YONTEM

Ik asamada izcilere ve daha dnce izcilik yapmis kisilere
sosyal medyadaki aktif kullanimi ve ozellikle
gecirilen zamani belirlemeye yonelik sorular iceren anket
uygulanmistir. Ankette dijital oyunlara harcanan zamani
ve parayl izcilik ile doga ve gercek Insanlara
harcayanlarin kazanimlarini ogrenmek icin sorular
sorulmustur. izcilik sayesinde dijital diinyada daha az
zaman harcanip harcanmadigi ile ilgili sorular
sorulmustur. Ankette sorulan sorulara verilen cevaplar
degerlendirildi ve amaclarimizin gerceklesme intimalleri
degerlendirildi.

Projemiz nicel arastirma projesi olup Google Form
yardimi ile anket yontemi ve JASP uygulamalasi
kullanilarak hazirlanmigtir. Google Form’da olusturulan
anketin ulke capindaki izciler ile paylasiimasi saglandi.
Toplanilan anket sonucglari, JASP programi ile analiz
edildi. Analiz edilen sonuclar pasta grafigi ile ifade edilip
bulgular kisminda belirtildi. Pasta grafiginden cikarilan
sonuclar yazili bicimde sonu¢ ve tartisma kisminda
belirtildi.



SONUC VE
TARTISMA

» Ankete katilanlarin buyuk bir cogunlugu ogrencidir ve
aktif olarak izcilige devam etmektedir.

e Ankete katilanlarin %52,6's1 kendilerine zarar
verebilcek arkadasliklarin internet ortaminda %43,5'i
disarda bulunabilecegini kalan kismi ise izcilik
ortaminda bulanabilecegini dusunuyor.

» Ankete katilanlarin %92'si izcilikte edinilen
arkadasliklarin onlari daha mutlu ettigini dusunuyor.

e Ankete katilanlarin %48'i gunde 1 ila 3 saat %40" 4
ila 6 saat %7'si ise 7 saat ve Uzerinde ekran suresine
sahiptir

e Anket katilimcilarinin %59'u telefon %31'i bilgisayar
kalan %10'luk kisim ise diger teknolojik cihazlari
kullanmaktadir (tablet,oyun konsolu,televizyon vb.)

« Ankete katilanlarin %3'u dijital oyunlari1,%37'si izcilik
oyunlarini,%59'u ise her ikisini eglenceli bulmaktadir.

» Ankete katilanlarin bir gogu sosyal medya kullanimini
azaltmayi denemis ve bunu izcilik faaliyetleriyle
basarmislardir yani sira izcilik faaliyetlerinin doga ile
daha cok vakit gecirme aliskanligi kazandirdigini
dusunmektedirler.



PROBLEM VE SORU
CUMLESI

“Dijital kopusun
anahtari olarak izcilik
faaliyetleri, genclerin
teknoloji bagimliligini
ve ekran suresini
azaltmada etkili
olabilir mi?”



PROJE OZETI

Bu proje gunumuzde giderek artan Teknoloji bagimliligi
sorununa alternatif bir ¢ozum olarak izcilik faaliyetlerinin
etkisini incelemek amaciyla hazirlanmistir. Arastirmada,
“Izcilik faaliyetleri teknoloji bagimhhgini azaltabilir mi?”
sorusuna yanit aranmistir.

Calisma kapsaminda, izcilik yapan ve gecmiste izcilik
yapmis olan kisilerin sosyal medya ve dijital cihaz kullanim
aliskanliklari karsilastiriimistir. Veri toplama surecinde anket
yontemi kullaniimis ve katilimcilarin gunluk ekran suresi,
sosyal medya kullanim sikligi ve bos zamanlarini
degerlendirme bicimleri analiz edilmistir. Elde edilen veriler
dijital araclar yardimiyla degerlendirimis ve grafiklerle
desteklenmistir.

Arastirma bulgularina gore, izcilik faaliyetlerine Kkatilan
ogrencilerin onemli bir Kismi bu faaliyetlerin
sosyallesmelerine katki sagladigini ve teknoloji kullanimini
sinirlamada etkili oldugunu belirtmigtir.  Katilimcilarin
cogunlugu, izcilik sayesinde dogayla daha fazla vakit
gecirdiklerini ifade etmistir. Ayrica, izcilik yapan bireylerde
uzun sureli ekran kullanim oranlarinin gorece daha dusuk
oldugu gozlemlenmistir.

Sonucg olarak, izcilik faaliyetlerinin gencler Gzerinde olumliu
sosyal etkiler yarattigi ve teknoloji bagimlligini azaltmada
destekleyici bir rol oynayabilecegi degerlendirilmistir. Bu
dogrultuda, genclerin dijital dengeyi saglayabilmeleri igin
izcilik gibi sosyal ve doga temelli etkinliklere yonlendiriimesi
onerilmektedir.
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