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Erzurum Teknik Universitesi Toplumsal Katki ve Esitlik Politikalar1 Koordinatdrliigii
tarafindan kabul edilen proje kapsaminda ilkokul 6grencilerine yonelik bir farkindalik etkinligi
gerceklestirilmistir. Giiniimiizde ¢cocuklarin ekran ve dijital oyun kullaniminin giderek artmasi
ve bunun biligsel, sosyal ve duygusal gelisim {iizerindeki olasi etkileri goz Oniinde
bulundurularak tasarlanan proje, klinik psikologlarin rehberliginde yiiriitiilmiistiir. Uzmanlar
tarafindan 6grencilere yas grubuna uygun bir dille, ekran siiresinin dengelenmesi, dijital oyun
bagimliliginin belirtileri ve saglikli sinir koyma becerileri tizerine psikoegitim verilmistir.
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cagindaki ¢cocuklarda saglikl dijital aligkanliklarin erken yasta kazandirilmasina yonelik somut
ve uygulanabilir bir model sunmaktadir.

Etkinlik, yalnizca bilgilendirici bir

sunumla sinirlt kalmamus;
cocuklarin ogrendiklerini
i¢sellestirmesini saglamak

amaciyla egitici ve eglenceli
aktivitelerle desteklenmistir. Bu
aktiviteler araciligiyla 6grencilere,
dijital diinya ile gergek yasam
arasinda denge kurmanin Onemi
somut ornekler lizerinden
aktarilmis,  ekran  karsisinda
gecirilen zamanm bilingli sekilde
yonetebilme becerisi
kazandirilmaya ¢alisilmistir. Proje,
“Sanal Sinirli, Oyunu Canli”
bashgmin isaret ettigi  gibi,
cocuklarin dijital ortamda sinir
koyabilmeyi Ogrenirken gergek
hayattaki oyun ve etkilesim
bicimlerinin canliligini korumasini
tesvik  etmeyi  amacglamistir.
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toplumsal  katki ve  esitlik
politikalari cercevesinde
gerceklestirilen bu proje, ilkokul



