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OKUL ONCESi DONEMDEKI COCUKLARA YONELIK ANALOG
ETKILESIMLI OYUN TASARIMI iCiN JEAN PIAGET’NIN GELISIiM
TEORISi ODAGINDA BiR KILAVUZ ONERISi
Esra Karakus
Temmuz, 2020

Oyun okul dncesi ¢ocuklarin hayatinda bir 6grenme ve eglenme aract olarak énemli
bir yere sahiptir. Gerek analog gerekse dijital odakli oyun tasarimi siirecinde
tasarlanacak tirliniin 6zellikleri belirlenirken temel tasarim prensiplerinin yani sira
hedef kitlenin ihtiyaglarinin dogru analiz edilmesi ile verimli sonuglar elde
edilebilmektedir. Bu nedenle okul 6ncesi donem olarak adlandirilan 4 — 6 yas
grubundaki ¢ocuklara yonelik analog oyun tasarimlari iizerinde ¢alisacak tasarimcilar
temel tasarim kriterlerinin yani sira ¢ocuklarin fiziksel ve biligsel gelisimine dair 6ne
cikan Ozelliklere odaklanan tasarim kilavuzlarina ihtiya¢ duyabilmektedir. Bu alanda
ihtiya¢ duyulan kilavuzun gelistirilmesi noktasinda az sayida ¢alisma olsa da énemli
bir agik bulunmaktadir. Bu c¢alisma ile ilgili boslugu doldurmak amaci ile Jean
Piaget’nin biligsel gelisim ve oyun teorileri ile oyun evrelerine dair c¢aligmalari,
bedenle biitiinlesik (embodied) ve dokunulabilir (tangible) etkilesim ve fiziksel
etkilesim kavramlar1 g6z oniinde bulundurularak okul 6ncesi dénemdeki ¢ocuklara
yonelik analog etkilesimli oyunlar tasarlayan tasarimcilara yol gosterecek bir tasarim
kilavuzu 6nerisi ortaya konmustur. Elde edilen tasarim kilavuzundan yola ¢ikilarak
bir masa lstli oyun (board game) tasarimi hazirlanmis ve hazirlanan bu masa istii
oyunun kullanici testleri yaslari 4 ile 6 arasinda degisen 4 c¢ocugun katilimi ile
yapilmistir. Oyun tasarim siireci ve kullanicr testleri ile kilavuzun uygulanabilirligi
ve oyun deneyimine etkisi sinanmis ve kilavuz Onerisi ile alana katki saglanmasi
amaglanmistir.

Anahtar Kelimeler: Jean Piaget, Okul Oncesi Cocuk, Oyun Tasarimi, Analog
Etkilesim, Etkilesim Tasarimu.
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ABSTRACT

A GUIDE APPROACH TO ANALOGUE GAME DESIGN FOR
PRESCHOOLERS: FOCUSING JEAN PIAGET'S DEVELOPMENTAL
THEORY FOR ANALOGUE INTERACTIVE GAME DESIGN
Esra Karakus
July, 2020

As a learning and entertainment tool, game has great importance in preschoolers’
life. Whether it is analog or digital oriented, during the game design process it is very
important to correctly determine the features of the game. Besides basic design
principles, analyzing the needs of the target audience correctly contributes to
efficient results. Therefore, designers who works on analog game designs for
preschoolers may need guides that focus on the prominent features of children's
physical and cognitive development. Although there are few studies on the needed
guidelines in this area, there is an important deficit. In this study, its aimed to offer a
design guide proposal to guide designers who design analog interactive games for
preschoolers. In this context, while studying the guide, Jean Piaget’s studies on
cognitive development, game theories and phases, and concepts of embodied and
tangible interaction and physical interaction has been considered. Based on this
guide, a board game has been designed and tested with a group of preschoolers. With
the game design process and tests, the applicability of the guide and its effect on the
game experience have been tested and it is aimed to contribute to the field with the
guidance proposal.

Key Words: Embodied Interaction, Tangible User Interfaces, Jean Piaget,
Preschoolers, Analogue Game Design Guide.
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ON SOz

Jean Piaget’nin biligsel gelisim teorisine gore islem dncesi donemde sayilan 4 — 6 yas
grubu c¢ocuklar i¢in oyun hem eglenme hem Ogrenme araci olarak Onemli bir
eylemdir. Bu ¢alisma ile islem Oncesi donemdeki ¢ocuklar arasinda kuralli oyun
donemindeki 4 — 6 yas grubu ¢ocuklara yonelik analog oyun tasarimi iizerine ¢alisan
tasarimcilara tasarim stireclerini kolaylastiracak ve fauyda saglayacak bir tasarim
kilavuzu Onerisinin ortaya konmasi amaglanmistir. Bu ama¢ dogrultusunda ilgili
kavram ve olgular incelenmis, dnceli c¢alismalarda ortaya konan kilavuzlar analiz
edilmistir. Elde edilen bilgiler dogrultusunda bir kilavuz Onerisi sunulmus ve
kilavuzdaki kriterlerin uygulanabilirligini test etmek amaciyla Ormania isimli bir
oyun tasarimi hazirlanmistir. Yaslar 4 ile 6 arasinda degilen 4 kisilik bir test grubu ile
oyun test edilmistir. Yapilan bu ¢aligmalar sonucu kilavuzun analog oyun tasarimina
olas1 katkilar1 ortaya konmus ve bu alandaki c¢aligmalara fayda saglanmasi
hedeflenmistir.

