhgmasi (10 dakika): Her grubun analizlerini paylasmasini saglayin, bdylece
sinif tartismasi baslatilir. Sosyal medya iceriginin elestirel degerlendirmesinden elde

edilen farkl bakis acilanni ve icgdrlleri kesfedin.

Bir Curitme Kampanyasi Olusturun (15 dakika): Ogrencileri gruplara ayirin ve her
gruba populer veya viral bir sosyal medya gdnderisi verin. Gorevleri bilgilerin dogru
veya yaniltici olup olmadigini arastinp sunmaktir. Her grup, akranlarini elestirel
dUsunme ve Dbilgilerin nasil dogrulanacagl konusunda egiten bir kampanya

olusturmalidrr.

Grup Sunumlarn ve Tarhsma (10 dakika): Her grup kendi cGritme kampanyasini sinifa
sunar. Cevrimici olarak guUvenilir bilgiyi ayirt etmenin zorluklan ve elestirel

degerlendirme stratejileri hakkinda bir tartismayi tesvik edin.
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GuUnlik tutma (10 dakika): Ogrencilerden ders Uzerinde bireysel olarak disUnmelerini
isteyin. Sosyal medya baglaminda elestirel disunme hakkinda ne &grendilere Bu

becerileri cevrimici etkilesimlerine nasil uygulayabilirlere

Dogruluk Kontroli Odevi (istege Bagl): Odrencilerin bir haber makalesinin veya
sosyal medya goénderisinin dogrulugunu dogrulamasi gereken bir dogruluk kontrolU
oddevi atayin. Onlar saygin bilgi dogrulama web sitelerini kullanmaya ve bulgularini
bildirmeye tesvik edin.

Degerlendirme: Ogdrencilerin tartismalara katiimlar, sosyal medya gdnderilerine
yonelik elestirel analizlerinin kalitesi ve c¢Ur0tme kampanyalarnin yaraticiigr ve

etkinligi araciigiyla égrencilerin anlayislarini degerlendirin.

Not: Ders boyunca, cevrimici bilgi tUkefticileri olmanin énemini ve daha bilgili ve
sorumlu bir dijital toplumu tesvik etmede elestirel dusitnmenin rolUnU vurgulayin.
Bilginin kullaniciya sunulma seklinin - édnemini goéstermek icin asagidaki resimleri
kullanabilirsiniz. Bakis acilarnnin degistirimesi resmin farkl bir anlam kazanmasina yol

acabilir.
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Bolum 4 - Ders Plani 3: "Empati veya Dijital DUnyada Empatiyi Yonlendirmek™
Sosyal medyanin olumsuz ¢cevrimici mesajlarina odaklanan ders plani

Amag: Sosyal medyadaki olumsuz cevrimici mesajlarn inceleyerek, temel nedenleri
anlayarak ve empatik tepkiler icin stratejiler gelistirerek dgrenciler arasinda empatiyi

gelistirmek.
Sure: 110 dakika

Giris (15 dakika):

- Empatinin hem cevrimdisi hem de cevrimici etkilesimlerdeki dnemi hakkinda kisa
bir tartismayla baslayin.

- Zorluklan ve firsatlan vurgulayarak empatiyi dijital dGnyaya ve sosyal medyaya

baglayin.

Faaliyet 1: Olumsuz Cevrimici Etkilesimlere iliskin Ornek Olay incelemeleri (30
dakika ):

- Ceisitli sosyal medya platformlarnnda karsilasilan olumsuz cevrimici mesajlarnn érnek
olay incelemelerini veya senaryolarini sunun.

- Ciftler veya kUcUk gruplar halinde, égrencilerin hem génderen hem de alic
Uzerindeki duygusal etkiye odaklanarak vaka calismalarini analiz etmelerini saglayin.
- Olumsuz mesajlann ardindaki potansiyel nedenler ve daha genis kapsamili
sonuclara iliskin tartismalar tesvik edin.

interaktif Egzersiz (15 dakika):

- Ogrencilerin kisisel deneyimlerini veya olumsuz cevrimici etkilesimlere iliskin

go6zlemlerini paylastiklar etkilesimli bir alistirma yapin.
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- Bu olaylarin onlara nasil hissettirdigi ve bu t0r davranislarin arkasindaki potansiyel

nedenler hakkinda rehberli bir tartismayi kolaylastinn.

- Empati haritalamasi kavramini tanitmak. KG¢Uk gruplar halinde, 6grencilerin
empati haritalarn olusturmalari icin bUyuk kagitlar veya dijital platformlar saglayin.

- Ogrencilere temel unsurlan tanimlamalarini saglayin: génderenin dUsUnceleri,
duygulari, eylemleri ve olumsuz cevrimici etkilesimlerin alici Uzerindeki eftkisi.

- Empati haritalarinda yaraticiigr ve gorsel temisili tesvik edin.

Rol Yapma Empatik Yanitlan (15 dakika):

- Rol oynamaya ydnelik vaka calismalarnndan elde edilen senaryolarr atayin.

- Ogrenciler ciftler halinde empatiyle yanit vermeye odaklanarak senaryolari
canlandirirlar. Tepki vermekten ziyade anlamanin énemini vurgulayin.

- Her rol oynamanin ardindan dustnmeye ve geri bildirime izin verin.

DUsunme ve Eylem Planlama (10 dakika):

- Cevrimici catismalarn ¢bzOUmunde empatinin rolunU vurgulayarak, faaliyetler
hakkinda yansitict bir tartismaya énculUk edin.

- Ogrencilerden sosyal medyada empatiyi tesvik etmek icin uygulanabilir stratejiler

Uzerine beyin firtinasi yapmalarini isteyin.

- Dersi, 6grencilerin olumsuzluklan ortadan kaldirmak icin olumlu dijital icerikler
(6rnegdin posterler, infografikler veya kisa mesajlar) olusturdugu yaratici bir ifade
etkinligiyle sonlandinn.

- Bu yaratimlarn sinifta paylasin.
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Ev Odevi: Ogdrencilerin cevrimici empatiyi tesvik etmenin zorluklanna iliskin
icgorulerini paylastiklar ve daha empatik bir dijital topluluk olusturmanin yollarini
onerdikleri yansiticl bir makale verin.

Not: Bu ders plani, vaka calismalari, etkilesimli alistrmalar, empati haritalamasi, rol
yapma ve yaratfict ifade araciiglyla olumsuz cevrimici mesajlar baglaminda
empatiyi kesfetmeyi amaclamaktadir. Ogrencilerin dijital alanda empatiyi gelistirme

konusunda elestirel ve proaktif duosinmelerini saglamak icin cesitli bir yaklasim sunar.
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Bolum 4 - Ders Plani 4: "Sosyal Medya Okuryazarhgi"

Amag: Ogdrencilerin sosyal medya okuryazarlk becerilerini  gelistrmek, dijital

platformlarda elestirel ve sorumlu bir sekilde gezinmelerini saglamak.
Sure: 65 dakika

Giris (10 dakika):
- Dijital cagda sosyal medya okuryazarliginin énemini kisaca tartisin.
- Anahtar terimleri tanimlayin: sosyal medya okuryazarligi, dijital vatandaslk ve

sorumlu cevrimici davranis.

Faaliyet 1: Dijital Ayak izini Anlamak (15 dakika):

- Dijital ayak izi kavramini ve sonuclarini aciklayin.

- Kisisel bilgilerin cevrimici olarak nasil paylasildigini ve bunun potansiyel sonuclarini
tartisin.

- Ogrencileri kendi dijital ayak izlerini kesfetmeleri ve analiz etmeleri icin kisa bir

etkinlige dahil edin.

Faaliyet 2: Cevrimigi Bilgilerin Degerlendiriimesi (15 dakika):

- Cevrimici icerik icin elestirel degerlendirme becerilerini tanitin.

- Gercekleri dogrulamanin ve guvenilir kaynaklar ayirt etmenin dnemini tartisin.

- Ogrencilerin sosyal medyada bulunan bilgilerin gUvenilirigini  dederlendirdigi

etkilesimli bir alistirma yapin.

Etkinlik 3: Gizlilik Ayarlarinin Kesfi (10 dakika):
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- PopdUler bir sosyal medya platformunda gizlilik ayarlarinin nasil degistirilecegini
gobsteren bir gésteri araciligiyla égrencilere rehberlik edin.

- Kisisel bilgileri kontrol etmenin ve gizlilik ayarlarnni ydonetmenin énemini tartisin.

- Gonderilerin ve yorumlarin sosyal medyadaki potansiyel etkisini tartisin.

- Yanlis bilgilerin dnlenmesi ve olumlu katiimin tesvik edilmesi de dahil olmak Uzere,
sorumlu paylasim icin yonergeler saglayin.

- Sorumsuz cevrimici davranislarin sonuclar hakkinda égrencileri kisa bir tartismaya
dahil edin.

Disinme ve Soru-Cevap (5 dakika):
- Ogrencilere ders sirasinda dgrendikleri Uzerinde disUnmeleri icin zaman taniyin.
- Sorulara yer acin ve dégrencileri sosyal medya okuryazarligr hakkindaki dUstncelerini

paylasmaya tesvik edin.

Ev odevi:

- Ogrencileri, sosyal medyadaki yanlis bilgilerin veya uygunsuz davranislarin
sonuclarinticeren bir vaka calismasini arastirmak ve analiz etmekle géreviendirin.

- GUnUmuzun dijital ortaminda sosyal medya okuryazarliginin dnemi hakkinda kisa
bir yazili dUusUnce isteyin.

Bu ders plani, 65 dakikalik bir zaman dilimi icinde sosyal medya okuryazarligina
kapsamli bir genel bakis saglamak Uzere tasarlanmistir. Dijital ayak izlerini anlamak,
cevrimici bilgileri degerlendirmek, gizlilik ayarlarini kesfetmek ve sorumlu cevrimici
davranisi tesvik etmek gibi temel hususlan kapsar. Sinifin &zel ihtiyaclarna ve

dinamiklerine gére ayarlamalar yapilabilir.
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Malzemeler:;

1. Beyaz tahta ve isaretleyiciler veya dijital sunum araci.

2. Internet erisimi olan cihazlar.

3. Cesitli sosyal medya platformlarnndaki génderi drnekleri.

4. Elestirel dUsUnme cerceveleri veya yonergeleri iceren bildiriler.

5. Bireysel veya grup aktiviteleri icin kUcUk yazi tahtalan veya kagitlar.
Sinif Seviyesi: Ortaokul (6-8.sinif)

SUre: 110 dakika
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Vaka Calismasi 1:

Arka plan:
14 yasinda bir 6grenci olan Sarah, bir sosyal medya platformunda siber zorbaliga
maruz kaliyordu. Sinif arkadagslar onun gérinust hakkinda incitici  yorumlar

yayinlayarak duygusal sikintiya neden oluyordu.

Tartisma sorulart:
Sinifa onun durumunda nasil hissedeceklerini sorun. Shanna bundan sonra ne
yapmalie Bu mesaji yazan kisinin bunu yayinlamak icin ne gibi potansiyel nedenleri

olabilire

Araya girmek:

Durumu &grenen ogretmen, siber zorbalkla ilgili sinifta bir tarlisma  baslatti.
Ogretmen &drencilere cevrimici eylemlerinin sonuclan ve empatinin dnemi
konusunda egitim verdi. Ayrica dgretmen olayi okul ydnetimine bildirdi ve Sarah'ya

destek saglamasi icin bir danisman goreviendirdi.

Cozim:

Bu mUdahale &grenciler arasinda siber zorbaliga karsi farkindaligin artmasina neden
oldu. Sinif toplu olarak siber zorbaliga karsi bir taahhUt gelistirerek daha destekleyici
bir cevrimici ortam gelistirdi. Sarah duygusal destek aldi ve okulda dijital vatandaslik

ve empati Uzerine devam eden tartismalar yUOrotoldo.
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Vaka Calismasi 2:

Arka plan:
16 yasindaki Alex, dijital ayak izlerinin kaliciigindan habersizdi. Alex, uygunsuz icerigi
cevrimici olarak yayinladi ve bunun Universiteye giris ve gelecekteki firsatlar

Uzerindeki potansiyel etkisini fark etmedi.

Tartisma sorulart:

Sinifa, gelecekteki firsatlar icin potansiyel olarak tehlikeli olabilecek icerik yayinlayip
yayinlamadiklarini sorun. Alex dijital ayak izinin etkilerini azaltmak icin hangi dnlemileri
alabilire  Ogrencileriniz dijital ayak izlerinin farkinda mi2 Onlann da farkinda
olmadiklan bir ayak izi mi varg OJrenciler arasinda yapici tartismalar tesvik edin ve
dersin basarisini en Ust dUzeye cikarmak icin onlan dnceden var olan inanclari

sorgulamaya motive edin.

Araya girmek:

Ogretmen, cevrimici davranisin uzun vadeli sonuclarini vurgulayarak dijital ayak izleri
Uzerine bir ders isledi. Sinifta gercek hayattan érnekler tartisiidi ve dgrenciler dijital
ayak izlerini degerlendirip dUzenlemeye ydnelik etkinliklere katildi. Ayrica égretmen
Alex'le &zel olarak iletisime gecerek sorumlu cevrimici davranis konusunda rehberlik

onerdi.

Cozim:
Alex, cevrimici olarak paylasilan icerik konusunda daha bilincli hale geldi ve dijital

okuryazarligr gelistirmek icin aktif olarak calisti. Okul, égrencilere olumlu bir dijital
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varligr surdirmenin dnemi konusunda egitim veren bir dijital vatandaslik mufredati

uyguladi.

Ornek Olay 3:

Arka plan:
15 yasindaki Emma, sosyal medya hesaplarindaki gevsek gizlilik ayarlar nedeniyle
kisisel bilgilerinin cevrimici ortamda aciga cikmasina neden oldu. Yabancilarin

bilgilerine erismesi nedeniyle potansiyel risklerle karsi karsiya kaldi.

Tartisma sorulart:
Ogrencilerinize bunun olmasini dnlemek icin ne yapabileceklerini sorun. Emma simdi
ne yapabilire OJrenciler gizlilik ayarlarinin cok gevsek oldugunu mu distniyorlar?

Gevsek gizlilik ayarlanyla ilgili potansiyel riskler nelerdire

Araya girmek:
Okul, cevrimici gizlilik ve gUvenlik konusunda bir calistay duzenledi. Atdlyede guclu
sifreler belirleme, gizlilik ayarlarini yapma ve kimlik avi girisimlerini tanima konular ele

alindi. Ogretmenler ve ebeveynler tutarl mesajlasma ve destek saglamak icin isbirligi

yapti.

Cozim:

Emma ve meslektaslan cevrimici gizliligi daha iyi anladilar. Okul, égrencilerin en son
cevrimici guvenlik uygulamalar hakkinda bilgi sahibi olmalarini saglamak amaciyla
sUrekli atdlye calismalar dizenlemek icin siber gUvenlik uzmanlaryla bir ortaklik
kurdu.
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Ornek Olay 4:

Arka plan:
17 yasindaki John, dogrulugunu dogrulamadan sik sik bilgi paylasarak sosyal aginda

yanlis bilgilerin yayiimasina katkida bulundu.

Tartisma sorulart:

Ogrenciler bir kaynadin gUvenilirigini beliremek icin hangi gdstergeleri kullaniyor?
Dogruluk kontroll neden dnemlidire Ogrenciler sosyal medya baloncuklar ve yanki
odalar gibi kavramlarn biliyor mu2 Ogrencileriniz yanlis bilginin yaygin kullanimina
iliskin herhangi bir érnek biliyor mu? Propaganda nedire Propaganda drneklerini
biliyorlar mi2 Propaganda ile gerceklik arasindaki ayrim nasil yapilire Ogrenciler
John'a yardim etmek icin ne tUr bir mUdahale éneriyorlar? icerigi dogrulugunu

dogrulamadan da paylasiyorlar mig

Araya girmek:

Ogretmen medya okuryazaridi ve gercekleri kontrol etme dersini mUfredata
entegre etti. Ogrenciler kaynaklan degerlendirmeyi, givenilir bilgileri belilemeyi ve
sahte haberleri ayirt etmeyi 6grendi. OJretmen ayrica John'u bire bir sohbete danhil

ederek bilgi dogrulama ve elestirel dUsunme konularinda kaynaklar sagladi.

Cozim:
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John paylastigi bilgiler konusunda daha anlayish hale geldi. Okul, gercekleri kontrol
etmeyi ve sorumlu bilgi paylasimini tesvik ederek 6grencilerin yanls bilgilerle etkin bir

sekilde mUcadele etmesini saglayan bir dijital okuryazarlik kulubU kurdu.

Ornek Olay 5:

Arka plan:
13 yasindaki Sophia, cevrimici olumsuzluklann kurbaniydi. Sosyal medyadaki olumsuz

yorumlar ve akran karsilastirmalar nedeniyle 6zgUveni etkilendi.

Tartisma sorulart:

Sophia ile empati kuruyorlar mig Empati nedire GUvensizliklerinden dolayi Sophia'yi
mi sucluyorlare Baz konularda gUvensiz olmak normal mig Bu t0r durumlarda yardim
istemekten utanimali mi2 Bunun olmasini dnlemek icin ne yapardinize Sophia'ya

yardim etmek icin nasil mudahale edecekti?

Araya girmek:

Okul danismani, olumlu cevrimici davranislara odaklanan bir akran mentorlugu
programi baslattl. Yasca daha buyUk égrenciler mentor olarak gdrev yapti ve genc
ogrencilere dijital vatandaslik, empati ve destekleyici bir cevrimici topluluk olusturma
konularinda rehberlik etti. Okul ayrnica cevrimici nezaketi tesvik eden, dgrencilerin

onculigunde bir kampanya duzenledi.

Cozim:
Sophia, akranlarnin giveninde ve desteginde artis yasadi. Mentorluk programi okul

capinda bir girisim haline geldi ve cevrimici kUItUrU olumlu yénde etkiledi. Okul,
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devam eden kampanyalar ve eftkinlikler araciliglyla olumlu  davranislar

vurgulomaya devam etti.

llave materyal (15 dakikal):

Ogrencileriniz arasinda siber zorbalda iliskin farkindaldr ve empatiyi artirmak icin
asagidaki materyali kullanabilirsiniz. Onlar gruplara ayirabilir veya mesajlarn sinifca
tartisabilirsiniz. Onlara her bir mesajin iclerinde hangi duygular uyandirdigini sorun.
Nasil tepki verirlerdie Daha édnce buna benzer mesajlarla karsilastilar mig Bu mesajlar
kendilerine ydneltilseydi ne yaparlardig Eger dyle olduguna inaniyorsaniz, mesajlar

nasil saldirgan olarak degerlendirilebilir?

Am | the only one who thinks Shanna LOL Connor is the only one in class not
looks kinda like a little green alien? going on the camping trip this weekend.
1 v
Everybody wear purple tomorrow but Sorry | don't think you can come to my party.
don't tell Lilly. It'll cost too much money.
This makes me cringe—who told her
No offense but your handwriting is a mess so you she can sing??
should probably switch groups for this project. .

|
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You can only join our group if you

give me the login to your account.

Bireysel yansima (15 dakika):

Ogrencilerinizle bugin dJrendiklerini dzetleyin. Herkesle empati kurabiliyorlar miydi2
interneti kullanirken kendilerini givende hissediyorlar mi2 Onlara siber zorbaldin ne
kadar yaygin oldugunu dusunduUklerini sorun. 20 &grenciden olusan her sinifta
ortalama 1-2 dgrencinin siber zorballiga maruz kalmis olmasi onlar sasirtiyor. Bu
durumu yasayan sinif arkadaslarina nasil yardm edebileceklerini sorarak onlar

kovabilirsiniz.

Odev (istege bagl):

Ogrencilerinizden, dijital ayak izlerinin potansiyel olarak ne kadar genis olabilecegini
netlestirmek icin arastrma yapmalarni isteyin. OJrencilerinizden yanlis bilgilerin nasil
tespit edilecegini ve bunlarnn dogrulugunun nasil kontrol edilip sinifta sunulacagini
arastrmalanni isteyin. Ogrencilerinizden siber zorbalidin magdurlar acisindan

sonuclarinin neler oldugunu arastirmalarini isteyin.

Bu ders planlarini kullanmanin yani sira égrenme basarisini artirmak icin multimodal

okuryazarligr kendi avantajiniza kullanabilirsiniz. Asagida size dncelikle multimodal
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okuryazarligin tanimi veriimektedir ve daha sonra egitimde multimodalligin dnemine

gecilmektedir.

Multimodal Okuryazarhigin Tanimi

e Multimodal okuryazarlk, coklu anlam modlarinin birlestirildigi dil calismasini
tanimlar.

e Oxford Arastrma Ansiklopedisine gére anlam kipleri, "anlam olusturmaya
yonelik sosyal ve kuUltUrel olarak sekillendiriimis kaynaklar veya gdstergesel
yapidir'. Bu, mod &rneklerinin konusma, jest, yazi dili, cizimler, resimler, muzik
vb. icerdigi anlamina gelir. Bir anlom ifade edebilen her sey.

e Toplumumuz kendini ifade etmek icin her zaman farkl yéntemler kullanmistir.
Bununla birlikte, internetin yUkselisi ve kUresellesmenin artmasi, dunya capinda
sUrekli dolasan cok modlu metinlerin sayisini yadsinamaz bir sekilde artirdi. Bu
nedenle her gun karsilastigimiz pek cok metin farkl modlar icermektedir.
Makalelerde yazili dil ve gbérseller kullanilirken, haberlerde video ve ses
dosyalar kullaniiyor ve gunUmuzde eglence, hareket, video, konusma, ses
dosyalari, mUzik, resimler, cizimler ve daha fazlasini iceriyor.

e Multimodal okuryazarlk, multimedya metinlerine erisme ve analiz etme, ayni
zamanda ¢cok modlu metinler olusturma ve bu tUr metinler olusturarak kendini
ifade etme yetenegidir. Cok modlu metinlerin miktar aksi takdirde bireyleri
bunaltabileceginden ve ayni zamanda ¢cok modlu metinleri ve farklh modlar
arasindaki etkilesimleri dogru sekilde kullanip yorumlayamayabilecekleri icin,

cok modlu okuryazarlik becerilerine sahip olmak énemlidir.

Egitimde Cok Yonliligin Onemi
1. Cocuklann anaokulu, anaokulu, okul gibi egitim kurumlarina gitmeden cok

once farkl modlar birlestirdikleri bilinmektedir. Ayni anda konusuyor, ciziyor,
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sarki sdyluyor ve rol oynuyorlar, cogunlukla eglence amach ama ayni
zamanda sdzcUkleri kullanmadan duygular hakkinda iletisim kurmak icin.

1. Cok modlu egitim halihazrda Amerika Birlesik Devletleri, Konada, Avustralya,
Singapur, isvec ve Avustralya dahil olmak Uzere bircok Ulkenin mUfredatlarnna
yerlestirimistir.  Ormegdin, Avustralya mifredatinda, ingilizce  mofredat
“dgrencilerin (...) giderek daha karmasik ve sofistike hale gelen sézI0, yazil ve
cok modlu metinleri dinlemeyi, okumayi, géruntulemeyi, konusmayi, yazmayi,
yaratmaylr ve bunlar Uzerinde dusunmeyi ogrenmelerini  saglamayi
amaclamaktadir. dogruluk, akicilik ve amac iceren cesitli baglamlar” (ACARA,
2015, aktaran Mills ve Unsworth, 2017). Bu durum tUm sinif dUzeylerinde
ogrencileri cok-modluluga yaklastrmaya énem verildigini gdstermektedir.
Ancak bu, bilginin test ediimesinin ayni zamanda &grencilerin cok modlu
okuryazarlk becerilerini de inceledigi anlamina gelmez; zira Amerika Birlesik
Devletleri, Ingiltere veya Avustralya'da durum béyle degdildir. Burada
ogrencilerin testleri agirlikll olarak veya sadece yaz diline dayalidir ve resim
veya ses dosyasl icermez.

