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ONSOz

GUnlmuz dunyasinda teknoloji yasamin hemen hemen her alaninda kullaniimaktadir.
Ozellikle pandemi siirecinde hemen hemen her yasta bireyler telefon, oyun konsolu, tablet gibi
teknolojik aletlerle daha fazla vakit gecirmeye baslamistir. Teknolojinin avantajlarinin yaninda
dezavantajlarinin  da bulundugu unutulmamalidir. Nitekim teknoloji bagimhligi bu
dezavantajlardan birisidir. Bireylerin sosyallesmesini engellemesinin yaninda bireylerde bedenen
ve zihnen olumsuzluklar meydana getiren teknoloji bagimliligi son derece 6énemli bir konudur.
Cesitli kurum ve kuruluslar tarafindan teknoloji bagimliliginin 6niine gegilmesi icin gesitli calisma
ve aktiviteler yapilmaktadir. Teknoloji bagimhligina yonelik yapilan aktiviteler gz oniinde
bulunduruldugunda sosyallesmenin daha cok 6ne c¢ikarildigi aktiviteler dikkat cekmektedir. Kutu
oyunlari da bireylerin sosyallesmesini saglayan ve iletisim becerilerini arttiran oyunlar arasinda
yer almaktadir.

Teknoloji bagimhligini hedef alan uygulama ve projelerle teknoloji bagimliligina daha fazla

dikkat cekilerek bagimliligin klglik yaslara inmesinin 6nlenebilecegi dliisinilmektedir.



OZET

Hizla gelisen teknoloji ile birlikte sosyal medya araglari cogalmis, teknolojinin yol agtigi
bagimliik erken yaslara inmistir. Ozellikle pandemi siirecinde online egitime gecilmesi
ogrencilerin teknolojik aletlerle daha fazla vakit gecirmelerine yol agmistir. Ogrencilerin gerek
dersleri icin gerek cesitli dijital platformlari kullanmalarindan 6tiiri ekran basinda gegirdikleri
sureler artmistir. Oyun Kosesi Projesi ile 0zellikle ortaokul 6grencilerinin teknoloji
bagimhliklarinin azaltilmasi amaglanmistir. Bu proje sayesinde ortaokul seviyesindeki 6grenciler
arkadaslari ile okullarinda olusturulan oyun kdsesinde gesitli oyunlar oynayarak sosyal gelisimleri
desteklenerek iletisim becerileri artacak hem de telefon, bilgisayar, tablet gibi teknolojik
aletlerden uzak durarak teknolojiye olan baghliklari azalacaktir.

Bu proje Atatiirk Universitesi Toplumsal Duyarhlik Projeleri tarafindan desteklenmistir.

Anahtar Kelimeler: Zeka Oyunlari, Teknoloji Bagimliligi



MATERYAL VE YONTEM

Arastirmanin Turii

Bu ¢alisma bir Toplumsal Duyarlilik Projesi’dir.

Aragtirmanin Yapildigi Yer ve Zaman
Proje, olusturulan proje ekibi tarafindan 01.09.2021 tarihinde Oltu Cumhuriyet Ortaokulu’nda

gerceklestirilmistir.

Projenin Uygulanisi

Proje kapsaminda Cumhuriyet Ortaokulu’nda olusturulacak oyun kosesi icin 6zellikle
MEB tarafindan onerilen ve zeka oyunlari derslerinde kullanilan oyunlar internet lzerinden
siparis edilerek temin edilmistir. Oyun kdsesi icin temin edilen zeka oyunlarinin icerisinde Jenga
(1 kutu), Satrang Zeka Gelistirici ve Egitici Oyun (2 kutu), 3D Magic Square (3D Sihirli Kipler-
lkutu), Reversi (1kutu), Bestas (1kutu), Dokuz tas (1lkutu), Sudoku (1kutu) Kelime Oyunu
(1kutu), Dedektif (1kutu), Solo Test (1kutu), Kipler (1kutu), Koridor (1kutu) Hedef 5 (1kutu ),
Look Look (1 kutu), Uno (1 kutu), Anlat Latfen (1 kutu) oyunlari bulunmaktadir.

Cumbhuriyet Ortaokulu midird Mevlit Tolu ve proje ekibi ile proje uygulanmadan 6nce
toplanti yaparak oyun kosesinin yeri belirlenmistir. Oyun kdsesi icin ayrilan yer belirlendikten
sonra masa sira dizenlemesi yapilmistir. Bu sitrecte okul midiri Mevlit Tolu ve Tirkce
O0gretmeni Meryem Sumer’in destegi alinmistir. Proje gini temin edilen zekad oyunlar
olusturulan oyun koésesi sinifina yerlestirilmis ve diger 6grencilerin kullanimina sunulmak lizere

okul idaresine teslim edilmistir.



PROJE UYGULAMASINA AIT GORSELLER

Proje materyallerinin yerlestiriimesi



Proje materyallerinin yerlestiriimesi



Proje materyallerinin yerlestirilmesi



Proje materyallerinin teslim edilmesi



Cumhuriyet Ortaokulu’nda olusturulan oyun koésesi sinifi



SONUCLAR

Projenin  gerceklestirildigi Cumhuriyet Ortaokulu Erzurum’un Oltu ilcesinde
bulunmaktadir. Cumhuriyet Ortaokulu merkezi konumda yer almasi itibari ile projenin
uygulanabilirligi bakimindan énem tasimaktadir. Pilot uygulama olarak yapilmasi digstnilen
projenin basarili olmasi durumunda Oltu genelindeki diger ortaokullarda da Oyun Kosesi Projesi
uygulanabilir.

Teknolojinin gelismesi, sosyal medya araglarinin gesitlenmesi ile birlikte her yas
grubundan bireyler vakitlerinin biylk kismini telefon, tablet, bilgisayar gibi teknolojik aletlerle
gecirmektedir. Ozellikle pandemi siirecinde derslerin online olmasi &grencilerin teknolojik
aletlere daha fazla yogunlasmasina neden olmustur. Projenin gerceklestirilmesi ile teknoloji
bagimhligina dikkat g¢ekilmeye ¢alisilmistir. Bu projenin 6grencilerin sosyallesmelerine, iletisim
becerilerinin artmasina ve olasi teknoloji bagimliligini ortadan kaldirilmasina katki saglayacagi
duslinilmektedir.

“Oyun Kbosesi” projesini desteklemesinden dolayr Atatiirk Universitesi Toplumsal

Duyarhlik Projeleri Uygulama ve Merkezi’'ne tesekkir ederiz.
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