Gerek yiiksek lisans egitimim gerek tez g¢alismam sirasinda destek ve ilgisini her
zaman lizerimde hissettigim, yonlendirmeleriyle ilham veren tez danigsmanim, ¢ok
degerli hocam Dr. Ogr. Uyesi Umut Burcu TASA YURTSEVER’e, calismam ile
ilgili siirecte manevi destegini eksik etmeyen arkadaslarim Cigdem AKDOGANLI
ve Funda KOCA’ya, bana duymak istediklerimi degil dogru oldugunu inandigi
seyleri sOyleyerek calisma esnasinda destegi ile her an yanimda olan arkadagim
Deniz SEVER’e sonsuz tesekkiirlerimi sunarim. Hayatimin her doneminde oldugu
gibi bu caligma siiresince de benden desteklerini esirgemeyen, varligi ile gii¢
buldugum, bugiin bulundugum noktaya gelmemde en biiyiik payin sahibi olan sevgili
annem Selma KARAKUS ve ablam Ceren ULUSOY ’a ayrica tesekkiir ederim.

Son olarak bu caligmanin test siirecine goniillii bir sekilde zaman ayirip katilarak
degerli katkilar saglayan ¢ocuklar ve ebevenylerine tesekkiir ederim.

Istanbul; Temmuz, 2020 Esra Karakus
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1. GIRIS

Oyun, cocuklarin sosyal ve entelektiiel gelisimi i¢in kritik 6neme sahiptir (Bruner,
Jolly, Sylva, 2017, 6-18). Rol yapma gibi oyun oynamanin ana elementlerinden
bazilarinin temelleri islem Oncesi evrede atilir (Smilansky, 1968). Ayrica oyun
cocugun bagimsiz bir faaliyete baslayabilme yetenegini gelistirmesi, kimliginin ve
0z-imgesinin kesfi ve ingasi i¢in dnemlidir (Hayward, Beasley, Rothenberg, 1974,
131). Okul oncesi donemde c¢ocuk gercek diinyada hayatin nasil yiiriidiigiini
ogrenmek ister, bu 6grenmeyi saglamak icin en etkili yontem ise oyundur. Oyun
oynarken g¢ocuk gercek objelerin yerini alan zihinsel sembolleri bigimlendirme,
objeleri ve olaylar1 anlatmak i¢in kelimeleri kullanabilme, nesnelerin gruplarim
yapabilme ve ¢ok basit diizeyde akil yiiriitebilme yetenegine ulasir (Charles, 2003).
Okul oncesi ¢ocuklarin hayatinda bu derece 6nem sahibi olan bir kavram olarak
oyunun tasarimi rastlantilar sonucu sekillenmeye birakilamayacak kadar kritik bir
onem tasimaktadir. Okul oncesi ¢ocuklarin bir eglenme ve dgrenme aract olarak
dijital ekranlar1 kullanimina yonelik tartigmalar halen devam etmekte, bu deneyimin
fiziksel, biligsel ve sosyo-duygusal gelisimlerine etkileri tartisilmaktadir (Kardefelt-
Winther, 2017). Dijital araytizlerin okul 6ncesi ¢ocuklar i¢in tartismali olmasi sonucu
bu calismada genel hatlariyla ¢ocuklar igin etkilesim tasarimi, kapsamimizi daha
daralttigimizda ise okul Oncesi donemdeki cocuklara yonelik etkilesimli oyun
tasarim1 konusunu ele alinmistir. Bunun i¢in de Oncelikle cocuklarin bilissel
gelisimini anlamak adina temel yaklasimlari incelenmis, Jean Piaget’nin ¢alismalari
ve etkilesim tasarimi (human — computer interaction) yaklasimina odaklanilarak yas

grubuna yeni bir kilavuz derlenmesi amac¢lanmistir.

Jean Piaget 20. ylizyilin basinda ortaya koydugu cesitli aragtirmalar sonucu
cocuklarin dogumundan ergenligine kadar gelisimlerini davranis egilimlerine gore
biligsel kategorilere oturtmustur (Piaget, 1936; Wadsworth, 2015). Bu
kategorizasyona gore 2 ile 7 yas arasindaki ¢ocuklar okul éncesi dénemdedir. Islem

oncesi donemdeki ¢ocuklarin keyif aldigi ve bilgiyi 6grendigi en dnemli aktivite



oyundur. Oyun yoluyla ¢ocuk etrafindaki diinya ile etkilesime gecer, iletisim kurar,

duygu ve diislincelerini paylasma firsat1 bulur (Oktay, 2010: 39-50).

Jean Piaget’ye gore 4 ile 7 yas arasindaki ¢ocuklar “kuralli oyun dénemi” olarak
adlandirilan donemden gegmektedir. Kurallarla ilerleyen oyunlar ¢ocuklarin sosyal
gelisimine pozitif katki saglamaktadir. Cocuk dahil oldugu oyunlarla kendi tercihleri
disinda kurulmus bir oyun yapisina ve baska oyuncularin da oldugu kolektif oyun
kurgularina ayak uydurmay1 6grenir (Lillard, 2014: 429). Bu nedenle, okul oncesi
donemdeki c¢ocuklara yonelik analog oyun tasarimlari {izerinde ¢alisacak
tasarimcilara temel tasarim kriterlerinin yani sira ¢ocuklarin fiziksel ve biligsel
gelisimine dair one ¢ikan Ozelliklere de odaklanan tasarim kilavuzlarina ihtiyag
vardir. Bu alanda gelistirme noktasinda az sayida ¢aligsmalar olsa da dnemli bir agik

bulunmaktadir.