2. Arastrmacilar, égrencileri su anda yasadigimiz cok modlu topluma daha iyi
hazirlayabilmek icin mevcut mifredatl ve egitim yontemlerini donustirmeyi
gerekli goérUyorlar  (Mills, 2015A, aktaran Mills ve Unsworth, 2017).
Toplumumuzdaki cocuklar ve gencler, zaman gectikce dijitallesen ve
karmasiklasan bir dUnyayla basa cikabilmek icin egitimde cok yénlUlige

intiyac duyuyor.
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Surekli gelisen dijital eglence dunyasinda artan sayida oyuncu veya video oyunu
kullanicisi, video oyunu bagimliligi tehlikesindeki endise verici artisla értustyor. Video
oyunlarnin asil amaci eglence olmasina ragmen, bagimlilikla iliskili sosyal etkilesimleri,
zihinsel ve fiziksel sagligl, akademik performansi ve kariyer hedeflerini etkileyebilecek
ciddi riskler vardir. Bu kapsaml arastrmada video oyunlarinin karmasik agini
inceleyerek bagmigin sert gercekligini kesfediyoruz. Bir seyleri aciklamaktan
fazlasinl yapiyoruz; ebeveynlere ve egitimcilere mudahale ve dnleme icin pratik
araclar sadlamak istiyoruz. Ozellikle en savunmasiz grup olan cocuklar ve ergenleri
hedef aliyoruz.
Teknoloji bizi oyunlarin modern toplumun ayrimaz bir parcasi oldugu bir caga
sUrUklerken, bu egitici girisim 5. B&lUm'de video oyunu bagimliiginin karmasik alanini
daha da derinlemesine inceliyor. Pek cok inceligi ve etkiyi anlamak, amaclardan
yalnizca biridir; bir digeri okuyuculara olasi eylemler hakkinda yararl bilgiler
saglamaktir. Hikaye, video oyunlarinin dinya capinda milyonlarca insanin hayati
Uzerinde dnemli bir etkiye sahip oldugu, hizla gelisen teknoloji caginda geciyor. Bu
arastirmayi yurUterek bilgi, yardim ve &nleyici tedbirler saglayarak video oyunu

bagimliigr salginini durduracak proaktif bir stratejiyi tesvik etmeyi umuyoruz.

Bu kursun mufredat, égrencilere video oyunu bagmiiiginin karmasik alaninda
rehberlik etmek icin titizlikle yapilandinimistir. Her bdlim, video oyunu kOItOrGnin
katmanlarnni, bagimiilik belirtilerini, sonuclarini ve tedavi ve dnlemeye yonelik cesitli

yaklasimlar ortaya cikarmak icin tasarlanmistir.

Video Oyunlarinin Kesfi: Bu bdlim , video oyunlarnnin tanimini, tarinsel gelisimini, cesitli

tUrlerini ve mevcut kullanim durumunu kapsayan bir incelemeyle basliyor. Bu temel
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anlayis, video oyunu bagmliigiyla ilgili zorluklarin kapsamli bir sekilde arastinimasina

zemin hazrlyor.

Video Oyunu Bagmliigini Anlamak: Bu bdlUm daha sonra konunun &z0ne iniyor,
video oyunu bagimliigini tanimliyor ve semptomlarina, sonuclarina, risk faktorlerine
ve nedenlerine sk tutuyor. Bu bolim &grencilere video oyunu bagmliligini

cevreleyen karmasikliklar hakkinda ayrintili bir anlayis kazandirmayr amaclamaktadir.

Video Oyunu Bagmliigini Anlamak: BAIUmUnN bir sonraki bdlumu, konunun 6zUne
derinlemesine iniyor, bir tanm sagliyor ve video oyunu bagmliiginin isaretlerini,
etkilerini, risk faktorlerini ve nedenlerini aydinlatiyor. Bu bdliUmun amaci égrencilere

video oyunu bagimliigiyla ilgili nGanslar hakkinda kapsamli bir anlayis saglamakitir.

Tedavi ve Onleme Stratejileri: Bu bolum, farkl tedavi bicimlerinin ve ebeveynlerin ve
ogretmenlerin oynayabilecegdi destekleyici rollerin ana hatlarini cizerek dégrencilere
iyilesme sUreci boyunca yol gbsterir. Ayrica video oyunu bagmliigina ydnelik
alternatif yaklasimlara ve profesyonel tedavi programlarina da bakiliyor. Ek olarak
onleme teknikleri incelenerek ebeveynlerin ve egitimcilerin cocuklarin video
oyunlarnyla olumlu iliskiler gelistirmelerine yardimci olma konusunda Ustlendikleri kritik

sorumluluklar vurgulaniyor.

Saglikl Oyunu Tesvik Etmek: Kurs, dengenin dnemi isiginda saglikli oyun fikrini tartisiyor.
Mutlu ve Uretken bir oyun deneyimini tesvik etmek amaciyla bu boélum, video oyunu

etkilesimine bilincli bir yaklasimi savunmaktadir.

MUdahale Programlan ve Vaka Calismalar: Ayrnica bu bolum, ebeveynlere ve

egitimcilere video oyunu bagmliigiyla muUcadele edenleri aktif olarak nasll
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destekleyebilecekleri konusunda yararl bakis acilarn sunan mudahale programlarini
da kapsamaktadirr. Gercek vaka calismalarinin analizi, somut zorluklar ve efkili

cdzUmler saglayacaktir.

Referanslar: Odrenme sUrecini gelistirmek icin kursa &zenle secilmis gUvenilir
kaynaklar ve arastrmalar iceren kapsaml bir referans bdlimU dahildir. Bu,
ogrencilerin video oyunu bagimiiiginin karmasik alanini daha da derinlemesine

incelemelerine olanak fanir.

Sonug¢ olarak, Bolum 5'in 6grencilere video oyunu bagmliigini anlamak, tedavi
etmek ve efkili bir sekilde dnlemek icin ihtiyac duyduklar bilgi ve kaynaklari saglayan

kapsamli ve egitici bir kilavuz olmasi amaclanmaktadir.

Video oyunlar, dunya capinda zihinleri bUyUleyen ve bos zaman etkinliklerini
sekillendiren, teknolojide baskin bir gic haline geldi. Piksellestirilmis maceralardan
sUrUkleyici sanal alemlere kadar, gunltk hayatimizin icine girdiler. Ancak, bu dijital
eglence ortami gelismeye devam ettikce, basta video oyunu bagmliigr olmak

Uzere potansiyel tehlikelerle ilgili endiseler devam ediyor.

Kalp atislarini hizlandiran maceralardan beyin acisindan zorlu goérevlere kadar
degisen deneyimlerle video oyunlari, bircok bicimiyle farkl diyarlara etkilesimli bir
kacis saglar. Konsollar, PC'ler veya mobil cihazlar araciigiyla erisien bu sanal

ortamlar artik kUltGrel dokumuzun énemli bir bilesenidir.

Atari klasiklerinin basit eglencelerinden, modern oyun deneyimlerini karakterize

eden karmasik hikayelere ve gercekci gorsellere kadar video oyunlarinin gelisimini

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / “LOG IN BACK THE REAL LIFE" 5

- Erasmus+



Funded by
the European Union

gdzlemlemek icin tarihi bir tura ciktik.

Cok cesitli ilgi ve egilimlere hitap eden cok cesitli tUrler sayesinde her oyuncu icin
sanal bir dinya var. ister rol yapma oyunlannin stratejik derinlidi, ister aksiyon
oyunlarinin yuksek tempolu heyecani, ister macera oyunlarinin sUrUkleyici hikaye

anlatimi olsun, herkes icin bir seyler var.

Modern diUnyada video oyunlarinin yayginligi inkar edilemez. Cevrimici cok
oyunculu platformlann ortaya cikisi ve oyun konsollar ile mobil cihazlarin genel
erisilebilirligi nedeniyle, tUm yas gruplarindaki bireyler siklikla kendilerini sanal

deneyimlere kapilmis halde buluyor.

Ancak bu sanal dunyalarn buyuleyici cazibesi ayni zamanda ¢cézulmesi gereken bir
soruna da godlge dUsurUyor: video oyunu bagmliligl. Bu olguyu arastirirken, takintili
oyun davranisinin karmasik katmanlarini ve bunun insanlar Uzerindeki etkilerini

inceliyoruz.

Dijital koridorlarda yankilanan "video oyun bagmliigi" kelimesi, kontrol edilemez hale
gelen ve gunltk akftiviteleri engelleyen asirt ve takintili bir oyun aliskanligini ifade
ediyor.

Video oyunu bagmliigi tanisi, teknolojinin cazibesine kapilanlarn eylemlerindeki
belirti ve semptomlara bakilarak teshis edilebilir. Ekran basinda daha fazla vakit
gecirmekten sorumluluk ihmaline kadar uzanan bu isaretler, uyarn isaretleri gorevi

goéruyor.

Video oyunu bagmliiginin pikselli manzaralarin yani sira gercek dunya etkileri de

olabilir. Bu etkiler zayif akademik performansi, gergin iliskileri ve zihinsel ve fiziksel
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saglik Uzerindeki olumsuz eftkileri icerebilir.

Video oyunu bagimliigini anlamak icin, sorunlu oyun davranisindan olusan karmasik
bir ag oéren psikolojik, cevresel ve kisisel unsurlar da dahil olmak Uzere, olusumuna
katkida bulunan bircok yonu incelemeliyiz. Video oyunu bagmliigini ele almak icin
profesyonel mudahaleyi, aile destegini ve kisisel dzveriyi birlestiren her seyi kapsayan
bir strateji gereklidir. Cesitli terapi yaklasimlar iyilesme sUrecinde umut 15131 gorevi
goéruyor. Video oyunu bagmliigi, cocuklanyla iletisim kurarak, sinirlar koyarak ve
onlar baska hobiler edinmeye tesvik ederek dijital vahsi dogada rehberlik yapan
ebeveynler tarafindan belirlenebilir, ele alinabilir ve dnlenebilir. EQitim ve teknolojinin
kesistigi noktada egitimciler, farkindalk yaratarak, égrencileri egiterek ve velilerle

birlikte calisarak video oyunu bagmliigiyla mUcadelede kritik bir rol oynamaktadir.

Ciddi bagmliigin pencesine dusmuUs insanlar icin ruh saghgr uzmanlarindan yardim
istemek, iyilesme yolunda onemli bir adim haline geliyor. Geleneksel tedavi
prosedurlerinin yani sira, farkindallk meditasyonu ve bilissel-davranisci terapi gibi

alternatif teknikler, video oyunu bagimliligiyla mUcadelede daha fazla yol sunuyor.

Video oyunu bagmliigiyla baglantili tehlikeleri azaltmanin anahtarn dnlemektir.
Farkindalidi, dengeli dijital yasam tarzlanni ve iyi oyun aliskanliklarini tesvik ederek
insanlarn asinigin cazibesine karsi guclendirebiliriz. Dijital cagin sonsuz gibi gdérinen
potansiyeline ragmen, video oyunu bagmliiiginin konuyu incelerken temkinli ve
bilincli bir yaklasim gerektirdigini anlomak cok énemlidir. Egitimcilerin, ebeveynlerin,

ruh sagligi uzmanlarinin ve insanlarn yardimiyla bu zorluklarnn Ustesinden gelebiliriz.
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Ogrenciler bu bolimde asadidaki konulara yogunlasacaklardir:

- Video oyunlarnnin tanimini, tUrlerini, tarihsel gelisimini ve mevcut uygulamalarini
inceleyerek video oyunlarini kapsamli bir sekilde kavrayacak ve video oyunlarinin ne
oldugunu, Ozellikle de etkilesimli dijital yonlerini tam olarak ifade etme becerisi
kazanacaklar. Tarih boyunca video oyunlarnnin evrimini inceleyecekler, dnemili

ddnUm noktalarnna ve ilerlemelere dikkat cekecekler.

- Oyun ortaminin cesitliligini faniyin ve video oyunlarini farkl tUrlere ayinn. Sosyal
etkileri ve egilimleri dikkate alarak video oyunu tUketiminin mevcut durumunu analiz
edecegiz. Tanimini, isaretlerini, etkilerini ve altta yatan nedenlerini dikkate alarak

video oyunu bagimliigi fikrini inceleyin.

- Video oyunlarina olan bagmliligi acikca tanimlayin ve onu normal oyunlardan
ayirn.

Orta ve asin oyun oynama arasinda ayrim yaparak video oyunu bagmliiginin
belirtilerini belirleyin. Video Oyunu Bagmliiginin Etkilerini DUsunun ve Video oyunu
bagimliiginin zihinsel saglik ve genel refah Uzerindeki olasi yansimalarini ve efkilerini

degerlendirin.

- Video oyunu bagimliiginin ortaya cikmasina yol acan risk faktérlerini ve altta yatan
nedenleri inceleyecegiz. Profesyonel terapi, dnleyici tedbirler ve ebeveyn ve egitim
yardimi gibi cesitli terapdtik yaklasimlar inceleyin. Ebeveynlerin, cocuklarinin video
oyunu badgmiligini yenmelerine yardimci olma konusunda oynayabilecekleri
destekleyici role bakacagiz ve egditimcilerin sinifta video oyunu bagimliiglyla

muUcadele etmeye ve dnlemeye yardimci olabilecedi ydntemleri inceleyecegiz.
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Ayrica video oyunu bagmliigi tedavisinde bUtUnsel yaklasimlar ve video oyunu
bagimilisi kisilere ydnelik profesyonel tedavi seceneklerini de dikkate alarak alternatif

teknikleriinceleyecegiz.

- Ebeveynlerin ve 6gretmenlerin iyi oyun aliskanliklarinin gelistiriimesine ve video
oyunu bagmliliginin  édnlenmesine nasil  yardimci  olabileceklerini  yakindan

inceleyecegiz.

- Ogretmenlerin dgrencilerin video oyunlanna badmli olmaktan kacinmalarina
proaktif olarak nasil yardimci olabileceklerini kesfedin. Ebeveynlerin, cocuklarinin
video oyunu bagmliigini dizenleme ve dnleme konusunda sahip olduklar temel

gorevlerin farkina varin.

- Video oyunlarini kullanirken saglikli bir denge kurmanin degerini vurgulayin ve
uygun oyun uygulamalarini tesvik edin. Video oyunu bagimliigini basaril bir sekilde
tedavi etmek amaciyla mudahale programlarnin nasil olusturuldugunu ve hayata
gecirildigini inceleyin. Video oyunu bagmliiigiyla mUcadelede efkili strateijileri,
engelleri ve uygulamalar vurgulayan gercek dinyadaki érnek olaylar inceleyin.

- Video oyunu bagmliligi, tedavi secenekleri ve kacinma stratejileri hakkinda daha
fazla bilgi edinmek icin guvenilir arastrma makalelerinden 6zenle secilmis referans

koleksiyonunu gorintuleyin.

3.1 Video Oyunlarinin Tanimi

Video oyunu, genellikle televizyon, bilgisayar monitérd, oyun konsolu veya mobil
cihaz gibi bir video ekraninda, bir arayuzle etkilesim yoluyla oynanan elektronik veya
dijital bir oyundur. Oyuncular sanal bir dunyaya veya senaryoya dahil etmek icin

genellikle isitsel, gorsel ve etkilesimli ydntemleri birlestirirler. Video oyunlar cevrimdisi
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veya cevrimici olarak, bazen de birden fazla oyuncuyla oynanabilir.

3.2 Video Oyunlarinin Tarihi

Video oyunlarn kavraminin  kdkeni 1950l ve 1960 vyillardaki ik bilgisayar
programlarina ve deneylerine kadar uzanabilir. Bu ilk oyunlar genellikle metin
tabanlydi ve sinirli grafik 6gelerine sahipti. Ayrnca daha genis bir nufus icin bugun

olduklar kadar erisilebilir degillerdi.

1970'lerde, "Pong" ve "Space Invaders' gibi taninmis oyunlarn da aralarinda
bulundugu, ticari acidan basarili ik arcade video oyunu ortaya ciktl. Bu oyunlar atari

oyun endustrisinin ve genel olarak oyun enduUstrisinin temelini atti.

Atari 2600 ve Nintendo Entertainment System (NES) gibi ev oyun konsollarinin
1970'lerin sonlarnda ve 1980'lerde piyasaya sOrGlmesi, video oyunlarni insanlarin

evlerine getirdi ve daha genis bir izleyici kitlesi icin daha erisilebilir hale getirdi.

1983 yiinda video oyunu endustrisi, dUsUk kaliteli oyunlarn asin doygunlugu ve
pazarin doygunlugu nedeniyle ciddi bir cékUsle karsi karsiya kaldi. Bu, bircok oyun
sirketinin iflasina yol acti. Ancak sektér, 1980'lerin sonlarinda Sega Genesis ve Super
Nintendo Entertainment System'in (SNES) piyasaya sUrUlmesiyle toparlandi. 1990'lar ,
oyun deneyimini dénUstUren ve daha cekici hale getiren 3D grafikler gibi yenilikleri

getirdi.

1990' yillardan 2000'li yillara kadar cevrimici cok oyunculu oyunlar internetin
kullanima girmesiyle popdlerlik kazandi. 2000'li yillarda akilli telefonlarn piyasaya
sUrUlmesi, "Angry Birds" ve "Candy Crush" gibi popUler oyunlarin da aralarnnda

bulundugu mobil oyunlarin yUkselisine yol acti.
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GUnUmuUzde cok cesitli, yUksek kaliteli video oyunu tUrleri bulunmaktadir; bu da
herkesin keyif alacagl bir oyun t0rU bulabilecedi anlamina gelir. Gelecekte sanal
gerceklik (VR) ve artinimis gerceklik (AR) gibi teknolojilerin yayginlasarak oyuncularin
kendilerini sanal dunyalara kaptirmalarnna veya gercek ortamlarnyla etkilesime

girmelerine olanak taniyacagi 6ngoruluyor.

3.3 Video Oyunu Turleri
TUre, ayni anda oynayabilecek oyuncu sayisina, cevrimici mi yoksa cevrimdisi mi
oynayabileceginize ve oynayabileceginiz cihaza gore farkliik gdsteren pek cok farkli

video oyunu tUrU vardirr.

Video oyunlarinin cesitli tUrleri vardir. Ornekler arasinda dévUs, kesif ve refleks tabanli
goérevler dahil olmak Uzere zorluklar vurgulayan aksiyon oyunlari (drnegin, "Assassin's
Creed" ve '"Tomb Raider"), anlati odakll oyun, bulmaca cbzme ve kesfetmeyi
karmasik hikayelerle birlestiren macera oyunlarn yer alr. ve karakter gelistirme
(6rnegin "The Legend of Zelda" ve "Monkey Island"), gercek hayattaki etkinliklerin
veya senaryolarn kopyalandigr simulasyon oyunlar (6rnegin '"The Sims" veya
"Microsoft Flight Simulator”), spor ve yaris oyunlar gercek dinyadaki spor ve yaris
oyunlarini (érnegin "FIFA" ve "Need for Speed") ve cok daha fazlasini (bulmaca

oyunlar, korku oyunlar, egitici oyunlar, savas oyunlar vb. dahil) simUle edin.

Bu farkl tUrdeki oyunlar, oyunun t0rGne bagl olarak farkli sayida oyuncuyla
oynanabilir.  Bu ayni zamanda oyunun  cevrimici  olarak  oynanip
oynanamayacagiyla da ilgilidir, cunkU cevrimici oyunlar daha fazla katilimciya izin
verme egilimindedir. Bunlarnn bir &érnegdi, cok sayida katiimcinin cevrimici bir

dUnyada etkilesime girmesine olanak taniyan devasa cok oyunculu cevrimici
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oyunlardir (MMQO). Ancak cevrimici oyunlarin her zaman cok sayida insanin ayni
anda oynamasina olanak sadlamasi gerekmez. Ornedin FIFA'da cevrimici olarak
oynayabilirsiniz ancak yalnizca tek bir kisiyle, o da rakibinizle oynayabilirsiniz. Ayrica,
birden fazla konsola sahip bir cihazda oyun oynuyorsaniz, oyunun cevrimici bir oyun
olmasina gerek kalmadan baskalanyla da oynayabilirsiniz. Bazi oyunlar ayni
zamanda birden fazla kisinin farkl konsollara ihtiyac duymadan birlikte oynamasina
da olanak tanir. Bu oyunlarda, oyuncularin ayni anda ayni cihazda oynadigi baz
istisnalar olmasina ragmen, oyuncular genellikle ayni anda degil, birbiri ardina

oynarlar (bu, akill telefonda oynanabilen baz oyunlar icin gecerlidir). telefon).

Sonuc olarak, video oyunlarinin genis cesitliligi, farkll oyuncularnn tercihlerine ve ilgi

alanlarnna hitap etmektedir ve bu da video oyunlarini cekici kilmaktadir.
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Aktif oyunlarin (yani video oyunu oynayan kisilerin) sayisi her gecen yil surekli artiyor.

Bu, asagidaki grafikte gorulebilir:

Year

2015

2016

2017

2018

2019

2020

2021

2022

2023

2024

Number of Gamers

2.03 billion

2.17 billion

2.23 billion

2.49 billion

2.64 billion

2.81 billion

2.96 billion

3.09 billion

3.22 billion

3.32 billion

Increase

140 million

160 million

160 million

150 million

170 million

150 million

130 million

130 million

100 million

Increase Rate

™ 6.9%

™~ 7.37%

™ B6.87%

™ 6.02%

™ 6.44%

™ 5.34%

™ 4.39%

™ 4.21%

™~ 311%

Resim 1: 2015'ten 2024'e DUnya Capindaki Oyuncu Sayisi Tablosu (Harscha, Kiran, 2023)

2023 yiinda yayinlanan grafikte, 2015'ten 2023'e kadar dunya ¢capindaki oyuncu

sayisi hakkinda bilgi veriliyor ve 2024 yiinda dUnya capindaki oyuncu sayisina iliskin

bir tahmin veriliyor. Géruldugu gibi oyuncu sayisi 2015'te 2,03 milyardan 3,22

milyara cikiyor. 2023'te ise 2024'te 3,32 milyara ¢cikacagi tahmin ediliyor. Ayrica
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bUyUme hizinin da geriledigi gérulUyor. DUnya capindaki oyuncu sayisinin 2027

yiinda zirveye ulasacagl tahmin edilmektedir (statista, 2023).

Video oyunlarnin erisilebilirliginin artmasi ve internete erisilebilirligin artmasi da dahil
olmak Uzere, video oyunu kullanicilarinin sayisindaki artisi yaratmis olabilecek cesitli
nedenler vardir. Cogu insan zaman gecirmek, eglenmek veya gunlUk

hayatlarindan kacmak icin oyun oynar.

4.1 Video Oyunu Bagimliliginin Tanimi

Oyun oynama bozuklugu olarak da bilinen video oyunu bagmliligi, yasamin cesitli
alanlannda ciddi sikintiya veya bozulmaya yol acan asin ve kompuUlsif oyun
oynamayla karakterizedir. Bir akil saghgi durumu olarak kabul edilmis ve Dunya Saglik
OrgUty (WHO) tarafindan Uluslararasi Hastalik Siniflandirmasi'na (ICD-11) dahil

edilmistir.