Arastirmacilar ¢ocuklarin oyun ile 6grenme siireglerini desteklemek i¢in tasarim ve
yeni teknolojilerden faydalanan tasarimcilara yol gostermesi adina cesitli kilavuzlar

hazirlamislardir.

Mitchel Resnick “Yaratict Ogrenme I¢in 10 Ilke” isimli ¢alismasi ile cocuklarin oyun
ve Ogrenme deneyimlerini gozlemledigi cesitli ¢aligmalar sonucu One ¢ikan ve
tasarimcilara kilavuzluk edebilecek ipuclarini sunmaktadir (Resnick, 2019, 174-179).
Resnick’in ilkeleri; hedef kitleye uygun ortam sunulmasi, oyunu basit diizeyden
gittikge zorlasan sekilde kurgulanmasi, kurguda esneklik, 6gretici ve ayni zamanda
eglenceli faaliyetler tasarlanmasi, sade ve anlagilabilir tasarimlarin tercih edilmesi,
hedef kitlenin analiz edilmesi, tasarimcmin kullanmayi1 arzu edecegi tasarimlar
yaratmasi, farklt uzmanlik alanlarindan kisilerin yer aldigi tasarim ekiplerinin
olusturulmasi, tasarim siirecinde karar verici sayisinin sinirlanmasi, bilginin farkl

aktiviteler ile tekrarlayarak 6gretilmesi seklinde basliklara ayrilmistir.

Nielsen Norman Group tarafindan ortaya konan “Cocuklarin Biligsel ve Fiziksel
Gelisimi ile Ilgili Tasarim Kriterleri” ¢alismasinda; oyunun amacmmn ve nasil
basarilacaginin belirtilmesi, g¢ocuklara 6zel ve net talimatlar verilmesi, oyun
talimatlarinin  gocugun algilama becerilerine gore uyarlanmasi, talimatlarin
anlagilirhgin1 artirmak adina, ¢ocuklarin ger¢ek diinyada karsilastiklari durumlara
dair gorsel ve igeriksel orneklendirmelerle iliskilendirilmesi, ¢ocuga bir sonraki

adimda ne yapmasi gerektigine dair ipuclari sunan, kendini anlatan arayiizler



tasarlanmasi, talimatlarda kuralci, dikte edici bir dilden kaginilirken, acik ve anlasilir

ifadeler kullanilmasi gibi basliklar 6n plana ¢ikmaktadir (Liu, [01.05.2020]).

Helene Gelderblom ve Paula Kotze tarafindan 2008 yilinda “Designing Technology
for Young Children: What we can Learn from Theories of Cognitive Development”
baglikli bir aragtirmada ise okul dncesi donemde yer alan 5 ile 7 yas aras1 ¢ocuklari
da kapsayan 5 — 8 yas aras1 ¢ocuklara odaklanan ve bu ¢ocuklarin bilissel, fiziksel,
cevresel, sosyal faktorleri temel alarak teorilerini ortaya koyan 4 cocuk gelisimi
teorisyeninin (Piaget, Vygotsky, Case, Fischer) calismalari incelenmis, inceleme
sonucu ilgili yas grubuna yonelik tasarimlar hazirlayacak tasarimcilara bir kilavuz

onerisi sunulmustur (Gelderblom, Kotze, 2008).

Bahsi gegen arastirma sonucu ortaya konan tasarim kilavuz; genel ve 6zel yetenek
gelisimini destekleyen kriterler, yas grubu odakli kriterler, kiiltiirel seviyeye yonelik

kriterler ve etkilesime yonelik kriterlerden olusmaktadir.

Yukarida bahsedilen kilavuz ve kriter calismalarinda goriilen en Onemli eksik
caligmalarin oyun, arayliz vb. araglarin igerik veya tasarim asamasina dair yol
gosterici olmakla sinirli kalmasidir. Bu calisma ile amac¢ Jean Piaget’nin bilissel
gelisim ve oyun teorileri ile oyun evrelerine dair yaklagimini temel alarak, insan-
bilgisayar etkilesimi alaninin etkilesim tasarimina getirdigi perspektifinden, okul
oncesi donemdeki ¢ocuklara yonelik analog oyuncak tasarimcilarina yol gosterecek

biitiinciil bir tasarim kilavuzu 6nerisi ortaya koymaktir.

Bunun ic¢in de Oncelikle g¢ocuklarin biligsel gelisimini anlamak adma temel
yaklagimlart incelenmis, Jean Piaget’nin ¢alismalar1 ve etkilesim tasarimi (human —
computer interaction) yaklagimina odaklanilarak yas grubuna yeni bir kilavuz

derlenmesi amaclanmistir.

Calisma kapsaminda Jean Piaget’nin okul 6ncesi donem olarak adlandirdigi grupta
yer alan 4 — 5 yas araligindaki ¢ocuklara yonelik oyun tasarimi yapacak tasarimcilara

yol gostermesi amaciyla kriterlerden olusan bir kilavuz 6nerisi olusturulmustur.

Kilavuzun olusturulmast esnasinda hedef kitlenin 6zelliklerine dair referans
caligmalar ve arastirmalarin yani sira tasarim baglaminda kilavuzun hizmet edecegi
alana dair aragtirma siireci literatiire dahil edilmis ve dokunulabilir etkilesim tasarimi
(tangible interaction design) ile bedenle biitlinlesik etkilesim (embodied interaction)

kavramlarina deginilmistir. Her ne kadar dokunulabilir etkilesim tasarimi siklikla
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dijital ekranlar ile aniliyor olsa da calisma kapsaminda kullanict deneyimi odaginda
analog etkilesimleri degerlendirme potansiyeli mevcuttur. Bedenle biitiinlesik
etkilesimin arastirma siirecine dahil edilerek ister dijital ister analog etkilesim odakli
bir oyun tasarimi olsun, ¢ocuklar icin tasarlanacak nesneye daha farkli ve kapsaml

bir bakis a¢is1 kazandirmak hedeflenmistir.

Kilavuz onerisinde yer alan kriterlerin uygunlugu ve uygulanabilirligini sinamak
amaciyla bu kriterleri referans alarak kurgulanan pilot bir oyun tasarim

hazirlanmistir.

Pilot tasariminin tamamlanmasimin ardindan 4 — 5 yas grubundaki ¢ocuklardan
olusan bir test grubu ile oyun oynanarak test edilmis ve test sonucunda elde edilen
bulgular aktarilmistir. Kullanict testleri ile ortaya konan kilavuz oOnerisindeki
kriterlerin ¢ocuklarin oyun oynama ve eglenerek / oynayarak 6grenme deneyimine
katkilar1 ve gelecek calismalarda gelistirilebilecek yonlerine dair gelisime agik

yonleri gézlemleme firsati dogmustur.

1896 -1980 yillar1 arasinda yasamis psikolog Jean Piaget’nin c¢ocuklarda bilissel
gelisim ve oyun teorileri alanindaki ¢aligmalar1 giiniimiizde etkisini stirdiirmektedir.
Piaget Oncelikle kendi cocuklari ve yakin cevresindeki ¢ocuklar iizerinde yaptigi
gozlemler ve daha sonra genis ¢ocuk gruplari ile yaptig1 c¢alismalar sonucu
cocuklarin biligsel gelisimi lizerine arastirmalar ortaya koymustur. Piaget bilissel
gelisimin siirekli devam eden bir siire¢ olduguna ve diinyadaki farkli cevresel baglam
ve kiiltiir cesitliliginde bile tiim cocuklarin ayni biligsel gelisim sirasina sahip

olduguna inantyordu (Hockenbury, Nolan, Hockenbury, 2016).

Calismalart sonucu cocuklar1 gosterdikleri ortak oOzelliklerden yola ¢ikarak yas
gruplarina ayirmis ve ¢ocuklarin biligsel gelisiminin belirledigi yas gruplari dahilinde
olustugu teorisini savunmustur. Bu teoriye gore 2-7 yas arasi ¢ocuklar okul dncesi
olarak da adlandirilan islem Oncesi donemdedir. Bu ¢ocuklar 0-2 yas arasindaki
cocuklara kiyasla harekete bagli olan cocuk diisiincesinden ¢ok nesnelerle ilgili
sembolleri kullanmaya basladigini gézlemler. 2-7 yas arasi ¢ocuklar artik nesneleri
zihinlerinde hayal edebilmektedir. Zihinsel sembollerin dogusu c¢ocugun taklit
kabiliyetinden gelir. Cocuk bu déonemde -mis gibi yaparak cansiz nesneler dahil her
seyi taklit etmeyi tercih eder. Taklitler ¢ocugun hayatinda 6nemli bir yer tutar.

Ornegin bir ¢akil tasini altin / para olarak goriip altin / para ile yapabilecegi seyleri o



cakil tastyla yaptig1 oyunlar kurar. Piaget’ye gore okul oncesi ¢ocuklarin biligsel

gelisim stirecinde One ¢ikan faktorler asagida yer almaktadir.

Piaget'in (1962) oyun teorisi, gelisim psikolojisinde en kesin ve en kapsaml
aciklama olarak kabul edilmistir (Fink, 1976, 895). Piaget’nin oyun kavramina bakis
acis1 oyunu biligsel gelisimin 6nemli bir baglami olarak tanimlamasini saglamistir.

Piaget’ye gore oyun; ¢cocuk zihnine agilan bir penceredir (Nicolopoulou, 1993: 3).

Piaget okul oncesi ¢ocuklar tizerindeki goézlemleri ¢ocuklarin nesnelerle oyunlarinin
yani sira akranlariyla oyun oynamalarinin, oyun esnasinda birbirleriyle kurduklari
iletisim ve harcadiklar1 ortak ¢aba goz oniinde bulunduruldugunda zihinsel gelisim
icin 6nemli oldugunu ortaya koymaktadir (Ozdogan, 2009). Piaget’ye gore 4 ile 7
yas arast donemde ¢ocuk kuralli oyun donemini yasamaktadir (Nicolopoulou, 1993:
4). Piaget’ye gore kurallarla ilerleyen oyunlar ¢ocuklarin sosyal gelisimine pozitif
katki saglamaktadir. Cocuk dahil oldugu oyunlarla kendi tercihleri disinda kurulmus
bir oyun yapisina ve baska oyuncularin da oldugu kolektif oyun kurgularina ayak
uydurmay1 6grenir (Lillard, 2014: 429). Oyun sirasinda kurallar ¢ocuga hatirlatilir ve
sorumluluk almalar1 saglanir. Piaget ve ardillar1 tarafindan yapilan arastirmalarda
kuralli oyun ile ¢ocugun kardes, ebeveyn veya akranlariyla oyun oynarken paylasma,
sirayla oynama, bagkalarinin bakis acgilarimi anlayabilme gibi sosyal becerileri

tanidig1 ve kavradigi gdzlemlenmistir (DeVries, 2017).