DUnya Saglk Orgity, video oyunu badimiiigini 2018 yilinda “Oyun Bozuklugu” resmi
tanisiyla yeni ICD-11 kataloguna dahil ederek tanidi. Bu, video oyunu bagimliligiyla
iliskili sorunlu ve zararl davranislarin o tarihten itibaren hastalik olarak siniflandinldigi
anlamina geliyor. DSO'NUN oyun oynama bozuklugunu ICD-11 kataloguna dahil
etme ve dolayisiyla onu resmi olarak bir hastallk olarak fanima kararn uzmanlar
arasinda yogun bir sekilde tartisiidi. Ozellikle genclerin, video oyunu hobilerine olan
iigileri  nedeniyle yanlslikla bagml  olarak  siniflandinlabilecegdi  veya
damgalanabilecegine dair endiseler vardi. Ote yandan uzmanlar, oyun bagimlilidi
olan kisileri hasta olarak siniflandirmanin, etkilenenlere mimkun olan en iyi sekilde

yardim edebilmek amaciyla video oyunu bagmliigina ydnelik arastirma, teshis ve
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terapinin daha da gelistiriimesi icin daha saglam bir temel sagladigindan faydal
olduguna inaniyordu. Bu tartisma nedeniyle DUnya Sadlik OrgUtU, video oyunu
bagmliiginin farkl bireylerde farkl sekilde kendini gosterdigini kabul etfigini ve bu
nedenle bir kisinin kac saat oyun bagimlisi olarak degerlendirilecegine dair genel bir

tanim vermenin mumkun olmadigini vurguladi. video oyunlari.

Oyun oynama bozukluguyla ilgili demografik bilgilerle ilgili olarak ICD-11, erkeklerin
ergenlik ve yetiskinlik ddneminde (12 ila 20 yas arasi) oyun oynama bozuklugundan
daha sik etkilendigini, ancak kizlarin, daha az siklikla teshis edilse de, duygusal ya da
duygusal gelisim gosterme olasiliklarinin daha yUksek olabilecegini belirrmektedir.

davranis sorunlari.

4.2 Video Oyunu Bagimliliginin Belirtileri
ICD-11'e gbére oyun oynama bozuklugu "surekli veya yinelenen oyun oynama
davranisiyla karakterize edilir' ve asagidaki yénlerle kendini gdsterir:

e Baslangici, sikligl, suresi ve bitisi de dahil olmak Uzere oyun etkinligi Uzerinde
bozulmus konftrol.

e Oyun oynamanin artan bir énceligi varsa ve diger yasam ilgi alanlarina ve
gunlUk faaliyetlere goére oncelikliyse. Bu durum bireylerin sagliklarini ihmal
etmelerine yol acabilmektedir.

e Olumsuz sonuclara ve bu sonuclann farkina varnimasina ragmen oyun
faaliyetlerine devam edilmesi.

ICD-11 ayrica ¢ noktanin &zelliklerini tasiyan oyun oynama davranisi modelinin uzun
bir sure boyunca mevcut olmasi gerektigini ve oyun oynama bozuklugu olan bireyin
oyun oynama davraniginin suresini veya sikligini artirma intiyaci hissedebilecegini
veya Hissettikleri heyecani korumak veya asmak icin daha zorlu oyunlar

oynayabilirler. Oyun oynama bozuklugu olan bireyler ayni zamanda hayal kiriklig,
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UzuntU ve sdzel ya da fiziksel saldirganlik gibi yoksunluk belirtileri de yasayabilirler.

ICD-11 ayrnica oyun oynama bozuklugunun siklikla kaygi, korkuyla iliskili bozukluklar,
dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugu (ADHD) ve obsesif kompulsif bozukluk gibi
diger bozukluklarla birlikte ortaya ciktigini belirtmektedir.

Oyun oynama bozuklugunu, fiziksel veya zihinsel saglik sorunlari riskini artiran, ancak
henUz oyun oynama bozuklugu boyutuna ulasmamis sorunlu oyun oynama
davranislan sergileyen Kkisileri ifade eden tehlikeli oyun oynamadan ayirmak da

onemlidir.

4.3 Video Oyunu Bagimliiginin Sonuglari
Her ne kadar her t0rl0 bagimlilikta oldugu gibi video oyunu bagimliiginin sonuclari
da her kisinin bireyselligi nedeniyle genellestiriemese de, video oyunu bagmlilig

olan cogu insanin deneyimledigi bazi ydénler ve sonuclar vardir.

Oncelikle cocuk ve ergenlerde oyun bagdmiiig gelistiren kaliplar gérilebilmektedir.
Altl yasina kadar video oyunu tuketiminin kapsami ve yogunlugu, doktorlar
tarafindan giderek daha fazla tespit edilen dil gelisimi bozukluklariyla acikca iliskilidir.
Yedi yasindan itibaren akademik performans ile DEHB arasinda acik iliskiler vardir. ve
sosyal olarak iliskili bozukluklar ve video oyunu kullanim suresi. Ergenlik déneminde
uyku bozukluklarinda ve ayrica daha sonraki depresyonun habercisi sayilan
anksiyete bozukluklarnda artis gorUlur. Cocukluk ve ergenlik dbnemindeki obezite,
asin video oyunu tuketimi ve ozellikle tUketilen tatl ve tathh iceceklerin miktaryla
iliskilidir.
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ikinci olarak, genel olarak asirn oyun oynamanin fiziksel sadlik Uzerinde olumsuz etkileri
olabilecegi, hareketsiz yasam tarzlanna ve buna bagh saglik sorunlarina yol
acabilecegi sdylenebilir (Griffiths ve digerleri, 2016). Bunun nedeni, oyun oynama
bozuklugu olan kisilerin, kisisel bakim ve egzersiz, yemek yeme, dUzenli tibbi kontroller
ve hijyen gibi yasamin saglikla ilgili ydnleri yerine oyun oynamaya éncelik vermesidir.
Ayrica zihinsel saghgr da etkileyerek depresyon, anksiyete ve sosyal izolasyon

semptomlarina katkida bulunabilir (Mentzoni ve digerleri, 2011).

UcUncUs, video oyunu bagimiiiginin sonuclar, dogrudan sadlik icermeyen yasamin
diger alanlarna da yansiyor. Video oyunu bagmliigr ergenlerin  akademik
hayatlarni ciddi sekilde etkiliyor. BUtUn gece ayakta kalma ve uyku bozukluklar
okuldaki konsantrasyonun dusmesine neden oluyor. Ayrica ddevler neredeyse hic
yapllmiyor ve oyun bagmlsi bircok genc, oyunu daha dnemli gérdUkleri veya
birakamadiklari icin okulu birakiyor. Oyun oynama bozuklugu, kisilerin ise gitmeyi ve
caba harcamayr brrakmalan nedeniyle is yasamlarinda da benzer etkiler
yaratmakta, bu da cogu zaman issizlige, dolayisiyla maddi zorluklara ve yoksulluga
yol acmaktadir. Ayrica genclerde sosyal temas eksikligi ve izolasyon, etkilenen kisinin
arkadaslik kurma, romantik ve cinsel deneyimler kurma gibi dogal gelisim adimlarini

atmasini engellemektedir.

Sonuc olarak, oyun oynama bozukluklarinin bireylerin yasamlar Uzerinde yikicCl

sonuclar vardir ve bu nedenle ciddiye alinmalidir.
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4.4 Risk Faktorleri ve Nedenleri

Cocuklar ve ergenler, tamamlanmamis néronal olgunlasma sUrecleri, ergenlik
déneminde ustalasimasi gereken kapsaml  gelisimsel gdrevler ve ergenlik
dénemindeki duygusal denemeler nedeniyle video oyunlarinin kullaniminda riskli ve
patolojik kaliplarin  gelistirimesi acisindan  6zellikle savunmasiz bir grubu temsil
etmektedir. Oyun oynamak macera arzusunu uyandinr ve basari intiyacini tatmin
eder. Bu, video oyunlarinin cesitliligi ve surekli gelisimiyle birlikte onlarn cocuklar ve
ergenler icin oldukca cazip hale getiriyor. Video oyunu bagimliliklar hayal kirikligt,
tatminsizlik, 6zgUven eksikligi, kisinin hayatta karsilastigr engellerden uzaklasma istegi

gibi psikolojik nedenlerden de kaynaklanabilmektedir.

Video oyunu bagmliigi bir bagimililik t0rG oldugundan, Kielholz ve Ladewig'in (1973)
bagimlilik gelisimini aciklamak icin kullandigr bagimlilik gelisimi G¢lUsUyle aciklanabilir.
Kielholz ve Ladewig, bagimliigin genellikle G¢ farkl alanda nedenleri oldugunu fark
etti: etkilenen kisinin kisiligi, bagmliik yaratan nesnenin/maddenin &zellikleri ve
etkilenen kisinin ailesi, cevresi ve toplumu. Bir video oyunu bagimiiigr baglaminda bu
Uc husus su sekilde gorUlebilir:

e Etkilenen kisinin kisiligi: Bazi insanlar genetik olarak bagimliiga daha yatkindir.
ice dénUk ve utangac insanlann daha az arkadasi ve hobisi vardir, bu da
bilgisayar oyunlarinin onlar icin daha cazip oldugu anlamina gelir. Yalnizlik ve
duygusal istikrarsizlik da olumsuzdur.

e Bilgisayar oyunlarinin ézellikleri: Oyun gelistiricileri, zevk ve tatmin duygularini
tetikleyen &dil mekanizmalarini kasith olarak gelistirirler. Ozellikle Ucretsiz
oyunlar ve rol yapma oyunlar, insanlarn oynamaya devam etmeye ve

mMUmMkUn oldugu kadar uzun stUre oyuna bagl kalmaya motive etmek icin
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psikolojik hileler kullanir. Cogu oyuncu icin bu bir sorun degildir ancak kUcuUk
bir kisim buna bagimli hale gelir. Ayrica, oyunu tek basiniza mi yoksa internette
cok oyunculu modda mi oynamaniz fark yaratir; diger insanlar da akran
baskisi yoluyla sizioynamaya devam etmeye tesvik edebilir.

e Etkilenen kisinin ailesi, cevresi ve toplumu: Aile bagimliliktan koruyabilir. Ancak
aile sorunlari, catismalar, zorbalk deneyimleri ve dlUm ya da bosanma gibi
kader darbeleri siklikla bilgisayar oyunu bagimliigina katkida bulunur. Bazen
ebeveynlerin kendisi de kdtu rol model olabilir. Eger bireyler ayni zamanda
yakin arkadas, aile Oyeleri, kulip ve topluluklar gibi destek ve tesvik
saglayabilecek bir sosyal destek agina da sahip degdilse, video oyunu
bagimliidi riskine daha fazla maruz kaliyorlar. Toplum da katkida bulunan bir
faktordir: Performans baskisi, mobil oyunlarin ve sosyal aglarn  surekli
kullanilabilirligi ve yUksek derecede dijitallesme, video oyunu bagmliiginin
gelismesine katkida bulunur. Ayrica toplumda yalniziga, bireycilige ve

bekarlann yalniz yasamasina yénelik belirgin bir egilim var.

Ozetle bagimlilik, badmliik yaratan madde, bu durumda video oyunlar, bireyin
fiziksel ve zihinsel durumu ve sosyal destek gibi faktdrlerin birlesiminden etkilenen
dinamik bir durumdur. Bu faktdrlerin  anlasimasi, her bireyin kendine 6zguU

intiyaclarina gére uyarlanmis etkili dnleme ve tedavi stratejilerine bilgi saglayabilir.
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5.1 Ebeveynlerin Saglayabilecegi Yardim

Cocuklar ve ergenlerin bilgisayar oyunlarinin kontrolsuz ve asin kullanimina karsi 6zel
korumaya ihtiyaclan vardir. Bir cocugun internet bagmihgr varsa, genellikle
ebeveynlerinin de etkisi vardir. Onlarn destekleyecek &zel psikolojik tekniklerden ve
ipuclanndan yararlanabilirler . Ebeveynler ne yapmaya calisirsa calissin, neyi
basarmak istediklerini dUsunurken daima cocuklarinin iyiligini akilda tutmalidiriar.
Hedefler sunlar olabilir: Oyun suresini azaltmak, eski hobilere yeniden baslamak,

cocugunuza onlarn dnemsediginizi géstermek vb.

Daha hafif bilgisayar oyunu bagmliiigi vakalarinda ebeveynler asagidaki Uc
psikolojik teknigi kullaonmayr deneyebilir. Birincisi, olumlu davranislarin  édullerle
gUclendirildigi bir 6d0l programidir. ikincisi ise ginin pastasi. Burada, video oyunu
oynamanin kapsamina genel bir bakis olusturmak icin oyun suresi belgelenmektedir.
Daha sonra bos zamani daha iyi degerlendirmek icin alternatifler dosuntimelidir. Son
olarak ebeveynler cocuklaryla bilgisayar oyunu bagimliliginin nedenleri ve sonuclari
hakkinda konusabilirler. Bazen sadece bagmlilik hakkinda konusmak bile cocugun
nasil geliseceg@ini anlamasina yardimci olabilir.  Ayrica onlara ebeveynlerinin
destegine sahip olduklarnni gdsterebilir, bu da onlara guven verebilir ve onlarn daha

iyi olmaya tesvik edebilir.

1. Ebeveynlere bagmlligi nasil ¢cézebilecekleri konusunda daha fazla ipucu
asagidadir. Birincisi, acik iletisim: Ebeveynler, cocuklaryla oyun aliskanliklar
konusunda acik ve yargilayici olmayan iletisimi tesvik etmelidir. Endiselerini ve
deneyimlerini dinleyin.

2. Rol model olun: Ebeveynler sorumlu dijital davranislara érnek olmali ve ekran
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basinda gecirilen sUre ile cevrimdisi aktiviteler arasinda saglikl bir denge
kurmaldir.

3. Alternatif etkinlikleri tesvik edin: Ebeveynler, cocuklarinin diger etkinlikleri
kesfetmesine veya eskiden sahip oldugu hobilerle yeniden baglanti kurmasina
yardimci olmak icin oyun oynamanin étesinde cesitli ilgi alanlarini ve hobileri
tesvik etmelidir. Ebeveynler ayrnica, cocuklarinin ekran basinda gecirdigi sUreyi
etkin bir sekilde sinirlandirarak, video oyunlarindan akillarini uzaklastirarak ve
cocuklarina ilgi gostererek cocuklarini desteklemek icin aile etkinlikleri veya
oyun geceleri dizenlemeyi d0sunmelidir.

4. Cevrimici guvenlik: Ebeveynler, kisisel bilgileri paylasmamanin ve yabancilarla
temastan kacinmanin énemi de dahil olmak Uzere cocuklarini ¢cevrimici
guUvenlik konusunda egitmelidir. Bu sayede cocuklarina baski yapmadan,
video oyunlarina erisimlerini tamamen ortadan kaldirmadan,

bagimliliklarindan kurtulmalarna yardimci olacaklarini da gdstermis olurlar.

Bu ipuclan ve psikolojik teknikler sorunu coézmezse ebeveynler, cocuklarni
6zgurligunden tamamen mahrum birakmadan video oyunlannin  kullanimini

sinirlandiracak kurallar dnerebilir. Bunlar sunlarr icerebilir:

1. Oyun oynamak icin gunlUk veya haftalik zaman sinirlarini ayarlama.

2. Yemek odasi veya ofurma odas gibi oyunlardan arindirimis bdlgelerin
belirlenmesi.

3. Odevleri ve ev islerini oyundan &nce koymak. Bu kuralda abartmamaya
dikkat edin, cUnkU video oyunu bagmlisi cocuklar ve gencler icin oyundan
calisma ve ders calismaya gecis kolay dedgildir ve bu nedenle bir anda ise
yaramayacaktir. Sabirll olmayr ve kGcuk gelismeleri kutlamayr ve olumlu bir

sekilde 6dullendirmeyi unutmayin.
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4. Uzun sureli surekli oynatmayi dnlemek icin duzenli ekran aralarini tesvik etmek.
Bu molalar esnemek, sivi almak, yemek yemek veya dinlenmek icin
kullanilabilir.
Anahtarin, cocugunuzun bir eglence bicimi olarak oyun oynamasindan keyif
almasinaizin vermek ile bunun asirt veya zararl hale gelmemesini saglamak arasinda
bir denge kurmak oldugunu unutmayin. Acik iletisimi ve karsilikll anlayisi gelistirirken
bu kurallan cocugunuzun yasing, ilgi alanlarnna ve ihtiyaclarnna gére uyarlamak cok
onemlidir. Ebeveynler ayrica kurallan kendileri ve diger tUm aile Uyeleri icin de
uygulamayi distnmelidir. Bu, cocukta bir aidiyet duygusu yaratabilir ve bu sekilde

onlar kurallara uyma konusunda motive edebilir.

Son olarak sunu unutmayin, ebeveynler ve akrabalar psikolojik ve egitimsel anlamda
yardimci olsalar da her zaman destekleyici bir rol Ustlenirler, yani cogu zaman bir
bagmliigr tek baslarina sonlandiramaziar ve ne kendileri ne de cocuklari icin bu
beklentiye sahip olmamalidirlar. cocuk. Cocuklari icin profesyonel yardim almak ve

terapiyle isbirligi yapmak her zaman daha iyidir.
5.2 Ogretmenlerin Saglayabilecegdi Yardim

Ogretmenler cocuklarin ve ergenlerin yasamlarinda ebeveynlere gére daha egitici
bir rol oynamaktadir ve bu, sagladiklar yardim bicimine de yansimaktadir. Asagida
ogretmenlerin video oyunu bagmliliklarnni ele almalanna yénelik ipuclar yer
almaktadir:
1. Farkindalik ve egitim: Ogretmenler, video oyunu bagdmiliginn belirtileri ve
bunun 6grencinin akademik performansi ve refahi Uzerindeki etkisi konusunda
bilgilendirimeli ve bunlarn farkinda olmaldir. Ayrica dijital okuryazarlk ve

sorumlu oyun egitimini derslerine dahil etmeleri gerekiyor.
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2. Acik iletisim: Oyun bagimliliklarni tabu bir konu olarak ele almayin; bunun
yerine dengeli ekran basinda kalma suresinin sonuclar ve faydalan da dahil
olmak Uzere konuyu acikca tartisin. Bu sekilde égrencilerin oyun aliskanliklarini
ve endiselerini tartisabilecekleri gUvenli bir alan yaratirlar.

3. Dijital vatandaslik: Ogrencilere, etik cevrimici davranisin dhemini vurgulayarak
ve oyun faaliyetlerini gercek hayattaki taahhUtlerle dengeleyerek sorumlu
dijital vatandashgi 6gretin.

4. Hedef belileme ve zaman yodnetimi: Ogdrencilerinize, sorumluluklarni
dnceliklendirmelerine ve oyun ile diger aktiviteler arasinda denge kurmalarina
yardmci olmak icin hedef belirleme becerilerini ve zaman ydnetimi
stratejilerini 6gretin.

5. Beceri gelistirme: Stres yonetimi, basa cikma stratejileri ve efkili iletisim de dahil
olmak Uzere beceriler Uzerine atdlye calsmalarn veya egitimler sunun. Bu,
ogrencilerin bagimliliklarini ydnetmelerine ve altta yatan sorunlar cézmelerine
yardimci olabilir.

6. Aile katlimi: Evde destekleyici bir ortam olusturmak icin aile Uyelerini
danismanlik sUrecine dahil edin. Ebeveynlere kaynak ve rehberlik saglayin ve
onlarla video oyunlarnnin dengeli kullaniminin dnemini tartisin.

7. Uzmanlara yénlendirme: Bir cocuk veya ergen danismanlik veya duygusal
destek icin size ulasirsa (bu, ebeveynleri onlara yardim etmeye hazir degilse
de olabilir), cocugu gérmezden gelmemek ve onu rahatsiz etmeden ¢&zim
bulmak dnemlidir. Bir 8gretmen olarak yerine getirmeniz gerekmeyen bir role
cekildiniz. Bu durumlarda okulda veya okul disinda calisan bir profesyonel
veya danismanla iletisime gecilmesi énerilir. OJretmen ayrica cocudun

ebeveynleriyle de iletisime gecmelidir.
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5.3 Profesyonel Muamele

AQIr vakalarda veya video oyunu bagimliigindan kaynaklanan sorunlar azalmiyorsa
profesyonel yardim almak daha dogru olur. Bilgisayar oyunu bagmliligina yénelik
dzel terapi programlan bulunmaktadir. ilk temas kurulacak kisi aile doktorunuzdur
cUNnkU onlar sizi ve/veya bagimliyr zaten taniyordur. Bdlgenizdeki bagimlilik danisma

merkezlerinin de uygun teklifleri olabilir.

Bir oyun oynama bozuklugunu iyilestirmek icin terapdtik tedavi genellikle davranis

terapisi, aile terapisi veya grup terapisi tekniklerini icerir.

Davranis terapisinin ardindaki fikir, zararli davranis ve dusunceleri degistirmek veya
orfadan kaldirmaktir. Oyun oynama bozukluguna iliskin  davranissal terapinin
genellikle icerdigi birkac husus vardir. Bir yénU, etkilenenlerin kendilerini ve
bagimliliklarini semptomlar, nedenler ve sonuclar da dahil olmak Uzere daha iyi
tanidiklan psiko egitimdir. Bu onlarn somut bilgiler almasina ve bir bagmliligi
oldugunun farkina varmalarina yardimci olur. Daha sonra, bagimliliklar her zaman
intiyaclan karsiladigindan ve bu ihtiyaclann farkina varmak, bunlara karsi koymayi
kolaylastirabildiginden, etkilenen kisiler genellikle bagmlilik yapici davranisin
tetikleyicilerini tanimayi dégrenirler. Daha sonra, moral bozuklugu ve aksiliklerle basa
clkmaya yonelik 6grenme stratejileri gelistirilir. Oyun genellikle UzOnt0 veya moral
bozuklugu icin kendi kendine ilac olarak kullanildigi icin bu énemlidir. Daha iyi basa
cikma stratejileri dgrenerek asin ve sagliksiz oyun oynama énlenebilir. Son olarak,

etkilenenler bos zamanlarini daha iyi ydnetmeyi ve bir denge olusturmayi dgrenirler.

Oyun oynama bozuklugu baglaminda aile terapisi, aile iliskisinde bulunabilecek

bagmliigin olasi nedenlerini ele almayr amaclamaktadir. Ayni zamanda aile
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icindeki iletisim ve etkilesimi ve aile Uyelerinden birinin intfernet bagimliligi nedeniyle
yasadigi sonuclar (6rnegin, aile Uyeleri arasinda daha fazla kavga, kardeslerin daha
az ilgi gdrmesi vb.) ele alrr. Aile terapisi sayesinde aile Uyeleri, sorunlar digerlerinin
bakis acisindan gdérmeyi &grenebilir ve kendi bireysel sosyal destek sistemlerinin
saglam bir parcasi haline gelebilir, bu da diger bagimliliklarn veya sorunlarin nasil

dnlenebilecegini gosterir.