Tasarimcilarin  tasarim sirasinda  bilingli  se¢imler yapabilmeleri i¢in nihai
kullanicilarinin ihtiyaglarini, yeteneklerini ve tercihlerini belirlemelerine yardimci
olacak bir dizi yontem ve ara¢ hakkinda bilgi sahibi olmalar1 gerekmektedir. Bu
baglamda "kullanicilarinizi taniym", insan bilgisayar etkilesimi (HCI: human-
computer interaction) ve kullanici odakli tasarim (UCD: user centered design)
yaklagimlarinin temel felsefelerini yakalayan, genellikle atifta bulunulan bir
Ozdeyistir (Bekker ve dig., 2014, 9). Cocuklar ve yetiskinler birgok yoOnden
farkliliklar gosterir. S6z konusu insan bilgisayar etkilesimi oldugunda bu
farkliliklarda 6ne c¢ikan {i¢ temel unsur vardir; ¢ocuklar interaktif teknolojiler
aracilifi ile yetiskinlerden farkl etkinlikler yaparlar, farkli davranirlar ve diisiintirler.

(Read, Bekker, 2011, 167).

2000’11 yillarin basinda etkilesim tasarimi alaninda ¢alismalar yapan arastirmacilarin

giindeminde 6nemli bir yer tutmaya baslayan bedenle biitiinlesik etkilesim tasarimi



kavrami insan bedeninin -ayni jestler aracilig1 ile oldugu gibi- teknolojiyle dogal bir
etkilesime girme yetenegini ifade eder (Hartson, Pyla, 2012, 328). Bedenle
biitiinlesik etkilesim ilk olarak Paul Dourish ve Malcolm McCullough’un
caligmalarinda karsimiza cikar. Dourish bedenle biitlinlesik etkilesimi fiziksel ve
sosyal ¢evremiz ile olan iletisimimizi etkilesimli sistemlerin tasarimina dahil eden bir
yaklagim olarak tanimlamistir (Antle ve dig., 2008, 178). Bedenle biitlinlesik
etkilesimde, insanlar fiziksel alanda hareket ettiklerinde, soyut verileri dijital alanda
ve fiziksel ortamda temsil edilir (Ozdal, 2015, 14). Basitce ifade etmek gerekirse
bedenle biitiinlesik etkilesim kisinin bedeni araciligiyla teknolojiyle etkilesime

girmesi alamina gelir (Hartson, Pyla, 2012, 329).

Dokunulabilir kullanici arayiizlerini temeli olan ilk ¢alisma Fitzmaurice, Ishii, ve
Buxton’in kavranabilir kullanici arayiizleri (GUI: graspable user interface) kavramini
tartismaya ac¢tig1 1995 tarihli ¢alismasidir. Bu ¢aligmaya gore kavranabilir kullanici
arayiizleri kontrol kolu olarak islev goren fiziksel yapay nesneler araciligiyla
elektronik veya sanal nesnelerin dogrudan kontroliine izin verir (Fitzmaurice ve dig.,
1995, 442). Ishii ve Ulmer’i 1995 tarihli ¢alismasinda dokunulabilir kullanic
araylizii (TUI: tangible user interfaces) kavrami ortaya atilmis ve insan-bilgisayar
etkilesimine giindelik nesnelerin fiziksel manipiilasyonuna dayanan yeni bir form
kazandirilmistir. Caligmaya gore dokunulabilir kullanict arayiizleri ile giinliik hayatta
erigilebilen objelerin dijital bilgiyi tasimasi, bu sayede kullanicinin bu objeler
aracilif1 ile dijital bilgiyle etkilesime girmesi s6z konusudur (Ullmer, Ishii, 1997,

224).

Dokunulabilir kullanici arayiizlerini grafiksel kullanici arayiizlerinden ayiran ve 6ne
cikmasini saglayan en onemli 6zelligi grafiksel kullanici arayiizlerinin aksine bir
klavye, fare vb. araci birime ihtiya¢ duymadan kullanicinin arayiizle dogrudan
etkilesime girmesine imkan saglamasidir (Zuckerman ve dig., 2005, 859-868). Bu
sayede kullanict dijital arayiizler araciligryla dijital veriyi dokunarak yonlendirmeyi,

manipiile etmeyi 6grenmistir (Shaer, Hornecker, 2010, 97).

S6z konusu ¢ocuklar i¢in bedenle biitlinlesik etkilesim tasarimi oldugunda ise ¢ocuk
ister bir klavye ve fare ile ister dokunulabilir bir arayiiz veya farkli el cihazlar ile
olsun biligsel gelisimde bedenle biitiinlesik etkilesim yaklasimi c¢ocuklar igin
tasarlanacak nesneye daha farkli ve kapsamli bir bakis agis1 kazandirir (Antle, 2009,

27).



Antle ¢aligmalarinda c¢ocuklarin bedenle biitiinlesik etkilesim araciligi ile biligsel
gelisiminin ¢ocuklarin yas grubu, kalitsal yetenekleri ve i¢inde bulunduklari1 sosyal
ve fiziksel ¢evredeki aktivitelerine gore degiskenlik gosterebilecegini anlatmis ve
biligselligin bedensel eyleme yansimalarini dikkate alan tasarimcilarin, ¢ocuklarin
aktif ve diisiinebilen yetiskinlere doniismesinde katki sahibi olabilecegini belirtmistir

(Antle, 2009, 28-30).