Bagmlilk s&z konusu oldugunda grup terapisinin degeri kanittlanmigtir. Bagimlilar,
sorunlar  konusunda yalniz  olmadiklarini  ve  ozellkle zor zamanlarda,
bekleyebilecekleri somut bir sonraki tarih planlanmissa, sebat etmenin onlar icin
daha kolay oldugunu 6grenirler. Video oyunu bagimlisi insanlar genellikle sosyal
kaygl gelistirecek kadar utangactirlar. Yargilanmadiklar bir grubun parcasi olarak
6zguven kazanabilirler ve sosyal becerilerini gelistirebilirler. Diger bir avantajise grup
terapisinin - maliyetlerinin  genellikle bireysel terapi seanslarindan daha duUsuk

olmasidir.
5.4 Diger Tedavi Yontemleri

Video oyunu bagimlisi kisilerin, érnegin terapiye gitmeye hazir olmadiklarni veya
terapiden daha fazlasina ihtiyaclar oldugunu hissettiklerinde deneyebilecekleri
diger tedavi ydontemleri sunlardir:

1. Farkindalk ve meditasyon: Farkindalik ve meditasyon tekniklerini uygulamak,
bireylerin oyunla ilgili dusUncelerinin, duygularnnin ve davranislannin daha
fazla farkina varmalarnna yardimci olabilir. Farkindalik, istekleri ve dUrtUsel oyun
durtClerini ydnetmeye yardimci olabilir.

2. Kendi kendine yardm kaynaklar: Bireylerin video oyunu bagmliiligini
yonetmelerine ve Ustesinden gelmelerine yardimci olmak icin tasarlanmis

kitaplar, cevrimici forumlar ve mobil uygulamalar dahil olmak Uzere cesitli
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kendi kendine yardim kaynaklarn mevcuttur. Bu kaynaklar genellikle ipuclar,
stratejiler ve motivasyon destegi saglar.

3. Davranissal sézlesme: GUvenilir bir arkadas veya aile Uyesiyle, bireylerin hangi
davranislan elde etmek istediklerini ve baskalarinin onlara nasil yardim
etmesine izin verildigini not ettikleri davranigsal bir sézlesme veya anlasma
gelistirmek, bireylerin  oyun davranislan icin net sinirlar ve sonuclar
belirlemesine yardimci olabilir. . Bu dis sorumluluk guclU bir motivasyon kaynagi

olabilir.

En etkili tedavi yaklasiminin kisiden kisiye degisebilecegini ve dijital oyun bagimliligini
kapsamli bir sekilde ele almak icin siklikla bir dizi stratejinin kullanildigini unutmamak
onemlidir. Bireyin kendine 6zgu ihtiyaclarina ve kosullarna uygun bir tedavi plani
hazirlamak icin ruh saghgr uzmanlarndan veya bagimiiik uzmanlarindan yardim

alinmasi onerilir.

6.1 Ogretmenlerin Roli

Ogrencilerinin video oyunu badimlisi olmasini énleme konusunda dgretmenlere

goérev dusuyor.

Ogretmenler temel olarak dgrencilerini video oyunlaryla dengeli bir iliski kurmanin
dnemi ve video oyunu bagmliiginin tehlikeleri konusunda egitmelidir. Video
oyunlarinin guvenli kullonimini mofredata dahil etmelidirler. Asadidaki etkinlik,
dgretmenlerin égrencilerine video oyunlar ve oyun bozuklugu hakkinda bilgi vermek
icin kullanabilecegi bir etkinlik drnegidir.
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Tablo 1: OJretmenlere Ydnelik Etkinlik

1. Nasil hissediyorum?

Amag Ogrencilerinizin  video oyunlannin badmlilik yapici ydnleri

hakkindaki duygularini anlamalarina yardimci olmak.

Aktivite gesidi Bireysel ve grup calismasi

Hedef kitle Dokuzuncu siniftan on ikinci sinifa kadar

Malzemeler Kagit, kalem, post-it notlar

e Ogrencilere su soruyu sorun: "Video oyunlarn oynarken
kendinizi nasil hissediyorsunuze". Bu gorev, dgrencilerin
video oyunu oynamaya gittiklerinde nasil hissettikleri
hakkinda dUsunmelerini ve bu duygularin olumlu ve
olumsuz olabilecegini fark etmelerini saglamak icin
tasarlanmistir.

e Ogrencilerden video oyunlan oynarken en cok
iliskilendirdikleri duygu(lar) hakkinda dUsGnmelerini ve

Talimatlar her duyguyu ayr bir post-it notuna yazmalarini isteyin.

e Simdi sinift daha kUcuk gruplara ayirin ve onlara video
oyunlari oynarken dusundUklerini ve iliskilendirdikleri
duygulan paylasmalar icin UO¢ ila dért dakika verin.
Burada amac o6grencilerin bag kurabilecekleri birini
bulmalarr  ve  akranlarindan  duyduklarini  kendi
deneyimleriyle iliskilendirmeleridir.

e post-it'lerdeki duygularin en uygun olduguna inandiklari

kategoriye gdre yapistirmalarini isteyin .
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e TUm duygular beyaz tahtada kategorize edildikten

sonra onlara asagidaki sorular sorun:

o Daha olumlu veya olumsuz kelimeler var mieg

o En sik hissedilen ilk U¢ duygu arasinda anlasabilirler
mi¢

o Ortaya cikardiklar en keyifli ve en endise verici
duygu neydi?

> Video oyunlan oynamak duygularinizi ne 0olcUde
degistirebilir  veya halihazirda hissettiklerinizi

gUclendirebilir mi?

Etkinligin sonunda etkinligi ve dgrencilerin tepkilerini 6zetleyin
Degerlendirme ve video oyunu bagmliiginin duygusal nedenlerinin farkinda

olmanin énemini vurgulayin.

Ogretmenler ayrica video oyunu badmiiliklanyla ilgili deneyimleri hakkinda
konusmak Uzere konuk konusmacilarn da davet edebilir. Ogretmenler, video oyunu
bagmliiigiyla ilgili hangi etkinlikleri uygularsa uygulasin, &égrencilerin kendilerini
gUvende hissedecekleri, duygu ve deneyimlerini konusabilecekleri bir ortami her
zaman tesvik etmelidirler. Odrenciler video oyunlaryla ilgili zorluk yasamaya
baslarlarsa  veya oyun davraniglarinin sorunlu  hale geldigini fark ederlerse

ogretmenle konusacaklaricin bu cok énemlidir.

Son olarak, égretmenler oyun oynama bozuklugunun uyar isaretlerinin de farkinda
olmaldir. Asin bilgisayar oyunu kullaniminin ilk isaretleri genellikle ilgili kisi tarafindan
fark edilmediginden veya en azndan wuzun sUre rahatsiz edici olarak
alglanmadigindan bu 6zellikle dnemlidir . Ayrica bir bagimiliigr mimkin oldugu

kadar erken fark etmek her zaman daha iyidir; Bagimlilk ne kadar uzun surerse,
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bireyin zihnine o kadar derin kék salabilir ve bireyin video oyunlar oynamayi

birakmasi o kadar zor olur. Bagimli 6grenci asagidaki ozelliklerle karakterize edilebilir:

Cok az arkadas var veya hic yok ve sinif arkadaslaryla ¢cok az sosyal etkilesim
var (6rnegin, teneffUslerde veya grup calismasi etkinlikleri sirasinda).

Catisma ve sorunlarla yuzlesme isteksizligi.

Sinifta cok sik yoruluyorum.

Okul gdrev ve yukUumlulUklerini yerine getirememe

Okula gitmeme arzusu, huzursuzluk ve katiim eksikligi yoluyla da ortaya
cikabilir.

Karamsar, &fkeli ve saldirgan.

6.2 Ebeveynlerin Rolu

Ebeveynler dncelikle cocuklanni video oyunu olan ve olmayan aktiviteler arasinda

bir denge bulma konusunda desteklemelidir. Bu, cesitli yonleri icerir.

Ik olarak ebeveynler, oyun dinyasini kendileri kesfedip deneyerek cocuklarini video

oyunlarnin  sorumlu  kullanimi konusunda  desteklemelidir. llgi  gdstermeli  ve

cocuklarinin onlara sunlar aciklamalarina izin vermelidirler: Cocugunuzu &zellikle

hangi oyunlar bUyUGlUyor ve neden? Neyle ilgililer ve cevrimici de dahil olmak Uzere

kiminle oynuyorlare Belki cekiciligi daha iyi anlamak icin cocugunuzlia birlikte

oynayabilirsiniz. Bu adim, empati gelistirmeniz ve video oyunlarina onlarin bakis

acisindan bakmaniz acisindan énemlidir.
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Resim 2: PEGI Sembolleri

Ayrica ebeveynler cocuguna uygun oyunlarin secilmesi konusunda destek olmalidir.
Oyun ambalajlarinin Uzerindeki Avrupa capinda standartlastinimis PEGI sembolleri,
bir oyunun kUcUklerin korunmasina uygun oldugu yas grubu hakkinda guvenilir bilgi
saglar. Piktogramlar ayrica oyunun siddet, seks, uyusturucu, korku, ayrmcilik, kaba
dil, kumar veya cevrimici oyun icerip icermedigini de belirtir. Sunulan genis
yelpazede uygun oyunlar bulmak icin ebeveynler derecelendirme yardimlarina ve
Onerilere basvurabilir. Ayrica cevrimici oyunlarnn (internet erisimi olan herhangi bir
cihazda oynanabilen) cogunlukla yas etiketi olmadiginin da farkinda olmalari
gerekir. Bu nedenle ebeveynler cocuklariyla cevrimici oynadiklarn oyunlar hakkinda
konusmali ve bir oyunun uygunsuz olup olmadigini ve neden dusUinduklerini
aciklamaldir. Ebeveynler ayrica video oyununu cocuklarinin odasinin disina da

kurmalidr.

Ayrica ebeveynlerin kurallar koymasi gerekir. Bilgisayar oyunlarinin belli bir bagimlilik

potansiyeli oimasi nedeniyle erken asamada bir cerceve olusturmak ve bdyle bir
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cercevenin kurulma nedenlerini cocuga aciklamak énemlidir . Kurallarn olustururken
her cocugun farkl oldugunu ve bu nedenle kendisine uyarlanmis kurallara ihtiyaci
oldugunu unutmamak énemlidir; arkadaslarn icin ise yarayan sey onlarnn isine
yaramayabilir ve bunu anlamalarn énemlidir. Ebeveynler ayrica kurallarin somut ve
acik oldugundan, drnegin oyunlarn asir siddet icermediginden, uygulama ici satin
alma yaplmadigindan veya cocugun cevrimici oyunlarn kullonmadan &nce
ebeveynlerine danistigindan emin olmalidir. Ebeveynler bir sure sinin koymak yerine
belirli sayida oyun turu Uzerinde anlasabilirler. Bunun avantaj, cocugun oyunun
ortasinda oyunu yarida kesmek zorunda kalmamasidir, bu da hayal kirikligina neden
olabilir. Uygulanan kurallara uymak ve kurallara uyulmadigr takdirde sonuclar
konusunda net olmak da énemlidir. Ebeveynler cocuklarini kurallarin olusturulmasina

dahil etmelidir. Bir sézlesme baglligin saglanmasina yardimci olabilir.

Ebeveynlerin yapmasi gereken bir diger husus da cocugunun oyun oynama
davranislarnni gézlemlemek ve gerekiyorsa mudahale etmektir. Daha énce de
belirtildigi gibi her cocuk farklidir, bu nedenle oyun deneyimi oldukca bireyseldir.
Ebeveynler cocugun hangi oyunlar sectigini, oynarken nasil tepkiler verdigini, aksi
halde nasil davrandigini gézlemlemelidir. Bir sey fark ederlerse veya cocuklarnin
yardim almasi gerektigine inanirlarsa onlarla konusmalidirlar. Oyun oynama
davranisindaki degisiklikler okuldaki zorluklar, gUvensizlikler, sosyal izolasyon veya
duygusal kopukluk gibi sorunlarin bir géstergesi olabilir. Ebeveynler ayrica cevrimici
oyun oynarken cocuklarina dikkat etmeli ve cocuklarini, hos olmayan icerikler veya
diger oyuncularnn rahatsiz edici davranislar dahil olmak Uzere olumsuz deneyimler
hakkinda onlarla konusmaya tesvik etmelidir. Cevrimici oyunlar, pedofililer
tarafindan resit olmayanlarla iletisim kurmak amaciyla veya agirlik yanlilarn
tarafindan gencleri radikallestirmek veya ise almak amaciyla kdétGye kullanilabilir.

Ebeveynler, uygunsuz davranis durumunda cocuklarindan iletisimi derhal kesmelerini
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ve bunu dogrudan ilgili oyun saglayicisina (bircok oyun web sitesi ve konsolu ilgili geri
bildirim secenekleri sunar) ve duruma bagl olarak ayrica polise veya magdur

danisma merkezine bildirmelerini istemelidir. .

Ovyunlarnn egitim araci olarak kullanimamasi da dnemli bir noktadir. Ebeveynler
dijital oyunlar bebek bakicisi veya 6dul ya da ceza olarak kullanmamalidir. Bu da

cocugunuz icin oyunlarin énemini artiryor.

Son olarak ebeveynler cesitlilik saglamalidir. Cocuk bUtin gun ekranin énUnde
oturmamali. Ebeveynler onlara kitap okumak, masa oyunlar oynamak veya acik
hava etkinlikleri gibi tek basina veya aileyle birlikte vakit gecirebilecekleri baska
yollar géstermelidir. Cocuklar aileleriyle birlikte olmaktan hoslanirlar ve birlikte
gecirdiklerizamana deger verirler. Bu acidan da ebeveynlerin cocuklarina rol model
olmalarn gerekmektedir. Bu onlarnn da bUtin gun ekran karsisinda oturmamalari

gerektigi anlamina geliyor.

Ozetle, konu cocuklarin video oyunlarn oynamak ve video oyunlar icermeyen diger
aktiviteler yapmak arasinda nasil bir denge kuracaklarni 6grenmeleri oldugunda

ebeveynler dnemli bir rol oynamaktadir.

Video oyunlarnin cocuklar ve ergenler icin dogasi geregi kdtt olmadigini
unutmamak &nemlidir. Uygun sekilde kullanildiginda kitap okumak veya futbol
oynamak gibi diger akfivitelere benzer sekilde vakit gecirmek, eglenmek ve
arkadaslarla etkilesimde bulunmak icin yapilan bir aktivite olabilir. Ancak bu ancak

cocuklarin ve ergenlerin video oyunlarini saglikli bir sekilde oynamayr 6grenmeleri
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durumunda gecerlidir.

Video oyunlarinin saglikli tUketimine olanak taniyan bazi basit ipuclar var. Bunlar:
GUnde 1,5 saati asmayin, her gun video oynamayin (hatta belki birka¢ hafta video
oyunu oynamamaya kendinizi zorlayin), yasiniza uygun olmayan video oyunlari
oynamayin. grup halinde calisin, dUzenli olarak diger etkinliklere katilin (6rnegin, spor
yapin veya yuruyUse cikin), diger insanlarla video oyunlarn disinda daha fazla zaman

gecirin ve yatmadan énce video oyunlari oynamayin.

Uluslararasi Genclik ve EQitim Televizyonu Merkezi EnstitUsU, farkl yas gruplar icin
video oyunlarinin kullanimina iliskin baz éneriler yayinladi:
1. Yedi ila on yas arasi cocuklar icin: Gunde en fazla 45 dakika video oyunu
kullanimi.
2. On birila on U¢ yas arasi cocuklar icin: GUnde en fazla bir saat video oyunu
kullanimi.
3. On dért yasindan buUyUk cocuk ve ergenlericin: GUnde en fazla bir bucuk saat
video oyunu kullanimi.
4. On iki yasini dolduran cocuklar, ebeveynleri ile bir takim kurallar Gzerinde

anlastiklan takdirde odalarinda oyun konsolu veya bilgisayar bulundurabilirler.

Hedefler
Gruba yeniden entegrasyona odaklanarak, oyun bagmliligr belirtileri gdsteren
dgrencilere destek saglayin. Ogrencilere video oyunu bagmiiiginin ciddiyetini ve
video oyunu bagmliligi olan bir kisiye yardim etmek icin neler yapabileceklerini
ogreftin.
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Mudahale Programi

MuUdahale programi alti oturuma ayrnimigtir.

Programin tanitimi
Sicak bir karsilama ve programin hedeflerinin tanitimasiyla baslayin. Guvenli
ve kapsayict bir 8grenme ortaminin dnemini vurgulayin. Ogrenciler arasinda
guven yaratmak icin buzlan eritecek faaliyetlerde bulunun.
Video oyunu bagimliigini anlamak
Video oyunu bagimliiginin nedenleri, semptomlari, sonuclar ve video oyunu
bagimliiginin belirtileri dahil olmak Uzere video oyunu bagimiiigini aciklayin.
Ogrencilerin konunun ciddiyetini ve bunun bir 8grencinin hayati icin ne kadar
yikicl olabilecegini anladigindan emin olun. Ayrica tedavi ydntemlerinden ve
yardima nasll erisilebileceginden de bahsedin.
Kendi kendine teshis
Dersin bu bdéluminde 6grenciler video oyunu bagimlisi olup olmadiklarini
dgrenecekler. Bununicin égrencilere asagidakiifadelerin yer aldigi bir calisma
sayfasi verin ve bu ifadenin kendileri icin dogru olup olmadigini yazmalarini
isteyin.

o SUrekli olarak su anki oyunumu ve tekrar ne zaman

oynayabilecegimi dUsunuyorum.

o Eskisinden daha fazla video oyunu oynayarak vakit geciriyorum.

o Her gun video oyunu oynadigim sure giderek uzuyor.

o QOyun sUremin kisittlanmasina izin vermem.

o Tekrar oynayabilmenin yollarini buluyorum.

o Uzun sure oynayamadim takdirde huzursuz, huysuz veya asabi

oluyorum.
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o Genellikle oyuna basladigimda planladigimdan daha uzun sure
oynuyorum.
o Cok fazla video oyunu oynadigim icin okulumun, isimin, iliskimin veya
arkadasliklarmin zarar gérmesi umurumda degil.
o Oynamak icin ne kadar zaman harcadigimi sakliyorum. Mecbur
kalirsam ben de yalan sdylerim.
o Hayatimdaki sorunlarla ugrasmak yerine video oyunlar oynamayi
tercih ederim.
Daha sonra sinif tartismalar icin odayr acin. Hizli sorular sunlar olabilir: Video
oyunlarindan keyif almak ile bagimlilik sahibi olmak arasindaki cizgi nerede?
Video oyunu bagmliigr kriterleri herkes icin ayni midire Bir video oyunu
bagimliiginiz olsaydi, bunu sinifin dntnde rahatca duyurabilir miydinize
e Video oyunu bagmliligi olan birini taniyorsam ne yapmaliyim?
Video oyunu bagmliigr olan kisilerin yardima nereden erisebileceklerini
ogrencilere bir kez daha aciklayin ki onlar da bunu baska birine anlatabilsinler.
Ogrencilerden bir arkadaslarina destek olabilecekleri bir yol bulmalarini isteyin.
Onlara kendilerini neyin mutlu ettigini ve baskalanyla vakit gecirmek
istemelerini neyin sagladigini sorun. Bu ofurum ayni zamanda égrencilerin
empati becerilerini gelistirmeyi de amaclamaktadir.
e Ekip olusturma
Ekip calismasini, guveni ve isbirligini tesvik eden grup etkinlikleri planlayin.
Ogrencileri isbirligi yapmaya ve zorluklan birlikte cdzmeye tesvik edin. Birbirinizi
desteklemenin dnemini vurgulayin.
e Kisisel bakim ve stres ydnetimi
Stresi ydnetmek ve refahi artirmak icin kisisel bakim stratejilerini &gretin. Saglikl

sinirlar koymanin dnemini tartisin. OJrencileri stres veya bagimlilikla ugrasirken

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / “LOG IN BACK THE REAL LIFE" 36

- Erasmus+



Funded by
the European Union

yardim aramaya tesvik edin. Bu ayni zamanda rol yapma teknikleriyle de
ogretilebilir.

e Takip: llerlemelerini dederlendirmek, devam eden catismalar veya badimlilik
sorunlarini ele almak ve saglikli ve kapsayici bir 8grenme ortami sGrdUrmenin

dnemini vurgulomak icin égrencilerle periyodik kontroller yapin.

Bu mUdahale programini uygulayarak, égrencilere 6z bakim stratejilerini, empatiyi
ve oyun bagmlligiyla mUcadele farkindaligini égreterek onlarn gUclendirmeyi
hedefliyorsunuz. Ayrica destekleyici ve anlayish bir sinif atmosferi olusturmak,
ogrencilerin  catismalarn  Ustesinden gelmesine ve grup icinde olumilu iliskiler

gelistirmesine yardimci olabilir.
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9. Ders Planlari

Bolum 5 - Ders Plani 1: "Video Oyunlarini Anlamak - Tanimi, Tarihgesi ve Turleri"

Amagc: Ogrencileri, tanimlarni, tarihsel gelisimini ve cesitli tUrlerini kapsayan video

oyunlarn dunyasiyla tanistinn.
Sure: 60 dakika

Giris (10 dakika):
- Video oyunlarini ve bunlarin cagdas toplumdaki dnemini kisaca tanimlayin.
- Video oyunlarinin her yerde bulunmasini ve bunlarin eglence ve kultur Uzerindeki

etkilerini tarfisin.

Video Oyunlarnin Tarihi (20 dakika):
- Video oyunlarinin baslangicindan gunumuoze kadar olan evrimini kesfedin.

- Onemli kilometre taslanni, yenilikleri ve teknolojik gelismeleri vurgulayin.

Video Oyunu Turleri (20 dakika):
- Aksiyon, macera, simulasyon, strateji ve daha fazlasini iceren cesitli video oyunu
tOrlerini tanitin.

- Ogrencileri en sevdikleri tirleri belirlemeye ve tartismaya tesvik edin.

interaktif Etkinlik (10 dakika):

- Belirli bir video oyunu t0rinUn kisa bir gecmisini arastirmak ve sunmak icin égrencileri
gruplara ayirnn.

- TUrlerin zaman icinde nasil gelistigi ve cesitlendigi konusunda tartismayi tesvik edin.

Bolum 5 - Ders Plani 2: "Video Oyunu Bagimliigini Ortaya Cikarmak”
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Amag: Tanimi, belirtileri, sonuclar ve video oyunu kullaniminin mevcut durumu dahil

olmak Uzere video oyunu bagimliigi kavramini kesfetmek.
Sure: 60 dakika

Video Oyunu Bagimlihigina Giris (15 dakika):
- Video oyunu bagmliligini ve bunun bireyler ve toplum Uzerindeki etkisini tanimlayin.

- Video oyunu kullaniminin mevcut yayginligini tartisin.

Belirtiler ve Sonug¢lar (20 dakika):

- Ekran basinda gecirilen sGrenin artmasi ve sorumluluklarnn ihnmal edilmesi gibi video
oyunu bagmliiginin belirtilerini tanimlayin.

- Video oyunu bagmliiginin akademik performans, iliskiler ve refah Uzerindeki

sonuclarnni kesfedin.

interaktif Tarhsma (15 dakika):
- Ogrencilerin video oyunu kullanimi ve potansiyel bagimliia iliskin deneyimleri ve
gbzlemleri Uzerine bir sinif tartismasi yapin.

- Gercek dunyadaki etkisini gostermek icin érnekleri ve vaka calismalarini paylasin.

Video Oyunu Kullaniminin Mevcut Durumu (10 dakika):
- Video oyunu kullanimina iliskin en son istatistikleri ve egilimleri sunun.
- Teknolojik gelismelerin ve degisen yasam tarzlarnnin mevcut duruma nasil katki

sagladigini tartisin.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / “LOG IN BACK THE REAL LIFE" 39

- Erasmus+



Funded by
the European Union

Bolum 5 - Ders Plani 3: "Video Oyunu Bagimliiginin Risk Faktorlerini ve Nedenlerini

Anlamak”

Amag: Video oyunu bagimliliginin risk faktorlerini ve altta yatan nedenlerini ve ayrica

terapotik mudahaleleri arastirmak.
Sure: 60 dakika

Risk Faktorleri ve Nedenleri (20 dakika):
- Video oyunu bagimiiigina katkida bulunan psikolojik, cevresel ve bireysel faktorleri
inceleyin.

- Stresin, sosyal izolasyonun ve kisisel hassasiyetlerin rolunU tartisin.

Video Oyunu Bagimlihgi Terapisi (20 dakika):
- Bilissel-davranisci terapi ve farkindalik teknikleri de dahil olmak Uzere terapdtik
yaklasimlar tanitin.

- AQIr vakalarda profesyonel yardim almanin énemini tartisin.

Ebeveynlerden ve Egitimcilerden Destek (15 dakika):
- Ebeveynlerin ve egitimcilerin uyari isaretlerini taniyarak ve acik iletisimi tesvik ederek
nasil yardim saglayabileceklerini kesfedin.

- Destekleyici ve dengeli bir 8grenme ortami yaratmaya ydnelik stratejileri tartisin.

interaktif Etkinlik (5 dakika):
- Ogrencileri, video oyunu badmliigiyla micadele eden bir icin destekleyici
arkadaslar, ebeveynler veya egitimciler olarak hareket edecekleri bir rol yapma

senaryosuna dahil edin.
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Bolim 5 - Ders Plani 4: "Bagimliigin Otesinde - Onleme ve Ebeveynlerin,

Ogretmenlerin ve Miidahale Programlarinin Rolleri"

Amagc: Onleyici tedbirleri, ebeveynlerin ve dJretmenlerin rollerini ve mUdahale

programiarinin dnemini tartismak.
Sure: 60 dakika

Onleme Yéntemleri (15 dakika):
- Saglikh oyun aliskanliklarni tesvik etmek ve farkindaligi tesvik etmek de dahil olmak
Uzere dnleyici tedbirleri kesfedin.

- Dijital ve cevrimdisi aktivitelerde dengenin dnemini tartisin.

Ebeveynlerin ve Ogretmenlerin Rolleri (20 dakika):
- Video oyunu bagimliliginin taninmasi, ele alinmasi ve dnlenmesinde ebeveynlerin
ve ogretmenlerin rollerini tartisin.

- Destekleyici bir ev ve sinif ortami olusturmaya ydnelik stratejileri paylasin.

Mudahale Programlan (15 dakika):
- MUdahale programlar kavramini ve bunlarnn siddetli video oyunu bagimiidi
vakalarini ele almadaki dnemini tanitmak.

- Okullann ve topluluklann midahale girisimlerini nasil uygulayabileceklerini tartisin.

Grup Tarhsmasi ve Dusinme (10 dakika):
- Video oyunu bagmlligiyla moUcadelede ebeveynlerin, &gretmenlerin ve
muUdahale programlarinin  kolektif sorumlulugu hakkinda bir grup tartismasi

kolaylastinn.
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Ogrencileri, sadlikli dijital aliskanliklann gelistirimesinde destekleyici bir toplulugun

etkisi Uzerinde dUsUnmeye tesvik edin.
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BSlim 5 - Ders Plani 5: "Video Oyunu Bagmliigini Tanima ve Onleyici Tedbirleri

Uygulama"

Amag: Video oyunu bagmliigr konusunda farkindalgr artirmak, dnleyici yéntemleri

tartismak, saglikl oyunu tesvik etmek ve mudahale programlarini kesfetmek.
Sure: 90 dakika

Giris (10 dakika):
- Video oyunu bagimliiginin yayginlgi ve etkisi hakkinda kisa bir tartismayla baslayin.
- ligili istatistikleri paylasin ve ginimuizin dijital cadinda bu konuyu ele almanin

dnemini vurgulayin.

Video Oyunu Bagimlihgini Tanima (15 dakika):
- Video oyunu bagimliigini tanimlayin ve semptomlarini ve sonuclarini tartisin.
- Asin oyun oynamanin olumsuz etkilerini gésteren gercek hayattan drnekleri veya

vaka calismalarnni paylasin.

Onleyici Yontemler (20 dakika):

- Video oyunu bagimliidi riskini azaltmak icin dnleyici tedbirler alin.

- Makul zaman sinirlar koymayi, dengeli bir program olusturmayi ve cesitli bos zaman
etkinliklerini tesvik etmeyi tartisin.

- Ebeveyn katiiminin ve iletisiminin dnemini vurgulayin.
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Saglikh Oyun (15 dakika):

- Saglikl oyun ve sorumlu oyun kavramini vurgulayin.

- Oyun oynamanin yani sira molalarin, fiziksel aktivitenin ve sosyal etkilesimlerin
onemini tartisin.

- Video oyunu kullanimina dengeli ve bilincli bir yaklasim saglamak icin ydnergeler

saglayin.

interaktif Etkinlik — Senaryolar ve Cozimler (10 dakika):
- Hem saglikl hem de potansiyel olarak sorunlu cesitli oyun senaryolari sunun.
- KGcUk gruplar halinde, 6grencilerin beyin firfinasi yapmasini ve saglikl oyunu tesvik

etmek ve bagimiiigr dnlemek icin ¢cézOmleri tartismasini saglayin.

Muidahale Programlan (10 dakika):

- Video oyunu bagmliligi riski tasiyan veya bununla micadele eden bireylere yonelik
mudahale programlari kavraminin tanitiimasi.

- Etkili mUdahale stratejilerinin uygulanmasinda okullarin, topluluklarin ve ruh sagligi

uzmanlarinin rolGnU tartisin.

Soru-Cevap ve Tarlisma (5 dakika):

- Sorulara yer acin ve égrencileri dusincelerini ve deneyimlerini paylasmaya tesvik
edin.

- Video oyunu bagmiliiginin énlenmesi ve ele alinmasinda destekleyici bir ortamin

dnemi hakkinda kisa bir tartisma baslatin.

Sonug¢ ve Disinme (5 dakika):

- Derste islenen dnemli noktalan &zetleyin.
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- Ogrencilerden 6grendikleri Uzerinde dUsinmelerini ve sadlikli oyun aliskanliklannin

gelistiriimesine nasil katkida bulunabileceklerini dUsunmelerini isteyin.

Ev Odevi: Ogrencilerin sadlikll video oyunu oynamaya iliskin gérUslerini ifade
edebilecekleri ve 6nleyici tedbirler dnerebilecekleri yansitici bir makale veya gunlUk
girisi verin. Evde acik iletisimi tesvik ederek konuyu ebeveynleri veya velileriyle

tartismaya tesvik edin.

Bu ders plani, yalnizca video oyunu bagimliigr konusunda farkindalik yaratmayi degil,
aynl zamanda oégrencilere pratik onleyici yontemler ve saglikl oyun konusunda
daha derin bir anlayis kazandirmayl da amaclamaktadir. interaktif aktivite, elestirel
dUsunmeyi ve problem cdzmeyi tesvik ederek dijital refaha proaktif bir yaklasimi

tesvik eder.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / “LOG IN BACK THE REAL LIFE" 45

- Erasmus+



Funded by
the European Union

10. Vaka Calismalari

Ornek Olay 1: John'un Oyun Bagimhlidi

Arka plan:

17 yasinda bir lise dgrencisi olan John, her zaman hevesli bir oyuncu olmustur.
Cevrimici oyunlara olan ilgisi masumca basladi ama zamanla ciddi bir soruna

dénUstU.

Sorunlu Davranis:

John, cevrimici oyunlar oynayarak giderek daha fazla zaman gecirmeye basliyor,
bazen bUtin gece uyanik kaliyor. Okul édevlerini ihmal etmeye ve notlarn dismeye
basladi. Ailesinden ve arkadaslarindan uzaklasiyor ve ¢cevrimici oyun arkadaslaryla
etkilesimde bulunmayi tercih ediyor. Eskiden keyif aldigi sporlara ve diger aktivitelere

katilmayi bile birakt.

Sonuclar:

Oyun bagimliiginin bir sonucu olarak John'un akademik performansi duser ve sosyal
olarak izole olur. Saglikl beslenmedigi ve spor yapmayi biraktigricin de saglhiginiihmal
etmeye baslar ve cok kilo alir. Ailesi davranisindaki degisiklikleri fark etti ve mUdahale
etmeye calist, ancak oyun oynamayl azaltmasi onerildiginde sinirlendi ve
savunmaya gecti. John'un bagimiig zihinsel ve fiziksel sagligini etkiler ve sonunda

kendisine depresyon teshisi konur.
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Araya girmek:

John'un ailesi internet ve oyun bagmliigi konusunda uzmanlasmis bir terapistten
yardim ister. Bagimliigini ve depresyonuna katkida bulunan altta yatan sorunlarn ele
almak icin davranis terapisinden geciyor. John, profesyonel yardim ve aile
destegiyle oyun saatlerini yavas yavas azaltiyor, arkadaslar ve ailesiyle yeniden

baglanti kuruyor ve zihinsel ve fiziksel saghgini iyilestirmeye calisiyor.

Cozum:

Bu durum, sizi Snemseyen ve size aktif olarak yardim etmeye calisan ebeveynlere
sahip olmanin dnemini gdstermektedir. John'un ebeveynleri bir terapistle iletisime
gecip lyilesirken ona destek verdigi icin video oyunu bagmliiigini yenme
yolculuguna baslamayr basarnr. Vaka ayni zamanda video oyunu bagmliliginin
fiziksel ve zihinsel sagliginiz Uzerinde yaratabilecedi sonuclar ve sosyal olarak izole

olmanin ne kadar kolay oldugunu da gdsteriyor.
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Ornek Olay 2:

Arka plan:
19 yasinda bir Gniversite égrencisi olan Mark, cevrimici video oyunlarn oynamaktan
her zaman keyif almistir. Ancak gectigimiz yil boyunca oyun oynama aliskanligi

endise verici bir seviyeye yukseldi.

Sorunlu Davranis:

Mark gunde ortalama sekiz ila on saatini cevrimici oyun oynayarak geciriyor. Bu,
Universite calismalarnndan kaynaklanan stres ve kaygi gibi sorunlarla yUzlesmekten
kendini oyunlara kaptirarak kacinmaya basladiginda basladi. Artik oyun oynamaya
harcadigl zamani kontrol edemiyor. Sik sik dersi atliyor ve oyun oynamaya devam
etmek icin arkadaslar ve ailesiyle sosyal etkilesimlerden kaciniyor. Oynamadigl

zamanlarda sinirli ve endiseli oluyor, uyku bozukluklar yasiyor.

Sonuclar:

Mark'in akademik performansi dnemli dlcude dusuyor. Kacinlan édevler ve sinaviar
nedeniyle bircok derste basarisiz oluyor. Kendini oyun oynamak icin izole ettikce
arkadaslarn ve ailesiyle liskileri kdtUlesiyor. Egzersiz eksikligi ve kdto beslenme
aliskanliklar nedeniyle fiziksel saglhgi bozuluyor. Her ne kadar zihinsel sorunlarini (stres
ve kaygl) ¢c6zdugunu dustnse de, aslinda onlart gérmezden gelerek ve kendisine
gecici birrahatlama saglayan video oyunlarina bagimli hale gelerek onlar daha da

kotUlestiriyor.
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Araya girmek:

Mark'in ailesi onun davranisindan giderek daha fazla endise duymaya baslar ve onu
yardim aramaya tesvik eder. Bagimliik konusunda uzmanlasmis bir danismanla
terapi seanslarina katilmaya baglar. Terapide Mark, stres ve kaygidan kacmak icin
oyun kullanmak da dahil olmak Uzere asin oyun oynamasinin ardindaki nedenleri
arastinyor. Danismanin rehberligiyle Mark daha saglikli bir rutin olusturuyor. Oyun
zamanina katl sinirlar koyuyor, oyun bagmliigi icin destek gruplanna katiliyor ve

farkindalik ve meditasyon gibi stres azaltma teknikleri uyguluyor.

Sonuc:

Zamanla Mark'in oyun bagmliigi giderek iyilesir. Derslere duzenli olarak katilmaya
baslyor, kacirdigi dersleri tamamliyor ve arkadaslar ve ailesiyle iliskilerini onariyor.
Hobi olarak oyun oynamayi surdudrse de artik oyun hayatini kontrol etmiyor ve stres

ve kayglyla bas etmenin daha saglikli yollarini buluyor.

Cozum:

Bu vaka calismasi, zihinsel sorunlarn oyun bagmliiigina nasil yol acabilecegini
g&steriyor. Ruh sagligi sorunlar artip baska sorunlar yaratmadan (bu durumda oyun
bagmliigi, sosyal izolasyon ve Universite calismalarinin ihmal ediimesine yol

acmadan) psikolojik yardim almanin énemini géstermektedir.
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Ornek Olay 3:

Arka plan:

Anna'nin, davranislar son zamanlarda tembellik ve sinirlilik ile karakterize edilen
George adinda bir oglu var. Zamaninin cogunu evde yalniz geciriyor ve
arkadaslarnyla gérismeyi reddediyor. Anna endiseli cunkU George giderek daha
yorgun goérunuyor ve uyumakta ve dikkatini vermekte zorlaniyor. Din George'un
ogretmeninden, George'un okul sonuclar dnemli élcude dustugu icin Anna'nin
okula gelmesini isteyen bir telefon aldi. Anna caresiz hissediyor; cocuguna nasill

yardim edecegini bilmiyor.

Sorunlu Davranis:

George, zamaninin cogunu evde tek basina, oyun faaliyetleriyle mesgul olarak
geciriyor. Arkadaslaryla goérUsmeyi reddediyor ve sosyal etkilesimlerden kaciniyor.
Uyumakta guclUk cekiyor ve konsantre olma yetenegdi 6nemli dlcUde azaldl.
Ozellikle gece gec saatlere kadar asin video oyunu kullanmasi uyku dizenini

bozuyor.

Sonuclar:

George'un akademik sonuclarn hizla kotulesti ve 6gretmeni, onun duUsen
performansini gérusmek Uzere Anna ile temasa gecti. Anna, oglunun yiligi
konusunda derinden endise duymaktadir ancak kendini ¢caresiz hissediyor ve bu

sorunu nasil cézecegini bilmiyor.

Araya girmek:
Anna, ogluna yardim etmek icin hemen harekete gecmeye karar verir. George'la

acikk ve catismasiz bir konusma yaparak, George'un son zamanlardaki
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davranislanyla ilgili endiselerini dile getirerek baslyor. Onu duygulanni ve
mucadelelerini paylasmaya tesvik eder. George'un davranisinin video oyunu
bagmliigyla baglantill olabilecegini fark eden Anna, profesyonel yardim arar.
Teknoloji ve oyun bagimliligi konusunda uzmanlasmis bir terapistle randevu ayarlar .
Terapide George, asiri internet kullaniminin ardindaki duygusal tetikleyicileri, drnegin
bunu stresten ve mutsuzluktan kacmak icin kullanmak gibi arastinyor.

Terapist ve Anna, cevrimici etkinlikler icin belirlenen zamanlar da dahil olmak Uzere
George'un internet kullanimina iliskin sinirlar belirlemek icin birlikte calisirlar. Yeterli
dinlenmesine yardimci olmak icin daha saglikl uyku uygulamalar sunuyorlar. Anna
ayrnica George'un akademik performansini iyilestirmeye yonelik bir plan Uzerinde
isbirligi yapmak icin onun okuluyla iletisime gecer.

Sonuc:

Terapi, annesinin destedi ve yapilandirimis bir planla George olumlu degisiklikler
yapmaya baslar. Asirt video oyunu kullanimini yavas yavas azaltiyor, bu da onun
calismalarina daha iyi odaklanmasini ve akademik performansini gelistirmesini
sagliyor. Arkadaslaryla yeniden baglanti kurar ve sosyal olarak daha aktif hale gelir.
George terapi sayesinde stres ve olumsuz duygularla bas etmenin daha saglikli
yollarini égreniyor. Anna'nin proaktif yaklasimi ve sarsiimaz destegi, oglunun oyun
bagimliigindan kurtulmasina ve hayatinin  kontrolunU yeniden kazanmasina
yardimci olmada ¢cok dnemli bir rol oynadi.

Cozum:

Ebeveynlerin cocuklarinin video oyunu bagmliliginin  tedavisine aktif katiimi,
cocuklarinin  hizl  bir sekilde iyilesebilmeleri icin cok degerli ve gereklidir.
Desteklendiklerini ve dinlendiklerini hissederlerse, terapistleri ve/veya ebeveynleri
tarafindan yapilan kurallara ve planlara baglh kalma olasiliklarr daha yUksektir.
Ebeveynlerin, cocuklarinin oyun oynama davranislar hakkinda bilgi sahibi olmalari

da énemlidir. Anna ancak onun oyun oynama davranisinin farkinda oldugu icin
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George'un gelistirdigi diger semptomlarn oyun bagmliiigina baglayabildi (bu
semptomlar arasinda tembellik, kdétUlesen akademik performans, sinirlilik, uyku

guclukleri, konsantrasyon guglUkleri ve arkadaslarla bulusma isteksizligi vardi).
Ornek Olay 4:

Arka plan:

Bir 6gretmen olarak &grencilerinizden birinin su belirtileri goésterdigini fark ettiniz:
Odevini yapmiyor, devamsizlik yapryor ve dersleri atliyor ya da gec¢ geliyor, okuldaki
sosyal aktivitelere katimiyor, surekli oyun oynuyor. teneffUslerde akilli telefonunu
kullaniyor ve sinif arkadaslaryla sosyallesmiyor. Bunu, akilli telefonunda oynadigi

video oyunlarina olan olasi bir bagimlilikla iliskilendirdiniz.

Sorunlu Davranis:

Ogrenci asin internet kullanimina bagl olarak asadidaki belirtileri gdsteriyor:

Eksik Odev: Ogrenci surekli olarak ddevlerini tamamlayamiyor.

Devamsizlik ve Gec Kalma: Ogrenci siklikla okula devamsizlik yapar veya okula gec
gelir.

izolasyon: Ogdrenci okuldaki sosyal aktivitelere katimaktan kacinr ve sinif
arkadaslarnyla sosyallesemez.

Akilll Telefon Bagimliigi: Molalar sirasinda 6grenci, akranlariyla etkilesimde bulunmak

yerine sUrekli olarak akilli telefonuyla etkilesime giriyor.

Araya girmek:
Bu semptomlar tanidiniz ve égrencinin bu sorunun Ustesinden gelmesine ve genel
refahini iyilestirmesine yardmci olmak icin mUdahale etmeye karar verdiniz.

Uygulamay! disundugumuz adimlar sunlardir:
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e Ack ilefisim: Ogrenciyle ézel ve catismasiz bir konusma baslatin. Son
zamanlardaki davranis degisiklikleriyle ilgili endisenizi dile getirin ve asirn video
oyunu kullaniminin  nedenlerini  dgrenin.  OJrencinin  dinlendigini  ve
desteklendigini hissetmesini saglayin.

e Ebeveynleri dahil edin: Durumu tartismak ve sorunun ¢&zUmunde onlarin
destegini almak icin égrencinin ebeveynleri veya velileriyle iletisime gecin.
Basarili bir midahale icin ev ve okul arasindaki isbirligi cok dnemlidir.

e Okul danismani katiimi: Ek rehberlik ve destek saglayabilecek okul
danismaniyla isbirligi yapin. Danisman &grencinin  zihinsel ve duygusal
saghgina iliskin daha derinlemesine bir degerlendirme yapabilir. Ogrencinize
sizden daha fazla yardim edebileceklerini dUsUnUyorsunuz.

e EJitim plani: Kacinlan édevleri telafi etme ve katiimi artirma stratejileriniiceren
bir egitim plani olusturmak icin 6grenciyle birlikte calisin. Akademik
performansa iliskin net beklentiler saglayin ve her konuda dogrudan
mukemmel bir sekilde uzmanlasmasina gerek olmadigini acikca belirtin.

e Molalarnn yeniden yapilandirimasi: Ogrenciyi molalar srrasinda akilli telefon
kullanimini sinlamaya ve bunun yerine akranlarnyla yUz yUze eftkilesime
girmeye tesvik edin. Odrencinin video oyunlar disinda sosyallesebilecedi ve
ilgi alanlarini gelistirebilecegi ders disi etkinlikler veya kulUpler dnerebilirsiniz.

e Akran destegi: Sinif arkadaslarinin égrencinin internet kullanimini azaltma
cabalarni anlayabilecedi ve destekleyebilecedi destekleyici ve kapsayici bir
sinif ortami yaratin.

e DuUzenli izleme: Katiimi, 6dev tamamlamayi ve sosyal etkilesimleri izleyerek
ogrencinin ilerlemesini takip edin. Zorluklanni ve basarilanni tarlismak icin
ogrenciyle periyodik olarak gérusin. Bu sekilde ona destek isteyebilecedi

birisinin oldugunu ve sorunu tek basina cézmesi gerekmedigini hatirlatabilirsiniz.
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Sonuc:

Okulun, ebeveynlerin ve akranlarnin destegiyle ogrenci olumlu degisiklikler
yapmaya baslar. Asin internet kullaonimini kademeli olarak azaltarak katilimin
artmasina ve ev ddevlerini tamamlamaya geri dénmesine yol aciyor. OJrenci
ayrica okul etkinliklerine katiimaya baslar ve sinif arkadaslarnyla yUz yize etkilesime

girer.

Cozum:

Bu vaka, égrenciler asin video oyunu kullanimi belirtileri gdsterdiginde 6gretmenler
ve okul danismanlan tarafindan erken mudahalenin dnemini vurgulamaktadir.
Sorunu derhal ve isbirligi icinde ele alarak 6grenci, akademik ve sosyal hayatina
yeniden kavusabilir ve sonucta daha saglikll ve daha dengeli bir yasam tarzina sahip

olabilir.
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Ornek Olay 5:

Arka plan:

Lucy haftada 22 saatten fazlasini "Minecraft" cevrimici oyununda geciriyor. Allesi
onun oyun oynama suresini gunde iki saate indirmeye calistt ama bu basarisiz oldu.
Lucy her zaman BT konusunda bilgili bir cocuk olmustur; kUcuUk yaslardan beri
bilgisayara erisimi vardi. Ailesi, sorunu tartismak icin 6gretmeni ve okul danismaniyla

bir toplanti yapmaya karar verir. Lucy de bu toplantiya davetlidir.

Sorunlu Davranis:

Lucy'nin oyun oynama davranisi aile hayatina yer birakmiyor. Ogin atliyor ve okul
performansi dusuyor. Ailesi onunla oyun hakkinda cok fazla tartisiyor ve bu durum
Lucy'nin bir zamanlar internete erisimini engellemeye calistigr icin annesini fiziksel
olarak uzaklastrdigi noktaya geldi. Ote yandan Lucy, anne ve babasinin kendisini
anlamadigini, cUnkU oyun oynamanin aile icin bir sikinti oldugunu tekrarlayip

durduklarini sdylUyor.

Araya girmek:
Ogretmen ve okul danismani, sorunu cézmek icin asadidaki adimlar atar:

1. Degerlendirme ve anlama: Durumu, Lucy'nin oyun aliskanliklarnin kapsamini
ve ilgili zorluklan derinlemesine anlayabilmek icin Lucy ve ebeveynlerini
empatik bir sekilde dinleyerek baslarlar.