1.1. Gerekce

Arastirmacilar ¢ocuklarin oyun ile 6grenme siireglerini desteklemek i¢in tasarim ve
yeni teknolojilerden faydalanan tasarimcilara yol gostermesi adina farkli zamanlarda
cesitli kilavuzlar hazirlamislardir. Ornegin Michael Resnick 2019 tarihli Yasamboyu
Anaokulu kitabinda MIT’deki arastirma grubu ile birlikte ¢ocuklarin oyun ve
O0grenme deneyimlerini gozlemledigi cesitli calismalar sonucu One ¢ikan ve
tasarimcilara kilavuzluk edebilecek ipuglarini sunmustur (Resnick, 2019, 174-179).
Resnick’in ipuglarmi inceledigimizde bu calisma iginde ‘“hedef kitlenin analiz
edilmesi”, “tasarimcinin kullanmay1 arzu edecegi tasarimlar yaratmasi” gibi detayli

bilgi vermeyen ve yonlendirici olmaktan ¢ok jenerik kaldigi gozlemlenen kriterlerin

on plana ¢iktig1 goriilmektedir (Resnick, 2019, 174-179).

Bu alanda yapilan bir diger ¢alisma ise Nielsen Norman Group’un arastirmacilarinin
yaptiklar1 caligmalar ve gozlemler sonucu tasarimcilara tasarim asamasinda
cocuklarin biligsel ve fiziksel gelisimi ile ilgili dikkat etmeleri gereken durumlar ve
ozelliklerden yola cikarak olusturduklar1 dnerilerdir (Liu, [01.05.2020]). Onerilerde
her ne kadar spesifik talimatlara yer verilse de analog oyun tasarimindan ziyade
dijital ~ekranlar araciligt ile oynanacak oyunlara yonelik yoOnlendirmeler

bulunmaktadir.

Helene Gelderblom ve Paula Kotze tarafindan 2008 yilinda “Designing Technology
for Young Children: What we can Learn from Theories of Cognitive Development”
baslikl1 bir aragtirma ise islem 6ncesi donemde yer alan 5 ile 7 yas aras1 ¢ocuklar1 da
kapsayan 5 — 8 yas aras1 ¢ocuklara odaklanan ve bu cocuklarin biligsel, fiziksel,
cevresel, sosyal faktorleri temel alarak teorilerini ortaya koyan 4 cocuk gelisimi
teorisyeninin (Piaget, Vygotsky, Case, Fischer) caligmalari incelenmis, inceleme
sonucu ilgili yas grubuna yonelik tasarimlar hazirlayacak tasarimcilara bir kilavuz

onerisidir. Onceki iki calismaya gore ¢ok daha kapsamli bir calisma olsa da
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Geldernlom ve Kotze’nin ¢alismasi birden fazla aragtirmacinin kuramini referans
almasindan dolay1 spesifik yonlendirmelerden ¢ok genel Oneri diizeyinde kalan ve
dogrudan islem 6ncesi donem ve hatta kuralli oyun dénemindeki 4 — 5 yas grubu

cocuklart ana kitle olarak belirlememistir.

Ortaya konan caligmalar incelendiginde islem Oncesi donemde sayilan ve kurall
oyun donemindeki 4 — 5 yas ¢cocuklara yonelik analog oyun tasarimi iizerine ¢alisan
tasarimcilar i¢in rehberlik vazifesi gorebilecek kilavuz Onerisi baglaminda dolayl
caligmalar olsa da dogrudan bir ¢alisma olmadigir bilinmektedir. Bu anlamda

konunun ele alinmaya deger bir alan oldugu goriilmiistiir.

1.2. Arastirma Sorusu

Bu ¢aligma kapsaminda cevap aranan arastirma sorulart;

e Islem 6ncesi dénemdeki gocuklarin fiziksel ve biligsel gelisimi igin ihtiyag
duyduklar temel aktiviteler nelerdir?

e Hedef kitlenin ihtiya¢ duydugu bu aktivitelere yonelik oyun tasarimi yapan
tasarimcilarin tasarim siirecini kolaylastiracak kriterleri bir kilavuz 6nerisi
altinda toplamak miimkiin miidiir?

e Tasarlanan kilavuzun oyun tasarimina ve hedef kitlenin oyun deneyimine

etkisi Ol¢iilebilir mi?

1.3. Amac¢

Bu calisma ile amag, islem Oncesi donemdeki g¢ocuklara yonelik analog oyun
tasarimlar tizerinde g¢alisan tasarimcilara kolaylik saglamak adina hedef kitlenin
biligsel ve fiziksel gelisimine yonelik ihtiyaglarini tespit etmek, tespit edilen
ihtiyaglar ve daha oOnce calisilan kilavuz ve kriterlerden yola ¢ikarak bu
tasarimcilarin tasarim siirecini kolaylastiracak bir kilavuz 6nerisi sunacak bir ¢alisma
ortaya koymaktir. Bu ana amag¢ baglaminda ortaya konacak caligma ile saglanmak

istenen etkiler agsasagida listelenmistir;

e Hedef kitlenin analog oyuncaklara olan ilgilerinin artirilmasi.
e (Cocugun oyun oynama deneyimi ve oyuna motivasyonunun gii¢lendirilmesi.
e Tasarimcilarin hedef kitleye yonelik oyun tasarim siirecinin daha etkin

sonuglar elde edilmesine katki saglayacak sekilde gelistirilmesi.
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Yukarida aktarilan amaglar dogrultusunda bir kilavuz Onerisi ortaya konmus, ortaya
konan kilavuz Onerisinin uygulanabilirligini test etmek amaciyla bir pilot oyun
tasarimi1 hazirlanmis ve hazirlanan tasarim hedef kitleden segilen 4 kisilik bir test

grubu ile test edilmistir.