2. Egitin ve farkindaligi artinn: Lucy ve ebeveynlerine asirt oyun oynamanin fiziksel
saglik, zihinsel saglik, akademik performans ve iliskiler Uzerindeki etkisi de dahil
olmak Uzere potansiyel sonuclarn hakkinda bilgi saglarlar.

3. Net sinirlar koyun: Lucy'nin oyun zamanina iliskin net sinirlar ve kurallar

belirlemek icin ebeveynleriyle birlikte calisirlar. Bunlar makul olmali ve dengeli
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bir yasam tarzina izin vermelidir. Bu sefer ise yaramalari ve verimsiz kalmamalari
icin bunlarin Lucy ile de tartisimasi gerekir.

4. Acik iletisimi tesvik edin: Lucy'nin duygularni, yasadigi zorluklan ve yasadigl
sorunlan acikca iletebilmesi icin gUvenli ve yargilayici olmayan bir alan
yaratmaya calisirlar. Anne ve babasini da evde bdyle bir ortam yaratmaya
tesvik ediyorlar. Lucy, ebeveynleri tarafindan anlasildigini  hissetmedigini
belirttigi icin bu su anda eksik gérunuyor.

5. Akademik ilerlemeyiizleyin: Lucy'nin 6gretmeni onun akademik performansini
sUrekli olarak izler ve gerekirse ek akademik destek saglar. Lucy ile okul
ddevlerini famamlamasina yardimci olacak ve égrenmeyi onun icin daha
kolay ve daha cekici hale getirecek stratejileri tartisiyor.

6. Alternatif ilgi alanlarini kesfedin: Lucy'yi, dikkatini asin oyun oynamaktan
uzaklastirabilecek diger ilgi alanlarini ve hobileri kesfetmeye ve bunlarla
iigilenmeye tesvik ederler. Bu onun yasamin diger alanlannda doyum
bulmasina yardimci olabilir.

7. Aile danismanli@i: Lucy ile ebeveynleri arasindaki gergin iliskiyi cézmek icin aile
danismanligi veya terapisi dneriyorlar.

8. Destekleyici akran grubu:  Ogdrencilerin = oyunla ilgili  deneyimlerini
tartisabilecekleri  ve sorumlu  kullanim  stratejilerini  paylasabilecekleri
destekleyici bir akran grubu veya kulUbUn olusumunu kolaylastirmak icin
calgirlar. Bu, Lucy'nin kendine destekleyici ve tesvik edici bir sosyal ag

olusturmasina olanak tanr.
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Sonuclar:

Lucy ve ailesiyle olan iliskileri, terapi ve aralarindaki acik iletisim sayesinde gelisir. Lucy
artik evinde daha rahat hissediyor ve oldugu gibi kabul ediliyor. Ayrica yeni akran
gruplarnda tanidigi insanlarla bir destek agi kuruyor. Bu sekilde yasam tarzini
degistirmeye ve video oyunlarni dengeli bir sekilde oynamanin ve bundan keyif

almanin bir yolunu bulmaya motive oluyor.

Cbz0m

Potansiyel internet bagimliliklarini ele almak, duygusal destek, egitim, terapi ve acik
iletisimi kapsayan cok boyutlu bir yaklasim gerektirir. Bagimlilik gelistirebilecek
cocugun, ebeveynlerinin ve ilgili profesyonellerin birlikte calismasi ve birbirleriyle iyi
iletisim kurmasi nemlidir. Bu sekilde oyun bagimliiginin etkisini azaltmak ve cocugun
genel refahini ve akademik basarisini artirmak icin etkili stratejiler gelistirmek

MUMkUNdUr.
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Siber Zorbalik ve Siber Takip:

Siber zorbalik ve siber taciz, elektronik iletisim yontemlerini kullanan bireylere yénelik
zararl davranislan kapsamaktadir. Bu iletisim ydntemleri arasinda bloglar, sosyal
aglar (6rnegin Facebook, Instagram, X vb.) ve tarlisma forumlarn gibi ¢cevrimigi
platformlann yani sra WhatsApp, Telegram, SMS ve digerleri gibi mesajlasma

hizmetleri yer alrr.

Siber zorbalik terimi, “siber” ve “zorbalik” terimlerini birlestirir. “Siber”, bilgisayarlarla
veya elektronik iletisimle ilgili bir seyi ifade eden bir dnektir. "Zorballk" terimi, bir Kisiyi
uzun bir sire boyunca sosyal olarak dislamay! veya ona zarar vermeyi amaclayan
israrcl, istenmeyen ve kasitl olumsuz eylemleri kapsar. Zorbaligin kurbanlar genellikle
savunmasiz ve zayif olarak algilanir. Zorbalk, sistematik hakaret, asagilama, tehdit
ve cinsel tacizi icerir ve genellikle magdur ile fail(ler) arasindaki guc dengesizliginin
de eslk ettigi bir davranstir. Bu eylemler genellikle fail(ler) tarafindan
kGcUmsenmekte ve gizlice gerceklestiriimekte, bu da dgretmenlerin, ebeveynlerin,
meslektaslarin veya isverenlerin bunlar tespit etmesini zorlastirmaktadir. Zorbaligin
magddurun zihinsel ve duygusal sadidi Uzerinde ciddi sonuclarn olabilir. Ormegin
korkuya, kaygiya, depresyona, duUstk 6zgUvene, intihar disuncelerine ve kendine

zarar vermeye yol acabilir.

Siber zorbaligin hem sézel hem de psikolojik, ancak nadiren fiziksel boyutu vardir.
S&zI0 boyut, sdylentilerin yayilmasi, incitici s6zI0 alisverisler, utanc verici iceriklerin
paylasiimasi veya cevrimici ortamda birinin kimligine burGnme gibi hususlariicerirken,

psikolojik boyut, gruplardan veya sosyal cevrelerden dislanmayi ve duygusal zarar
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verme bicimlerini icerir. Siber zorbalgin genellikle psikolojik saldinlara yanit olarak

fiziksel siddet seklinde yalnizca fiziksel bir ydnu vardir.

Siber takip, bireyleri takip etmek icin internetin veya cep telefonlar gibi iletisim

teknolojilerinin israrla kullanilmasidir.

Yasal Sonuglari:
Pek cok hukuk sisteminde "siber zorbalk" ceza gerektfiren bir suctur ve genellikle

"tfelekomuUnikasyon veya bilgisayar sistemi araciligiyla surekli taciz" olarak siniflandirilir.

Asagidakiler kovusturmaya yol acabilecek siber zorballk drnekleridir:
Kisinin onurunun acikca ihlal edilmesi:
1. Bu, bireyin sosyal cevresi icindeki itibarni ve saygisini azaltan her tOrlU
eylemi ifade eder.
2. Magdurun kisisel duygularindan ziyade, hakaretin objektif olarak
anlasilabilirligini dikkate alir.
Bir kisinin en kisisel yasamina iliskin gercekleri veya géruntuleri, rzasi oimadan daha
genis bir izleyici kitlesine gérunUr kiimak.
1. Buna bireyin cinsel yasami, ailevi meseleleri, dini inanclarn veya saglik
kosullar da dahildir.
2. GorUntUler magduru veya onun &zel yasam alanlarini tasvir ediyor

olabilir.
"Siber zorbalk" yasasini ihlal etmek, eylemlerin kisinin yasam tarzini ne &lcude

etkileyebilecegine, siber zorbalgin sonuclarina (érnegin intinar girisimine yol acip

acmadiysa) ve hukuk sistemine bagli olarak farkl cezalarla sonuclanabilir. .
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Bu yasal hUkUmler, bireyleri siber zorbalk ve siber tacizin zararl sonuclarindan

korumay! ve bdylece c¢evrimici guvenligi ve sorumlu dijital davranisi tesvik etmeyi

amaclamaktadir.

Bu bdliUmUn amaci egitimcileri siber zorbalgr durdurmada kritik bir rol oynayacak

sekilde donatmaktir. Bu bolumUn ardindan okuyucular sunlar yapabilmelidir:

Siber Zorbaligin Evrimini Taniyin: Dijital ¢cagda siber zorbaligin geleneksel
zorbaligin  dinamiklerini nasil degistirdigini inceleyin ve teknolojinin siber
zorbaligin olusumunu ve t0ronu nasll etkiledigini inceleyin.

Egitimde Siber Zorbaligin Yonlerini Anlamak: Egitim ortamlarnda meydana
gelen siber zorbalgin yayginligini ve torlerini analiz edin ve okullann siber
zorballk vakalar ve yasal sonuclarn hakkindaki politikalarini taniyin.

Siber Zorbalig Onlemede OJretmenlerin RolUnd Anlayin:

Egitimcilerin siber zorbaligi tespit etme ve durdurmada oynadiklari rolu kabul
edin ve guvenli ve tesvik edici bir atmosfer olusturarak sinifta siber zorbaliga
iliskin tehlikeleri nasil azaltabileceginizi kesfedin.

Ogrencilerin ~ Siber  Zorbalgin ~ Onlenmesine  Katklarnin  Taninmast:
Ogrencileri cevrimici ortamda sorumlu davranmaya ve dijital vatandaslik
uygulamaya tesvik edin. OJrencilere siber zorbalik olaylarni tespit etmek ve
sinif arkadaslarnina yardimci olmak icin intiyac duyduklar araclar verin.

Siber Zorbaliga Ugrayanlara Yardm Edin: Magdurlara, olaylar  nasil
bildirecekleri, nasil yardm alacaklan ve kendi baslarinin caresine nasll
bakacaklan konusunda tavsiye ve ydnlendirme saglayin. Magdurlara, siber
zorbaligin getirdigi duygusal zarara dayanabilmeleri icin ihtiyac duyduklar
araclar verin.

Her Konu icin Ders Taslaklan Olusturun: Siber zorbalidin  nedenlerini,
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dinamiklerini ve yansimalarini net bir sekilde aciklayan ders planlar yapin. lyi
bir cevrimici kUItUrU tesvik etmek icin dnleyici ve muUdahale tekniklerini
vurgulayan girisimler olusturun.

Okul ortamlarnnda siber zorbalikla mucadeleye yonelik etkili cabalar gdsteren
gercek dunyadaki vaka calismalarini inceleyin ve degerlendirin. Karsilasilan
zorluklann ve bu gercek durumlardan cikarilan derslerin farkina varin.

Mevcut Kaynaklarin  Kapsamli  Kataloguna Bagsvurun: Siber zorbaligin
onlenmesine iliskin daha fazla calisma icin akademik makaleler, arastirma
bulgular ve diger materyalleriiceren dzenle secilmis bir referans koleksiyonuna

erisin.
Bu bodlUmun égrenme hedefleri, egitimcilere sinifta siber zorbalgr durdurmak

icin proaktif bir yaklasim benimsemeleri icin ihtiyac duyduklan bilgi, yetenek

ve araclar saglamak Uzere tasarlanmistir.
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internetin hizla yayginlasmasi ve internete ulasilabilirligin artmasi nedeniyle
zorbalk artik siber zorbalk seklinde internete de sicramistir. Bu durum,
zorbaligin  dinamiklerini su sekillerde degistirmektedir: 7/24 ve kUresel
erisilebilirlik: iInternete ginin her saati erisilebilir olmasi ve cografi kisitlamalarin
bulunmamasi, mobbingin her zaman ve her yerde gerceklesmesini mumkun
kiilmaktadir. Magdurlar evdeyken veya geleneksel okul veya isyeri ortamlarinin

disindayken bile hedef alinabilmektedir.

Dijital gUclendirme: internet, mobbing davranislannin giclendiriimesi icin bir
platform saglar. Olumsuz eylemler ve icerikler, sosyal medya, cevrimici
forumlar ve anlk mesajlasma yoluyla hizla daha genis bir kitleye ulasabilir ve
daha fazla kisi tarafindan yapilabilir. Bu bUyUtme magdurun yasadigi zarari
yogunlastirabilir.

Anonimlik ve takma ad: Cevrimici anonimlik ve takma ad, faillerin gercek
kimliklerini aciklaomadan mobbinge girismelerine olanak tanir. Bu anonimlik,
bireyleri yUz yUze efkilesimlerde dikkate almayabilecekleri saldirgan
davranislarda bulunma konusunda cesaretlendirebilir. Bu ayni zamanda
zorbaligin kovusturulmasini da zorlastinyor.

Yaralaonmanin gecikmis farkindalgi: Siber zorbalikta magdurlarin incitici
ifadelere veya gérintUlere verdikleri tepkiler genellikle failler tarafindan
gorulemez. Bu nedenle failler cogu zaman incitici sz ve gorsellerin boyutunun
ve magdurlar ne kadar incittiginin farkinda degildir. Bu, faillerin siber zorbaligi
durdurma sansini azaltr.

icerigin  kalicii@i: Cevrimici olarak paylasilan icerik, orijinal  gdnderen

tarafindan silindikten sonra bile suresiz olarak varligini sirdUrebilir. Bu kalicilik,
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mobbing olaylarnnin etkisinin ilk saldindan sonra da uzun sUre devam

edebilecegdi anlamina gelmektedir.

e Yeni taciz bicimleri: internet, doxxing (bir kisi hakkinda ézel veya tanimlayici
bilgilerin yayinlanmasi), swatlama (polisin tepkisini kiskirtmak icin sahte acil
durum raporlarn hazrlamak) ve deepfake teknolojisi (gercekci sahte bilgiler
olusturmak) gibi yeni taciz bicimlerinin ortaya cikmasina neden oldu. birinin

videolar veya ses kayitlar).

e YUkselme: Cevrimici mobbing olaylar, katiimcilann birbirlerini giderek zararl
eylemlerde bulunmaya tesvik etmesiyle hizia artabilir. Bu trmanis, durumu

yatistirmayi zorlastirabilir.

e Ruh saghgina efkileri: intermetin erisimi, kaliclig ve her yerde bulunmas,
magdurlarin  zorballk nedeniyle yasadigr ciddi zihinsel saglik sonuclarini

geleneksel mobbing senaryolarina gére daha belirgin hale getirebilir.

Bununla birlikte, analog zorbaligin bazi dinamikleri siber zorballkta da mevcuttur.

Asagidaki hususlar hem zorbalik hem de siber zorbalikta bulunabilir:

e Grup davranisi: Zorbalik tipik olarak bir hedefe yénelik saldirgan veya zararl
davranislarda bulunan bir grup bireyi icerir. Siber zorbalikta bu grup cevrimici
olarak cogunlukla isimsiz veya takma adla olusturulabilir ve toplu olarak

magduru hedef alabilir.

e GUc dengesizligi: Mobbing durumlarn sikikla, faillerin - magdur Uzerinde
algilanan sosyal, duygusal veya psikolojik guce sahip oldugu bir guc
dengesizligi icerir. Bu guc dinamigi sosyal statu, popduUlerlik veya kisisel bilgilerin
bilgisi gibi faktoérlerden kaynaklanabilmektedir.

e Magdurun izolasyonu: Siber zorbalk da dahil olmak Uzere mobbing failleri,

magduru akran grubundan veya destek agindan izole etmeye calisabilir. Bu
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izolasyon magdurun hassasiyet ve sikintt duygusunu yogunlastirabilir.

e Arttirma: Zorbalik davranislarn zamanla artma egilimindedir ve baslangictaki
alay etme veya taciz olaylar daha ciddi istismar bicimlerine dénusur. Siber
zorbalikta bu artis dedikodularin yayilmasini, kisisel bilgilerin paylasiimasini veya
toplum &dnUnde kUcUk dUsurUimeyi icerebilir.

e Takviye: Failler, mobbing durumlarinda siklikla  birbirlerinin - olumsuz
davranislanni pekistirerek grup dayanismasi hissine yol acar. Bu pekistirme,

grup icindeki bireylerin zararl davranistan kurtulmasini zorlastirabilir.

e izleyici efkisi: Siber zorbalkta, cevrimici bir izleyici kitlesinin varlidi zararl
davranislan tetikleyebilir. Failler, akranlarinin dikkatini cekmek veya sosyal

onay almak icin hareket ederek magdurun acisini bir gosteri haline getirebilir.

o Seyirciler: Tipki analog mobbingde oldugu gibi, siber zorbalik dinamiklerinde
de seyirciler rol oynar. Seyircilerin bir kismi failleri aktif olarak destekleyebilir
(buna o6rnegin sosyal medyada zararl yorumlar géondermek veya zararli
mesajlarn "begenmek” dahildir), digerleri ise pasif bir sekilde gdzlemleyebilir,
hatta onaylamayabilir ancak sessiz kalabilir. Seyircilerin rolU siber zorbaligin

gidisatini etkileyebilir.

Sonuc olarak, siber zorballk, zorbalarnn kurbanlarni taciz etmeleri icin yeni firsatlar
yaratan internetin kendine 6zgU &zellikleri nedeniyle analog zorbalktan farkl
sekillerde tehlikelidir. Bu nedenle siber zorbalik, zorbalgin dnlenmesi ve mudahalesi
acisindan benzersiz bir zorluk teskil etmektedir ve siber zorbalkla muiUcadele
cabalarinin yasal édnlemler ve dijital okuryazarlk egitimi de dahil oimak Uzere cesitli

katmanlar icermesi gerekmektedir.
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Toplumumuzun son yillarda tanik oldugu dijital iletisime gecis, cocuklar ve ergenler
arasindaki iletisimin bUyUk kisminin artik dijital alanda gerceklesmesine neden oldu.
Catismalar artik analog dunyayla sinirl degil; bu da siber zorbaligin artik okullarda

da mevcut oldugu anlamina geliyor.

Okul ve Siniflardaki Dinamikler

Ampirik calismalar (Smith ve digerleri, 2002; Kowalski ve Limber, 2007), her okul
sinifinda genellikle akranlarnnin surekli saldinlar nedeniyle dnemli dlcude aci ceken
en az bir veya iki dgrencinin bulundugunu tutarl bir sekilde gdstermistir. Bu bireyler
onemli bir yUk tasimaktadirlar: akademik performanslar dusebilir, siddet fantezileri
besleyebilirler, sosyal izolasyon yasayabilirler, depresyon yasayabilirler ve hatta

intihar dUsunebilirler ve psikosomatik belirtiler sergileyebilirler (Slonje ve Smith, 2008).

Okullarda siber zorbaligin neden siklikla meydana geldigi merak edilebilir. Mobbing,
bireylerin kendilerini kapana kisilmis hissettikleri ve kendilerini kolayca bu durumdan
kurtaramadiklan sosyal sistemlerde gelisme egdilimindedir. Okullar zorunlu devam
zorunlulugu nedeniyle bu tOr durumlar yaratmaktadir. Ayrica internetin sagladigi
anonimlik, cocuk ve genclerin kolaylikla erisebilmesi ve siklikla akftif olduklar ortamlar
nedeniyle siber zorbalk, faillerin gbézunde analog zorbalga gdre daha etkili bir

yontem haline gelmistir.

Siber zorbaligin devam ettigi siniflarda ayrnimcilik yaygin bir sorun haline geliyor ve
demokratik ilkeler her gin baltalaniyor. En guclU olanin sesi galip gelme egiliminde
olup cesitlilik, hosgdrt ve empati gibi konulardaki egitim cabalarni asindirmaktadir

(Berger ve Caravita, 2016). Bu tir siniflarda, genellikle ayn alanlarda faaliyet
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gobsteren siddeti dnleme/mUdahale alanindaki  profesyonellerin - ve  medya
egitimindeki profesyonellerin bu sorunlarin etkili bir sekilde ele alinabilmesi icin isbirligi

yapmasi dnemlidir (Hinduja ve Patchin, 2015).

Okullarda Catisma Alanlar

Okul catismalarn ¢cok cesitlidir ve siklikla cesitli sekillerde ortaya cikar. Siber zorballk
genellikle bdyle bir catismadan kaynaklanir; bu nedenle bdyle bir catismanin kesin
teshisi, bir siber zorbalk vakasini etkili bir sekilde ele almak icin cok &nemlidir.
Asagidaki girisimler, okul catismalarina katkida bulunan alanlar, dozeyleri,

dinamikleri ve alt catismalarn siniflandirmaya calismaktadir:

e Catisma alanlar: Bunlar, notlar, arkadasliklar, sinif dinamikleri veya gorUsler
konusundaki anlasmazliklar gibi okul ortaminda catismalarnn ortaya ciktigi
belirli baglamlar veya durumlardir. Catisan ideolojiler ve dUnya gorUsleri de bir

catisma alani olabilir.

e Catisma duzeyleri: Catismalar, bireysel anlasmazliklardan daha bUyUk grup
anlasmazliklanna ve hatta okul icindeki sistemik sorunlara kadar bircok

dUzeyde ortaya cikabilir.

e Catismanin dinamikleri: GUc¢ dengesizlikleri, iletisim kesintileri, duygusal
faktorler veya stereotipler dahil olmak Uzere bir catismanin altinda yatan

dinamikleri anlamak, onu ¢cdzmek icin hayati dneme sahiptir.

e Alt catismalar: Catismalarin, her biri kendi yaklasimini gerektiren birden fazla
yonuU veya alt catismasi olabilir. Bu alt catismalann taninmasi ve ele alinmasi,

etkili catisma ¢c6zUmuU icin esastr.

Sonuc olarak, okullarda siber zorbalk, okul toplulugu icinde ortaya cikabilecek
catismalarnn cesitli boyutlannin net bir sekilde anlasimasini gerektirir. Bu bilgi,
catismalar efkili bir sekilde dnlemek, ydnetmek ve cdézmek icin stratejiler gelistirmenin

temelini olusturur.
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Ogretmenlerin siber zorbalidi azaltmadaki roll, dgrenciler icin givenli ve saygill bir
cevrimici ortam yaratmak acisindan cok dnemilidir. Ogretmenler siber zorbalidi ele
almak ve onlemek, internet guvenligini tesvik etmek, siber zorbalan égretmek ve
danismanlik yapmak ve siber zorbalk durumunda eftkili bir sekilde mUdahale etmek

icin cesitli stratejiler kullanabilirler.

Ogretmenler Siber Zorbaligi Nasil Onleyebilir?

e Egitim ve farkindalik: Ogretmenler dgrencileri siber zorbalik, sonuclarn ve bunu
onlemeye yonelik stratejiler konusunda egitmelidir. Buna, sorumlu cevrimici
davranisi, empatiyi ve elestirel disunmeyi kapsayan dijital vatandaslk
becerilerinin 6gretimesi de dahildir. Odretmenler ayrica siber zorbalidin
sonuclarini, fail icin yasal sonuclar ve magdur icin zihinsel saglik sonuclar da

dahil olmak Uzere &égrencileriyle tartismalidir.

e GUvenli bir sinif ortami yaratmak: Ogretmenler, cesitlilige deder veren ve acik
iletisimi tesvik eden kapsayici ve saygili bir sinif kGItOro olusturmalidir. Bu, siber
zorbaligl caydirabilir ve &grencilerin olaylar bildirirken kendilerini guvende

hissetmelerine yardimci olabilir.

e Acikiletisim: Ogrencileri siber zorbalikla ilgili deneyimleri ve endiseleri hakkinda
acikca konusmaya tesvik edin. Odrencilerin olaylarn bildirmede veya yardim
istemede kendilerini rahat hissedecekleri destekleyici bir ortam yaratin.

e Empatiyi ve catisma ¢cézOminU tesvik etmek: Ogrencilerin catismalar yapic
bir sekilde ele almalarina yardimci olmak icin catisma cdézme ve empati

becerilerini 6gretin. Onlan cevrimici eylemlerinin sonuclarn hakkinda elestirel
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dUsUnmeye tesvik edin.

e iZeme ve denetim: Ogretmenler, &Jrencilerin  mahremiyetine sayg
gosterirken, sanal siniflar veya cevrimici 6devler gibi okulla ilgili etkilesimler
sirasinda 6grencilerin cevrimici etkinlikleri konusunda dikkatli olmalidir. Ani
davranis degisiklikleri gibi siber zorbalk belirtilerinin farkindaligi, erken

muUdahalede yardimci olabilir.

e Okul politikalarinin uygulanmasi: Siber zorbalga karsi politikalarn uygulamak ve
gUclendirmek icin okul yéneticileriyle isbirligi yapin. Ogrencilerin ve velilerin bu
politikalann yani sira siber zorbalgin sonuclarindan haberdar olmalarini

saglayin.

Bu stratejileri sinifa dahil etmek, égretmenlerin siber zorbaligr azaltmada, olumlu bir
cevrimici atmosfer yaratmada ve ogrenciler arasinda dijital vatandashgr tesvik

etmede proaktif bir rol oynamasini saglayabilir.

Ogretmenlere Yonelik Pratik Uygulamalar
Ogretmenlerin siber zorbaldi etkili bir sekilde ele almalanna ydnelik ipuclar sunlardir:
1. Acik politikalar olusturun: Ogretmenler, acik ve kapsamli siber zorbaliga karsi
politikalar olusturmak icin okul yonetimiyle birlikte calismalidir. Politikalarn
sinifinizda  uygulanmasini ve hem o&grencilerin  hem de velilerin  bu
politikalardan haberdar olmasini saglayin.
2. Ogrencileri erken egitin: Dijital vatandashdi ve sorumlu cevrimici davranisi
kUcUk yaslardan itibaren dgretmeye baslayin. internet givenligi ve siber

zorbaligin sonuclanyla ilgili dersleri mUfredata ekleyin.

3. Teknolojiyi akillica kullanin: Dijital okuryazarligi ve sorumlulugu tesvik etmek icin
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teknolojiyi 6gretiminize entegre edin. Ogrencilere sosyal medyada gizlilik
ayarlarini nasil  kullanacaklarini,  kisisel bilgileri  cevrimici paylasmaktan

kacinmayi ve siber zorbaligin uyari isaretlerini nasil anlayacaklarni égretin.

4. Guvenli bir raporlama sistemi olusturun: Ogrencilerin siber zorbalik olaylarni
bildirmeleri icin gUvenli ve gizli bir raporlama sistemi olusturun. Acik iletisimi

tesvik edin ve birden fazla raporlama secenegdi sunun.

5. Anonim raporlama: Ogrencileri, gerceklesme korkusu olmadan siber zorbalidi

bildirmeye tesvik etmek icin anonim raporlama mekanizmalar olusturun.

6. Destekleyici bir ortam yaratin: Ogrencilerin cevrimici deneyimlerini tartisirken
ve ihtiyac halinde yardim isteyebilecekleri bir sinif atmosferi yaratin. Tim

etkilesimlerinizde empatiyi, sayglyi ve nezaketi vurgulayin.

7. Derhal yanit verin: Siber zorbaliga iliskin tUm bildirimleri ciddiye alin ve derhal
yanit verin. Her vakayi ayrintili bir sekilde arastinn ve failler icin uygun sonuclarin

alinmasini saglayin.

8. Sorumlu seyirci davranisini  dgretin:  Odrencileri  siber zorbalida tanik
olduklarinda mudahale etmeye tesvik edin. Onlara magdurlara nasil destek
vereceklerini ve olaylar yetiskinlere veya ilgili makamlara nasil bildireceklerini
ogretin.

9. Siber zorbalk atélyelerine ev sahipligi yapin: Odrencileri, velileri ve personeli
siber zorbaligin tehlikeleri ve bunun nasil dnlenecedi konusunda egitmek icin
atdélye calismalarn veya konuk konusmaci etkinlikleri dUzenleyin. Bu oturumlar

sirasinda pratik ipuclarni ve kaynaklar paylasin.

10.Rol yapma alistrmalarini kullanin: Rol yapma alistirmalarinin kullaniimasi,
dgrencilerin siber zorbalik senaryolarina yanit verme konusunda pratik
yapmalarina yardimci olabilir. Bu onlar gercek hayattaki durumlarla basa

cikmalari icin efkili stratejilerle guclendirebilir.
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Ogretmenler bu pratik uygulamalarn uygulayarak égrencileri icin daha gUvenli ve
daha sorumlu bir cevrimici ortam yaratabilir ve onlari siber zorbalikla etkili bir sekilde

mucadele etmek icin gereken bilgi ve becerilerle donatabilirler.

Ogretmenler internet Givenligine Nasil Katkida Bulunabilir?

Ogretmenler, 6grenciler arasinda internet guvenligini tesvik etmede cok dnemli bir
rol oynamaktadir ve guvenli internet kullanimi, siber zorbaliga ugrama olasiligini
azaltr. Ogrencilerin cesitli cevrimici risklere maruz kaldidi, giderek dijitallesen bir
dUnyada, egitimciler glvenli cevrimici uygulamalarin dgretfimesinde rehber ve
mentor olarak hareket edebilir. Ogretmenlerin  interet gUvenlidine katkida

bulunabilecegi cesitli yollar sunlardir:

e Dijital okuryazarlk egitimi: Dijital okuryazarlik egitimi, 6grencilere bir kaynagin
nasil analiz edilecegdi, bir kaynagin guvenilirliginin nasil belirlenecedi ve
internetin guvenli bir sekilde nasil kullanilacagr da dahil olmak Uzere dijital
icerigi sorumlu ve etk bir sekilde kullanmayi, analiz etmeyi ve olusturmayi
dgretmeyi kapsar. OJretmenler dijital okuryazarid mofredatianna  dahil
etmelidir. Ogrencileri siber zorbalik, cevrimici dolandircilik ve gizlilik ihlalleri gibi
internet kullanimiyla iliskili riskler konusunda egitmelidirler. Ogretmenler, yasa
uygun kaynaklar ve dersler saglayarak dégrencilerini cevrimici ortamda bilingli

kararlar alma konusunda guclendirebilir.

e Siber givenlik farkindalidi: Ogretmenler, gUclU sifreler olusturma, kimlik avi
girisimlerini tanima ve saygin antivirGs yaziimi kullanma gibi siber guvenlik
uygulamalar hakkinda farkindalik yaratabilir. Siber zorbalarin kisisel bilgilere
erismesini ve bunlarn yayinlamasini engelleyebilecek kisisel bilgilerini ve dijital
varliklarini korumanin dnemi konusunda 6grencileri egitebilirler.
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e Elestirel dUsUnme: OJretmenler cevrimici bilgi tUketirken elestirel dUsionme
becerilerini tesvik edebilir. Ogrenciler web sitelerinin, haber kaynaklarnnin ve
cevrimici icerigin guvenilirligini nasil degerlendireceklerini 6grenmelidir. Bu
onlarin yanlis bilgiye, dolandiriciiga ve sdylentilerin yayilmasi gibi baz siber

zorbalk tUrlerine kanmalarini dnlemelerine yardimci olur.

e Ebeveynleri dahil edin: OJretmenler ve ebeveynler arasindaki isbirligi cok
dnemlidir. Ogretmenler, hem okulda hem de evde internet gUvenlidi
uygulamalarinin  guclendiriimesini saglamak icin ebeveynlerle gorusebilir.
Ebeveynlere cocuklanni cevrimici ortamda nasil koruyacaklarn konusunda
kaynak ve rehberlik saglayabilirler. Bu sekilde dgrencilerinin evdeki gUvenligini

de arttirabilirler.

e Haberdar olun: Dijital ortam surekli gelisiyor ve duzenli olarak yeni tehditler
ortaya cikiyor. Ogretmenler, dgrencilerini en son bilgilerden haberdar etmek
icin guncel internet guvenligi sorunlar ve trendleri hakkinda bilgi sahibi

olmalidrr.

Ozetle, dgretmenler ddrenciler arasinda internet givenliginin - gelistirimesinde
onemli bir rol oynamaktadir. Egitimciler, dijital okuryazarli@i, siber gUvenlik
farkindaligini ve sorumlu cevrimici davranisi 6gretim yontemlerine entegre ederek,
ogrencileri dijital dunyada guvenli bir sekilde gezinmek ve siber zorbalgr dnlemek

icin gereken bilgi ve becerilerle donatabilir.

Ogretmenler Siber Zorbalara Nasil Ogretebilir ve Danismanlik Verebilir?

Siber zorbaliga karisan bireylere yonelik egitim ve danismanlik, bu zararl davranisin
ele alinmasinda cok énemli bir husustur. Siber zorbalarin genellikle eylemlerinin
sonuclarinin farkinda olmayan gencler oldugunu anlamak énemlidir. Siber zorbalar

ogretmeye ve onlara danismanlik yapmaya yénelik stratejiler sunlardir:
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1. Farkindahgr artinn: Siber zorbalann eylemlerinin baskalar Uzerindeki etkisini
anlamalarina yardimcl olarak baslayin. Siber zorbaligin hem duygusal hem de
hukuki acidan neden oldugu zarar gostermek icin gercek hayattan érnekler

ve vaka calismalar kullanin.

2. Empatiolusturma egzersizleri: Kurbanlarinin duygularni anlamalarina yardimci
olmak icin siber zorbalan empati olusturma egzersizlerine dahil edin. Onlar
incitici mesajlann veya eylemlerin hedefi olsalardi nasil hissedeceklerini hayal

etmeye tesvik edin.

3. Dijital okuryazarlik egitimi: Siber zorbalara dijital okuryazarligi, sorumlu cevrimici
davranisi ve baskalarinin - mahremiyetine ve internetteki sinirlara saygi

duymanin dnemini égretin.

4. Sonuclan tartisin: Siber zorbalgin cezai suclamalar ve hukuk davalar gibi
potansiyel yasal sonuclarini acikca aciklayin. Universiteye kabul ve is firsatlar
da dahil oimak Uzere gelecekleri Uzerindeki etkiyi anlamalarina yardimci olun.

Ayrica, eylemlerinin magdurlarnn ruh saglhg Uzerindeki sonuclarini ele alin.

5. Onaricl uygulamalar: Siber zorbaligin neden oldugu zararin onarimasina
odaklanan onarici  adalet  uygulamalarnni  uygulayin.  Siber zorbalar
eylemlerinin sorumlulugunu almaya, kurbanlarindan &z0r dilemeye ve durumu

dUzeltmeye tesvik edin.

6. Catisma cdzme becerileri: Siber zorbalarn catismalarn ele almanin yapici
yollarini bulmalarna ve tacize basvurmadan duygularini ifade etmelerine
yardimcl olmak icin catisma ¢dzUmU ve efkili iletisim becerileri konusunda
eqitim saglayin.

7. Danismanlik hizmetleri: Siber zorbalara, éfke, hayal kirnkligr veya akran baskisi

gibi davranislannin  altinda yatan nedenleri arastrmak icin - danismanlik
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hizmetleri sunun. Duygularini ve endiselerini tartisabilecekleri guvenli bir alan
saglayin.

8. llerlemeyi izleyin: Danismanlk ve egditim programlarnna katilirken siber
zorbalarin ilerlemesini surekli izleyin. Tutum ve davranislannin iyiye dogru

degisip degismedigini degerlendirin.

Siber zorbalara yénelik egitim ve danismanlik hizmetlerine kisisel gelisim hedefiyle
yaklasmak cok énemlidir. Dogru rehberlik ve destekle siber zorbaliga karisan
bireyler daha iyi secimler yapmayi 6grenebilir ve topluluklarina olumlu katkida

bulunabilir.

Ogretmenlere Yonelik Midahale Yoéntemleri
Siber zorbalik vakalarna eftkili bir sekilde mudahale etmek, zarar durdurmak ve hem
magdurlara hem de faillere destek saglamak acisindan cok édnemlidir. Okullar ve

egitimciler tarafindan kullanilabilecek cesitli mudahale yéntemleri sunlardir:

e Derhal harekete gecin: Bir siber zorbalk olayl bildirildiginde veya fark
edildiginde, bu durumu ele almak icin derhal harekete gecin. Bu, ilgili kisilerle,
ebeveynlerle veya vasilerle iletisime gecmeyi ve durumun ciddiyetini
degerlendirmeyi icerebilir.

e Sorusturmalar yuritun: Kanit toplamak icin siber zorbalik olaylarini kapsamli bir
sekilde arastinn. Bu, gerceklerin belirlenmesine yardimci olabilecek ekran
goruntllerinin, zaman damgalarnnin ve diger dijital kayitlann toplanmasini
icerebilir. Ogretmen bunun kendi sorumlulugunda dedil de okul yénetiminin
sorumlulugunda oldugunu dusunuUyorsa, sorumlu kisilerin sorusturma yapmasini

saglamaldir.
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e llgili taraflarla tanisin: iigili tOm taraflann  ebeveynlerini veya velilerini
bilgilendirin. Olay onlarla tartisin ve sorunu ¢cézmek ve gelecekte meydana

gelebilecek olaylar dnlemek icin bir plan Uzerinde isbirligi yapin.

e Sonuclarn uygulayin: Siber zorbaligin siddetine ve sikligina bagl olarak, fail igin
disiplin cezalan, ayncalk kaybr veya danismanlik gibi uygun sonuclar

uygulayin. Sonuclann adil ve okul politikalaryla tutarl oldugundan emin olun.

e Arabuluculuk: Daha az ciddi durumlarda, magdur ile zorba arasinda, egitimli
bir danisman veya arabulucunun kolaylastiracagi arabuluculuk oturumlarini
dUsunun. Bu yaklasim, her iki tarafin da birbirinin bakis acisini anlamasina ve

cbzUme ydnelik calismasina yardimcl olabilir.

e Durumu izleyin: Zorbalgin durdurulmasini ve magdurun daha fazla zarar
gérmemesini saglamak icin durumu suUrekli izleyin. Cevredekileri devam eden
tacizi bildirmeye tesvik edin.

e Bir gUvenlik plani olusturun: Magduru cevrimici ve cevrimdisi korumaya ydnelik
adimlarin yani sira gelecekteki olaylarla basa cikma stratejilerini iceren bir
guUvenlik plani gelistirmek icin magdur ve ebeveynleriyle isbirligi yapin.

e Onarict adalet: Siber zorbalgin neden oldugu zarar onarmaya, empatiyi
tesvik etmeye ve magdur ile fail arasinda uzlasmayl kolaylastrmaya

odaklanan onarici adalet yaklasimlarini kesfedin.

MuUdahale yéntemlerinin magdurun guvenligine ve refahina dncelik vermesi ve ayni
zamanda siber zorbalik davranisini tefikleyebilecek altta yatan sorunlan da ele
almasi gerektigini unutmayin. Etkili modahale, gelecekteki olaylarin dnlenmesine ve

tOm &grenciler icin daha guvenli bir cevrimici ortam yaratimasina yardimci olabilir.
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Siber Zorbaldi Etkili Bir Sekilde Ele Almak icin Pedagojik Davranig

Egitim baglaminda pedagojik davranis, egitimcilerin égrencilerin dgrenmesini ve
gelisimini kolaylastirmak icin kullandiklar eylemleri, stratejileri ve yaklasimlar ifade
eder. EQitimcilerin siber zorbaligi etkili bir sekilde ele almak icin sergileyebilecekleri
bazi pedagojik davranislar sunlardir:

e Ack diyalog ve ilefisim: Ogrencilerle acik ve duirUst iletisimi tesvik edin.
Ogrencilerin siber zorbalk deneyimleri de dahil olmak Uzere endiselerini
rahatlikla tartisabilecekleri gGvenli bir alan yaratin.

o Aktif dinleme: Akfif dinleme, birisi konustugunda tUm dikkatinizi vermeniz,
konusmacinin duygularini onaylamaniz, sorular sormaniz ve deneyimleriyle
empati kurmaniz anlamina gelir. Odrenciler siber zorbalida iliskin endiselerini
dile getirdiklerinde aktif dinleme alistirmasi yapin.

e Olumlu davranisi modelleme: Egitimciler olumlu ve saygili cevrimici davranisi
modelleyerek o6rnek olarak liderlik etmelidir. Bu, égrencilerin takip etmesi
gereken bir standart belirler.

e Catsma cozme becerileri: Catisma c¢bdzme becerilerini uygulayin  ve
ogrencilerinize bunlar dgretin.

e SUrekli egitim: Siber zorbalkla ilgili en son frendler ve sorunlar hakkinda guncel
bilgi edinin. Bu alandaki bilgi ve becerilerinizi gelistirmek icin mesleki gelisim

ofturumlarina ve atdlye calismalarina katilin.

Okullarda siber zorbalk séz konusu oldugunda &grenciler dnemli  bir  rol
oynamaktadir, ¢cUnkU bir okulda siber zorbalik varsa, &grenciler genellikle siber

zorbaligin failleri ve siber zorbaligin kurbanlandir. Bu onlarn bUyUk bir sorumluluga
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sahip oldugu ve bir bakima siber zorbaligin gerceklesip gerceklesmeyecegine karar

verdikleri anlamina geliyor.

Ogrenciler siber zorbalda iliskin kendilerine verilen her tUrl0 bilgiye ellerinden
geldigince dikkat etmeye calismalidir. Ayrica okullannin siber zorbaliga iliskin

politikalarinin da farkinda olmalidirlar.

Ancak en énemlisi siber zorbaliga tanik olduklarinda ya da bizzat yasadiklannda
bunu bildirmeleri. Siber zorbaliga tanik olmalar veya deneyimlemeleri halinde, siber
zorbaligin bitip bitmeyecedi, saldirgan acisindan sonuclarinin olup olmayacag,
magdurun siber zorbaliktan ne kadar guclu etkilenecedi ve zararli icerigin ne kadar

olacagi konusunda belirleyici rol oynamaktadirlar. yayilabilir.

Siber zorbalik magdurlar siklikla zorlu ve Uz0cU durumlarla karsi karsiya kalir. Yine de

siber zorbalkla yUzlesmelerine yardimci olabilecek ipuclar var.

Siber zorbaligin magdurlarn sakin kalmal ve faillere yanit vermekten kacinmaldir.
Siber zorbaya misileme yapmak veya onunla etkilesime gecmek cazip gelebilir,
ancak bu genellikle durumu daha da kétilestirir. incitici mesajlara veya gdénderilere
yanit vermekten kacinmalidiriar. Ormegdin hobilerle ilgilenerek ve arkadaslarniz ve

ailenizle vakit gecirerek dikkatinizin dagiimasina yardimci olabilir.

Siber zorbalk magdurlarinin siber zorbaliga iliskin kanitlarn belgelemesi de oldukca

dnemlidir. Bu, ekran goruntUlerinin alinmasini ve mesajlar, yorumlar veya gdnderiler
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dahil her tOrlU kanitin tercinen USB bellek gibi harici bir cihaza kaydedilmesini icerir.

Kanitlan belgeledikten sonra siber zorbayil engellemeli ve rapor etmelidirler.

Siber zorbalk magdurlarn ayrnica yalniz olmadiklarini ve durumu kendi baslarina
halletmeleri gerekmedigini unutmamalidir. Baslanna gelenler hakkinda guvendikleri
biriyle, tercinen glvendikleri bir yetiskinle konusmaktan cekinmemelidirler. Tanidiklar
veya kendilerini taniyan biriyle konusmak istemezlerse genclik danismanhgi ekipleri
ve yardim hatlan gibi kaynaklardan tavsiye alabilirler. Ek olarak, siber zorbalk
magdurlar, eger siber zorbalk ruh sagliklanna zarar veriyorsa, ruh sagligl
uzmanlarindan veya danismanlardan yardm almak gibi profesyonel yardim

almaktan cekinmemelidir.

Son olarak, siber zorbanin yaptiklarini tekrarlamamasi icin eylemlerinden dolayi ceza
almasi sarttir. Okul baglaminda bu, siber zorbaliga maruz kalan &grencilerin siber
zorbalk hakkinda bir 6gretmenle veya okul ydnetimiyle konusmasi gerektigi
anlamina gelir. ik basta onlara inanimasa bile, sebat etmeleri ve onlar
desteklemeye hazr birini bulana kadar diger 6gretmenlerle konusmalar énemlidir.
Siber zorbali@in kurbani icin deneyimleri hakkinda konusmak, yarattigr duygusal etki
nedeniyle son derece zorlayici ve duygusal acidan yorucu olacaktir. Ancak yine de

pes etmemeleri gerekiyor. Uzun vadede buna degecektir.
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8. Ders Planlari

Bolum 6 - Ders Plani 1: "Siber Zorbalik Zorbalgin Dinamiklerini Nasil Degistirdi"

Amag: Zorbalgin siber zorballga dogru evrimini arastirmak, etkisini anlamak ve

dnleme strateijilerini tartismak.
Sure: 60 dakika

Giris (10 dakika):
- Zorbaligi tanimlayin ve siber zorbalik kavramini tanitin.

- Geleneksel zorbaliktan dijital cagda siber zorbaliga gecisi tartisin.

Siber Zorbaligin Evrimi (15 dakika):
- Teknolojinin zorbalgin dinamiklerini nasil degistirdigini kesfedin.

- Siber zorbalk olaylarinin anonimligini, kapsamini ve potansiyel ciddiyetini tartisin.

Bireyler Uzerindeki Etki (15 dakika):
- Siber zorbaligin magdurlar Uzerindeki duygusal, psikolojik ve sosyal etkisini inceleyin.

- Etkilenenlerin karsilastigl uzun vadeli sonuclari ve zorluklar tartisin.
Onleyici Stratejiler (10 dakika):

- Olumlu bir cevrimici kUltUr yaratmak icin dnleyici tedbirler ve stratejiler uygulayin.

- Dijital okuryazarligin ve sorumlu cevrimici davranisin énemini tartisin.
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interaktif Etkinlik (5 dakika): Ogrencileri siber zorbalik senaryolarnni belileme ve ele
alma konusunda kisa bir tartisma veya etkinlige dahil edin. Ogrencileri dedisen

dinamiklere iliskin bakis acilarini paylasmaya tesvik edin.

Sonu¢ ve Dusunme (5 dakika):

- Onemli noktalan ézetleyin ve dgrencileri teknolojinin zorbalik dinamikleri Uzerindeki
etkisi Uzerinde dUsUnmeye tesvik edin.

- GUvenli bir cevrimici ortamin gelistirimesinde bireylerin rolinUn vurgulanmasi.

Ev &devi:

- Ogrencilerden medyada bildirilen siber zorbalk olaylarnni arastirmalanni ve
orneklerini sunmalarini isteyin.

- Kisilerarasi iliskileri sekillendirmede teknolojinin rolU Uzerine disiUnmeyi tesvik edin.
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Bolum é- Ders Plani 2: "Okullarda Siber Zorbalik"

Amag: EQitim ortamlannda siber zorbaligin  yayginligini anlamak, belirtilerini

arastirmak ve énleyici tedbirleri tartismak.
Sure: 70 dakika

Giris (10 dakika):
- Siber zorbaligl ve taciz, siber taciz ve dedikodu yayma dahil olmak Uzere cesitli
bicimlerini tanimlayin.

- Okullarda siber zorbalga karsi micadelenin kendine 6zgu zorluklarni tartisin.

istatistikler ve Gergcek Durumlar (20 dakika):
- Okullardaki siber zorbalik olaylarnna iliskin istaftistikler sunun.
- Siber zorbalgin &grenciler Uzerindeki etkisini géstermek icin gercek hayattan

ornekler paylasin.