1.4. Yontem

Onceki boliimlerde aktarilan amag¢ ve arastirma sorulari baglaminda calismanin

aragtirma adimlar1 boyunca faydalanilan yontemler agagida yer almaktadir.

Literatiir Taramasi: Islem o6ncesi donemdeki g¢ocuklarm fiziksel ve bilissel
gelisimini incelemek adina Jean Piaget’nin biligsel gelisim teorisi temel alinarak
islem oncesi donemdeki ¢ocuklarin 6zellikleri, yine Jean Piaget’nin bu ¢ocuklarin
oyun oynama aligkanliklarini aktardig1 oyun teorisi ve oyun donemleri incelenmistir.
Bunun yani sira 6zellikle 4 — 6 yas aras1 ¢ocuklara yonelik oyun tasarimi tizerinde
calisan tasarimcilara yol gostermek iizere kurgulanan bazi kilavuzlar ve kriterler de

incelenmistir.

Kilavuz Onerisinin  Olusturulmasi: Literatiir taramas1 ile gozlemlenen
kavramlardan, olgulardan ve Jean Piaget’nin biligsel gelisim teorisi ile oyun
teorisinden elde edilen ¢esitli ¢ikarimlar ile diger tasarimcilar ve arastirmacilar
tarafindan hazirlanan kilavuzlarin  degerlendirilmesi igslem Oncesi donemdeki
cocuklara yonelik oyun tasarimi yapacak tasarimcilara yol gostermesi amaciyla bir

kilavuz 6nerisi hazirlanmigtir.

Kilavuzu Referans Alarak Bir Pilot Oyun Tasarimimin Yapilmasi: Kilavuz
onerisindeki kriterler ile bir oyun tasarimi ortaya kondugunda ne gibi sonuglar

cikacagini test etmek amaciyla Ormania adinda bir masa oyunu tasarlanmaistir.

Oyunun Kullanic1 Testinin Hayata Gegirilmesi: Kilavuzun ortaya konan tasarima
somut katkilarin1 6lgmek adina hedef kitleyi olusturan 4 ¢ocuk ile kullanici testleri
gerceklestirilmistir. Bu testler esnasinda video etnografi ve golgemele
yontemlerinden faydalanilmistir. Testlerden elde edilen goriintiilerin veri analizde

multimodal transkripsiyon metodundan faydalanilmistir.



1.5. Arastirma Kapsam

Jean Piaget’nin biligsel gelisim teorisine gore islem Oncesi donem iginde yer alan ve
kuralli oyun donemindeki 4 ile 6 yas arasindaki ¢ocuklara yonelik analog oyun
tasarimlar1 lizerinde calisan tasarimcilara bu tasarim silirecinde rehberlik gorevi
gorecek, hedef kitlenin biligsel ve fiziksel gelisimine dair 6zelliklerini gz oniinde
bulundurarak olusturulmus bir kilavuz Onerisi ortaya koymak bu c¢alismanin
odaginda yer almaktadir. Bununla birlikte ortaya konan bu kilavuzu olusturan
kriterlerin teorik bilgisini pratige doniistirmek ve pratik sonucu kilavuza dair
karsilagilacak gelisime agik yonleri belirlemek amaciyla bir pilot oyun tasarimi
yapmak ve bu tasarimi, dolayisiyla kilavuzun basarisini test etmek caligmanin bir

diger noktasidir.
Bu odak noktalar1 ile hedeflenen ¢iktilara hizmet etmesi amaciyla;

e Jean Piaget’nin biligsel gelisim teorisi,
e Jean Piaget’nin biligsel gelisim teorisi 6ncesinde ortam1 hazirlayan diger
calismalar,

e Jean Piaget’nin oyun teorisi ve oyun evreleri kurami

incelenmistir. Bunun yani sira hedef kitleye yonelik analog ve dijital oyun tasarimlari
iizerinde ¢alisan tasarimcilara yol géstermesi amaciyla hazirlanan kriter ve kilavuzlar

da analiz edilmistir.
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2. JEAN PIAGET’NiN COCUKLARDA BiLiSSEL GELIiSiM VE OGRENME
TEORISI

1896 -1980 yillar1 arasinda yasamis psikolog Jean Piaget oncelikle kendi ¢ocuklar
ve yakin ¢evresindeki ¢ocuklar iizerinde yaptig1 gbzlemler ve daha sonra genis ¢ocuk
gruplar ile yaptig1 caligsmalar sonucu ¢ocuklarin biligsel gelisimi lizerine arastirmalar
ortaya koymustur. Calismalari1 sonucu ¢ocuklar1 gosterdikleri ortak 6zelliklerden yola
cikarak yas gruplarina ayirmis ve cocuklarin biligsel gelisiminin belirledigi yas

gruplar1 dahilinde olustugu teorisini savunmustur.

Biligsel gelisim ile ilgili ¢aligmalar1 esnasinda ¢ocuklarin 6grenme aliskanliklart ve
ozellikle bu ¢aligmaya konu olan islem Oncesi ¢ocuklarin oyun yolu ile 6grenmesi

tizerine cesitli teoriler ortaya koymustur.