Okul Politikalan ve Raporlama (15 dakika):
- Siber zorbalga iliskin mevcut okul politikalarini kesfedin.
- Raporlama mekanizmalarini ve &grencilerin ve &gretmenlerin olaylarin ele

alinmasindaki rolUnuU tartisin.

Onleyici Egitim (10 dakika):
- Siber zorbaligin énlenmesini mufredata entegre etmenin dnemini tartisin.
- Dijital vatandashd tesvik etmek icin mevcut egitim programlarini ve kaynaklari

kesfedin.
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interaktif Senaryo Analizi (5 dakika):
- Tarlisma icin varsayimsal siber zorbalik senaryolari sunun.

- Ogrencileri durumlarn analiz etmeye ve uygun yanitlar dnermeye tesvik edin.

Sonu¢ ve Dusunme (10 dakika):
- Onemli noktalan ézetleyin ve okul toplulugunun kolektif sorumlulugunu tartisin.
- Ogrencileri, gUvenli ve sayglll bir okul ortami yaratmadaki rolleri Uzerinde

dUsUnmeye tesvik edin.

Ev odevi:
- Ogrencilere, okullarda uygulanan siber zorbalid énleme programlarn hakkinda
arastirma yapma ve bilgi sunma gdrevi verin.

- Onlarn mevcut énleyici tedbirlerin etkinligi Uzerinde dUsunmeye tesvik edin.
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BSlim 6- Ders Plani 3: "Siber Zorbalikla Micadelede Ogretmenlerin Roli"

Amag: Okullarda siber zorbalk olaylarinin énlenmesinde ve ele alinmasinda

dgretmenlerin dGnemli rolunu kesfetmek.
Sure: 60 dakika

Giris (10 dakika):

- GUvenli ve saygll bir 6grenme ortami saglamada égretmenlerin sorumluluklarini
tartisin.

- Siber zorbalgin ortaya cikardigi spesifik zorluklan ve &gretmen mudahalesinin

onemini tanitin.

Ogrenci Dinamiklerini Anlamak (15 dakika):

- Ogrenciler arasinda siber zorbaliga katkida bulunabilecek sosyal dinamikleri
kesfedin.

- Ogretmenlerin siber zorbalk belirtilerini tespit edebilecekleri ve &drencileri

destekleyebilecekleri yollar tartisin.

Siber Zorbaligi Onleme Stratejileri (15 dakika):
- Siniflarda siber zorbaligi dnlemek icin proaktif stratejiler uygulayin.
- Sinif tarlismalarnin, dijital okuryazarlk egitiminin ve olumlu bir cevrimici kGIt0rin

tesvik edilmesinin rolGnU tartisin.

Ogretmen-Ogrenci iletisimi (10 dakika):

- Ogretmenler ve dgrenciler arasindaki acik iletisimin dnemini vurgulayin.
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- Ogrencilerin olaylan rahatca rapor edebilecekleri glvenli bir alan yaratmaya

yonelik strateijileri tartisin.

interaktif Rol Oynama (5 dakika):
- Ogrencilerin siber zorbalkla ilgili senaryolar canlandirdidi bir rol yapma etkinlidi
gerceklestirin.

- Farkll durumlarda etkili 6gretmen tepkileri Uzerine tartismayi tesvik edin.

Sonu¢ ve Dusunme (5 dakika):
- Siber zorbalikla mUcadelede &égretmenin rolUGnu &zetleyin.
- Ogrencileri, &gretmenlerin  destekleyici bir dgrenme ortami  yaratmada

yaratabilecekleri etki Uzerinde dUsunmeye tesvik edin.

Ev odevi:
- Ogrencileri, siber zorbalik olaylarini ele alma konusundaki deneyimleri hakkinda bir
ogretmen veya okul danismaniyla réportaj yapmalari icin géreviendirin.

- Ogretmen katilimi icin ek stratejiler dnermeleri konusunda onlar tesvik edin.
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BSlim 6- Ders Plani 4: "Siber Zorbalikla Micadelede Ogrencilerin Roli"

Amag: Ogrencileri, okul topluluklannda siber zorbaldi dnleme ve ele alma

konusunda aktif bir rol almaya tesvik etmek.
Sure: 60 dakika

Giris (10 dakika):
- Olumlu ve saygill bir okul ortami yaratmada &grencilerin kolektif sorumlulugunu
tartisin.

- Siber zorbalikla mUcadelede akran mUdahalesi kavraminin tanitilmasi.

Empati ve Saygiyr Anlamak (15 dakika):
- Cevrimici etkilesimlerde empati ve sayginin dnemini kesfedin.
- Ogrencilerin  olumlu  bir dijital  kOltoron  gelistirimesine  nasil  katkida

bulunabileceklerini tartfisin.

Seyirci Mudahalesi (15 dakika):
- Siber zorballk durumlarinda seyircilerin rolinu tartisin.
- Ogrencilerin gUvenli bir sekilde midahale etmeleri ve akranlarini desteklemeleriicin

stratejiler kesfedin.

Ogrenci Liderligindeki Girisimler (10 dakika):
- Ogrencileri beyin firtinasi yapmaya ve siber zorbalikla micadele icin égrenci
liderligindeki girisimler dnermeye tesvik edin.
- Farkindalik kampanyalarinin, calistaylarin veya akran mentorlugu programlarinin

potansiyel etkisini tartigin.
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interaktif Grup Etkinligi (5 dakika):

- Siber zorbalga karsi posterler veya dijital kampanyalar olusturmak icin égrencileri
gruplara ayirn.

- Olumlu bir cevrimici kUltUrOn desteklenmesinde yaraticiigl ve etkili mesajlasmayi

tesvik edin.

Sonu¢ ve Dusunme (5 dakika):
- Siber zorbalkla mUcadelede &grencilerin rolunU dzetleyin.
- Ogrencileri saygill ve kapsayici bir okul topluluguna aktif olarak nasil katkida

bulunabilecekleri konusunda dusinmeye tesvik edin.

Ev odevi:
- Ogrencileri, olumlu cevrimici davranislar tesvik etme konusunda kisisel bir taahhit
veya taahhUt olusturmalari icin géreviendirin.

- Onlarn bir sinif tartismasinda veya sunumda sézlerini paylasmaya tesvik edin.
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Bolum 6- Ders Plani 5: "Siber Zorbalik Magdurlanni Guglendirmek”

Amag: Siber zorbalk magdurlarina, siber zorbalk olaylanyla basa cikmalarn ve

bunlar ele almalariicin pratik ipuclari ve stratejiler saglamak.
Sure: 75 dakika

Giris (10 dakika):

- Magdurlan desteklemenin dnemini vurgulayarak siber zorbalgin yayginlhigini ve
etkisini tartisin.

- Dersin amacini tanitin: Magdurlarn siber zorbalikla etkili bir sekilde bas edebilecek

araclarla guclendirmek.

Siber Zorbaligi Anlamak (15 dakika):
- Siber zorbaligi tanimlayin ve taciz, siber taciz ve dedikodu yayma dahil olmak Uzere
cesitli bicimlerini tartisin.

- Siber zorbaligin magdurlar Uzerindeki duygusal, psikolojik ve sosyal etkisini kesfedin.

Siber Zorbalikla Basa Cikma ipuclan (20 dakika):

- Siber zorbalkla basa cikmak icin asagidakiler gibi pratik stratejiler sunun:

- Lorbayl gbrmezden gelmek veya engellemek: Magdurlan zorbayla etkilesime
girmekten kacinmaya ve onlar sosyal medya platformlarinda engellemeye tesvik

edin.
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- Destek aramak: Destek icin gUvendiginiz arkadaslara, aile Uyelerine veya okul
danismanlarina ulasmanin dnemini vurgulayin.

- Kanitlarnn belgelenmesi: Magdurlara, raporlamaya kanit olarak ekran goéruntdleri,
mesajlar ve e-postalar da dahil olmak Uzere siber zorbalk olaylarnnin kayitlarini
tutmalarini tavsiye edin.

- Teknolojiye ara vermek: Kisisel bakima ve zihinsel sagliga odaklanmak icin sosyal
medyaya ve diger cevrimici platformlara ara vermenizi dnerin.

- Kisisel bakim uygulamak: Magdurlar egzersiz, hobiler ve sevdikleriyle vakit gecirmek

gibi rahatlamayi ve stresi azaltmayi tesvik eden faaliyetlere katimaya tesvik edin.

Rol Oynama Senaryolar (15 dakika):

- Ogrencileri kUcUk gruplara ayinn ve her gruba rol oynama icin bir siber zorbalik
senaryosu verin.

- Ogrencileri, etkili basa cikma stratejilerine odaklanarak ve destek arayarak hem

magdurun hem de cevredekilerin tepkilerini harekete gecirmeye tesvik edin.

Tarisma ve DUsunme (10 dakika):
- Kullanilan basa cikma stratejilerinin efkililigine odaklanarak, rol yapma senaryolari
Uzerine bir sinif tartismasi baslatin.
- Ogrencileri siber zorbalkla basa cikma konusunda kendi deneyimlerini ve

icgorulerini paylasmaya tesvik edin.

Sonuc¢ (5 dakika):
- Siber zorbalikla basa cikmak icin tartislan temel ipuclarnni ve stratejileri 6zetleyin.
- Siber zorbalik olaylarini ele almak icin destek aramanin ve proaktif adimlar atmanin

dnemini yineleyin.
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Ev 6devi:
- Ogrencileri, siber zorbalk olaylaryla basa cikmak ve bunlan ele almak icin
kullanacaklarn stratejilerin ana hatlarini cizen kisisel bir siber zorbalk dnleme plani

olusturmalari icin gérevlendirin.

- Daha fazla tartisma ve geri bildirim icin dgrencileri bir sonraki derste onleme

planlarnni sinifla paylasmaya tesvik edin.
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Vaka calismalarni tartisarak siber zorbalik senaryolarindaki ortak kaliplart ve ayrimlar
daha iyi anlayabiliriz. Ogrenciler siber zorbalk olarak siniflandinlan  drnekleri
ogrenebilir ve siber zorbalgin dogurabilecegi sonuclan &grenebililer. Vaka
calismalan ayni zamanda daha etkili dnleme ve mudahale stratejilerine de yol

acabilir.

Vaka Calismasi 1:

Tanim:

Mika'nin (Siber)Mobbing Vakasi'nda, sinifinda baskin bir konuma sahip olan ve sinif
lideri sayllabilecek Mika isimli altinci sinif 6grencisinin karistigi bir durumla karsilasiyoruz.
Mika, Sebastian'in resimlerini iceren asagilayici bir fotograf kolaji olusturarak sinif
arkadasi Sebastian'a karsi siber zorbaliga girisir. Bu kolaj tehdit edici bir sesli mesaqj
esliginde WhatsApp'taki sinif sohbetinde yayinliyor. Bazi sinif arkadaslarnnin icerige

olumlu tepki vermesi, verilen zararn daha da artiryor.

Araya girmek:

1. Kanitlanin belgelenmesi: Sebastian'in annesi, sohbeti siber zorbaldgin kanit

olarak belgeliyor.

2. ik degerlendirme: Okul mUdUrd ve okul sosyal hizmet uzmani, tehdidin
ciddiyetini belirlemek icin durumu arastinr. Ayrica Mika ve Sebastian arasindaki
kisilerarasi iliskiyi de degerlendiriyorlar.

3. YUzlesme: Mika baslangicta eylemlerinin  ciddiyetini inkar eder ancak

kanitlarla yUzlesir. Eylemlerini kabul ediyor ancak onlar kicUmsemeye calisiyor.
2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / “LOG IN BACK THE REAL LIFE" 34

- Erasmus+



Funded by
the European Union

GUc kullanimindan vazgeciimesi: Mika, guc kullanmaktan kacinmay kabul
eder ve yazl bir ifadeyle bundan resmen vazgecer.
Destek saglamak: Sebastian'a okulda gUvenligini saglamak icin bir okul

refakatcisi teklif edilir.

Catismanin DUzenlenmesi:

1.

Catisma analizi: Okul ekibi catismayi kisisel, kisilerarasi, kurumsal, sistemik ve

ebeveynleri kapsayan cesitli dUzeylerde analiz eder.

Sistemik kisa mudahale (SBI): Sistemik sorunlar c6zmek icin sinif grubu icinde
Sistemik Kisa MuUdahale gergeklestirilir. Bu, dgrencilerin siber zorbalgl ve
beraberinde getirdigi olumsuz sonuclarn 6grendigi, 45 ila 90 dakika stren kUcuk

bir atdlye calismasidir.

Aracil 6z0r: Mika ve Sebastian arasinda, Mika'nin yaptiklarindan dolayi &z0r
diledigi, hatasini kabul ettigi ve pismanligini ifade ettigi aracili bir konusma

gerceklesir. Sebastian 6zru kabul eder.

Tazminat ve sorumluluk: Mika'ya yaptiklarin telafi etme secenegdi sunulur. Okul
sorumlusu olarak on iki saat géondllu calismayi kabul eder ve sinifindan yazil ve

s0zIU bir 6zUr sunarak sucuna ve bunun sinif uyumu Uzerindeki etkisine deginir.

Ebeveyn katilimi: TUm dnlemler hem Mika hem de Sebastian'in ebeveynleriyle

tartisimaktadir.

Sonuc:

Zamanla Mika ve Sebastian arasinda herhangi bir tartismanin ya da sinif sohbetinde

siber zorbalk olaylarnin yasanmadigi gdzlemleniyor. Siniftaki 6grenciler de uygun

davranisi sirdirme  konusundaki gonullu taahhUtlerine bagl kalirlar. Bu vaka,
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okullarda siber zorbalik olaylarnni ele almak icin koordineli ve cok yonlu bir yaklasimin

dnemini vurgulamaktadir.
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Vaka Calismasi 2:

Tanim:

Sarah, basta Instagram olmak Uzere sosyal medya platformlarnnda  vakit
gecirmekten hoslanan 16 yasinda bir lise 6grencisidir. Okulda bir grup arkadasi var
ve cesitli cevrimici topluluklarda aktif. Bir gun, Instagram paylasimlarnda bir dizi
incitici yorum ve mesaqj fark eder ve "git buradan” ve "kimse seni sevmiyor" yazan

isimsiz mesajlar alr.

Sarah, siber zorbalik nedeniyle kendini yikilmis ve endiseli hissediyor. Giderek icine
kapaniyor, hobilerine olan ilgisini kaybediyor ve notlan dusmeye baslyor. Durumu en
yakin arkadasina anlatiyor ancak durumu daha da kétilestirme korkusuyla bunu

ailesiyle veya égretmenleriyle paylasmaktan cekiniyor.

Sorusturma sonucunda, Sarah'nin sinif arkadaslarndan bazlarinin siber zorbalgin
arkasinda oldugu ortaya cikar. Motivasyonlar arasinda kiskanclik ve akran gruplari
icindeki kisisel catismalar yer alr. Sarah'' hedef almanin onlan daha populer

kilacagina inaniyorlar.

Catismanin DUzenlenmesi:

Sarah'nin en iyi arkadasi, onu gulvendigi bir 6gretmenle siber zorballk hakkinda
konusmaya tesvik eder. OJretmen, olaylan okul ydnetimine bildirir ve okul yénetimi
derhal sorusturma baslatir. Okul ayrnica Sarah'ya siber zorbaligin duygusal etkisiyle

basa cikmasina yardimcli olacak bir danismana erisim sagliyor. Okul, zorbalga karsi
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politikalarn uyarinca faillere karsi disiplin tedbirleri alir. Ayrica Sarah'nin ebeveynleri,

siber zorbaligin sorumlularnna karsi yasal islem baslatmayr disunuyor.

Cozim:

Bu vaka, siber zorbalkk olaylarinin ele alinmasiyla ilgili yasal ve etik karmasikliklar
vurgulamaktadir. Bu, siber zorbalgin magdurlar icin ciddi duygusal ve psikolojik
sonuclar dogurabilecegini gbsteriyor; siber zorbaliga karsi mucadelede dgrenciler,
ebeveynler ve 6gretmenler arasindaki acik iletisimin sart oldugunu; okullann siber
zorbaligl ele almak ve dnlemek icin acik politikalarn olmasi gerektigini ve okullarda
meydana gelen siber zorbalgl ele almanin okul, ebeveynler, dgretmenler ve

ogrencileri iceren isbirlikci bir caba gerektirdigini.
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Ornek Olay 3:

Tanim:

Mark dokuzuncu sinifta ve bale dansini seviyor. Bu nedenle akranlarindan bir grup
onu siber zorbalk yoluyla hedef aliyor. Ona tehdit mesaqjlarr gdnderiyor, onun
hakkinda asilsiz sdylentiler yayiyor (cinselligi ve ask hayatiyla ilgili sdylentiler dahil) ve
itfibarini zedelemek icin adina sahte bir cevrimici profil olusturuyorlar. Mark, internette
sUrekli yasanan zorbalikla basa cikabiimek icin bale yapmayi birakiyor ve okuldaki
diger insanlara kaba ve saygisiz davranmaya baslyor; eger korkutucu davranirsa
zorbaligin durabilecegini dusinUyor. Baska bir dgrenci Betty, Mark'in kendisine k61U

davrandigini dgretmene bildirir.

Araya girmek:

Ogretmen, Mark'la davranisindaki ani dedisiklik hakkinda konusur, ancak Mark ona
siber zorbalik hakkinda hicbir sey sdylemez ve eylemlerini aciklomay! reddeder.
Ogretmenin Mark'in ebeveynleriyle konusmak icin bir veli toplantisi dizenlemesinin
nedeni budur. Mark'in ebeveynleri 6gretmene, Mark'in kendilerine siber zorbaldi
anlattigini ancak durumdan bunaldiklar icin ne yapacaklarini bilmediklerini sdyler.
Devaminda Mark, kétU davranislarindan dolayi disiplin cezasi aliyor ve faillerin

kimlikleri bilinmedigi icin 6gretmen sinifa sistematik bir kisa mudahale duzenliyor.

Sonuc:
Siber zorbalk sona erer, ancak Mark, hobileri nedeniyle bir kez daha zorbaliga

ugrama korkusu nedeniyle bir daha asla bale yapmayi denemez.

Cozum:
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Siber zorbalk magdurun ruh sagligi Uzerinde bUyuUk bir etkiye sahip olabilir ve hatta
magdurun eskiden sevdigi seylere olan ilgisini kaybetmesine neden olabilir. Ayrica
ogrencinin davranislar aniden olumsuz yonde degisirse onu dinlemek her zaman
dnemlidir. Degisikligin arkasinda bir neden olabilir ve 6grenci aci ¢ekiyor olabilir. Ek
olarak, magdurun ve/veya failin ebeveynleriyle konusmak, siber zorbaligr dogru

sekilde ele almanin bir yolunu bulmaya yardimci olabilir.
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Ornek Olay 4:

Tanim:

iklim degisikligiyle ilgili bir sinif tartismasi sirasinda Lucy ve Hannah, Glkelerinin iklim
degisikligi politikalannin hakli olup olmadigl konusunda kavga etmeye baslar.
Ogretmen anlasmazlidl cdzmeye calissa da Lucy ve Hannah bir anlasmaya
varamaz. Lucy, eve geldiginde Hannah ve onun dustnceleri hakkinda olumsuz bir
Tweet yayinlayarak onu "aptal” ve "cahil" olarak nitelendirir. Yaklasik 50.000 kisi tweeti
goéruyor ve yaklasik 10.000 kisi onayini ifade ediyor. Giderek daha fazla insan
Hannah'ya isimler takmaya ve onu Twitter'da taciz etmeye basliyor. Ertesi gun

okulda Hannah sosyal olarak izole olur. Fikrini s&ylemeyi birakir ve artik derse katiimaz.

Araya girmek:

Hannah'nin derse katiliminin azaldigini fark eden &gretmeni onunla konusur ve
Hannah ona olanlari anlatir. Olayt hemen Hannah ve Lucy'nin ebeveynlerine anlatir.
Ayrica Twitter yaziyor ve onlardan Hannah'ya zorbalk yapan tweetleri siimelerini
istiyor ki bunu yapiyorlar. Daha sonra Lucy ile konusuyor. Ona siber zorbaligin

tehlikesini acikliyor ve Hannah'nin bakis acisini anlamasini saglamaya calisiyor.

Sonuc:

Lucy'nin olanlardan dolayl kendini ko6tU hissettigini fark eden égretmen, Lucy,
Hannah ve kendisi arasinda bir foplanti dUzenler. Arabulucu rolUnU Ustlenir ve bu da
Lucy ve Hannah'nin olay hakkinda medeni bir sekilde konusmasina yol acar.
Ulkelerinin iklim dedisikligi politikalar konusunda hald anlasamasalar da artik ikisi de

birbirleriyle nazik bir sekilde konusuyorlar. Lucy, Twitter'da paylastigi sey nedeniyle
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Hannah'dan &zU0r diler. Lucy ayrnica Twitter'da bir 6zUr yayinlayarak herkesi birbirine

saygll davranmaya tesvik ediyor.

Cozim:
Bu vaka, internete aktarldiginda daha kUcuk bir catismanin (siniftaki bir tartisma gibi)
ne kadar hizl trmanabilecegini gdsteriyor. Ayni zamanda empatinin ve diger

insanlara nezaketle davranmanin ne kadar énemli oldugunu da gdsterir.
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Vaka Calismasi 5:

Tanim:

Bir grup 6grenci, arkadaslar Jake'e surekli siber zorbalik yapiyor. WhatsApp sinif
sohbetine onun utanc verici resimlerini gonderiyorlar, siniftaki beyaz tahtaya "Jake
aptal" gibi mesajlar yansitiyorlar ve sosyal medya Uzerinden onun hakkinda
sOylentiler yayiyorlar. Zaten dgretmeniyle bu konuyu konusmustu ve 6gretmen de
tepki olarak sinifta siber zorbalk hakkinda bir konusma yaptl. Buna ragmen égrenci
grubu durmuyor. Jake artik umutsuz durumda. Ek olarak, siber zorbalik Jake'in zihinsel
saghgini kaygi ve depresyon gelistirecek kadar etkiliyor; bu da okula gitmek, yemek

yemek ve spor yapmak gibi gunluk gérevleri tamamlamayi onun icin cok zorlastinyor.

Araya girmek:

Jake'in sinifindaki bir 6grenci siber zorbaliga karsi bir seyler yapmak istiyor. Jake'le
konusuyor ve onu okul mUdUrUne siber zorbaligi anlatmasi icin motive ediyor. Okul
muUduory, siber zorbaligin kismen okulda meydana gelmesi ve bunun Jake'in ruh
saghgini ne kadar k6tU etkiledigini gérmesi nedeniyle hemen harekete gecer. Okul
mMuUdurU sinifla sahsen konusuyor ve ayrica Jake'in sinifindaki her 6grencinin okul

danismaniyla zorunlu bir toplanti yapmasini sagliyor.

Sonuc:

Siber zorbalk yavas yavas dursa da Jake'in ruh saghgr Uzerindeki etkisi ciddi.
Depresyon ve anksiyete nedeniyle sonraki yillarda dUzenli olarak psikoterapiste
gidiyor. GUnlUk akfiviteleri tekrar yapabilmesi uzun zaman alr.

Sonug:

Bu vaka, yardm almanin cogu zaman zor oldugunu ancak yardim etmeye istekli
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birinin her zaman bulunacagini gdstermektedir. Bu ayni zamanda magdurun ruh

saglg acisindan ne kadar ciddi sonuclar dogurabilecegini de gosteriyor.
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