21. Yiizyilin baglarinda Jean Piaget’nin ¢ocuklarin biligsel gelisimi ile ilgili ortaya
koydugu c¢aligmalar giiniimiizde de canliligin1 korumakta ve aragtirmacilar tarafindan
ilgi goérmektedir. Bu bolimde o6zellikle 4-5 yas grubu olmak {izere islem Oncesi
cocuklara yonelik egitim / 6gretim alanlar1 ve manipiilatifler olarak da anilan egitici
oyuncaklarin dogusuna deginilmis, ardindan Piaget’nin calismalar1 ve teorilerine

odaklanilmistir.

2.1. Cocuklarda Bilissel Gelisim ve (")grenme

Bilis s6zciigii i¢sel zihin siirecini tanimlar. Bilis ¢atisinin altinda; dikkat, algi, bellek,

okuma ve yazma, problem ¢6zme vb. kavramlar yer alir. (Bayhan, Artan, 2009).

Biligsel gelisimle ilgili ortaya konan ¢alismalarda ana amag ¢ocuklarin yaglarina gore
sahip olduklar1 kabiliyetlere odaklanilarak 6grenme bigimlerini tanimlamak ve bu
ogrenme bicimlerini global bir baglama oturtup benzer yas gruplarinda olan ve
diinyanin herhangi bir yerinde yasayan ¢ocuklara ayni1 yontemlerle bilgiyi 6gretmeyi

saglamak; yani 6gretimde evrensel bir yaklasima ulagsmak olmustur.

Johann Heinrich Pestalozzi (1746 — 1847) ve Uygulamah Ogrenme: Isvicreli

egitim reformcusu ve ayni zamanda modern okul kavramini ortaya koyan ilk kisi
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olan Johann Heinrich Pestalozzi uygulamali 6grenmenin (hands-on learning)
cocuklarin 6grenme siirecine pozitif katki saglayabilecegi fikrini ortaya attiginda
tarihler heniiz 18. ylizy1l1 gostermektedir. Pestalozzi 6grencilerin duyular ve fiziksel
aktiviteler yoluyla 6grenmeleri gerektigini, "kelimelerden once seyler, soyuttan dnce
somut olanlar" teorisiyle iddia etmistir (Resnick ve dig., 1998, 281). Ayrica
cocuklarin yasma ve kabiliyetlerine uygun fiziksel ve zihinsel aktivitelere dahil
edilmeleri gerektigini ve bir yandan da dogadan kopmadan, doga ile birlikte

ogrenmelerinin tesvik edilmesi fikrinin 6nemini savunur (Trohler, 2013, 93).

Friedrich Froebel (1782 — 1852) ve Froebel’in Hediyeleri: Egitimci Friedrich
Froebel 1837 yilinda Almanya’da diinyanin ilk anaokulunu agmistir. Froebel
anaokulu fikrini ortaya atmadan 6nce ayni yas grubundaki ¢ocuklardan bir 6gretmen
/ kilavuz esliginde 6grenmeleri beklenen bilgileri defterlerine yazarak ogrenmeleri
beklenirdi. Bu yas grubundaki c¢ocuklar i¢in uygun olmayan bu yontem yerine
Froebel’in anaokulunda 5 yag grubu ¢ocuklara yonelik yirmi ¢esit top, tel, bloklar ve
cubuklardan olusan bir koleksiyon yaratmis ve bunlara “Froebel’in Hediyeleri” adim
vermistir (Resnick, 2019, 8). Froebel’in hediyeleri dogada bulunan ve giinliik hayatta
goriilebilen belli basli formlar1 temsil ediyor, aritmetik, geometri ve okuma gibi
faaliyetlerin 6gretimine yardimci olmak amaciyla kullaniliyordu (Brosterman, 1997).
Froebel’in anaokulu a¢ilmadan 6nceki donemlerde kaynaklar incelendiginde 6gretme
yontemi olarak 6gretmenin dgrencilere bilgiyi “dikte” ettigi yani 6gretmenin aktif,
Ogrencinin pasif konumda oldugu bir 6gretme metodu hakimdi. Froebel’in ortaya
koydugu ve hizla yayginlasan metodu ile 6grenciler dinleyici konumundan ¢ikmis ve
basta onlara 6zel olarak iiretilen “hediyeleri” ile etkilesime girmeyi 6grenmis yani
onlar icin 6zel olarak tasarlanmis yeni oyuncak tiirleriyle liretmeyi 6grenmislerdir

(Resnick, 2019, 7).

Froebel’in anaokulu kavramini literatiire kazandirmasimin yam1 sira Onemli
katkilarindan biri de “yeniden yaratma” fikri ve yeniden yaratma fikrinin
“yenilemek” ile arasindaki baglantiy1 kurmasidir. Yeniden yaratmayla ¢cocuklar kendi
gozleriyle, elleriyle kendi diinyalarmi yeniden yaratmakta ve bdylece diinyay1
anlamaktaydi. Froebel’e gore anaokulu ¢ocuklarinin eglenceli, yaratici faaliyetlerde
bulunurken yaratmasinin daha muhtemel oldugunu anlamisti. Dolayisiyla Froebel
hediyelerinin yapisal ve sistematik olmak {izere tasarlarken ayn1 zamanda bunlarin

eglenceli ve ilgi ¢ekici olmasina da 6zen gosterdi (Resnick, 2019, 8).
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Maria Montessori (1870 — 1952) ve El Becerisi: Froebel’in farkinda olmadan
temellerini attig1 yeni 6grenme deneyimi siireci Maria Montessori tarafindan bir
basamak yukari taginarak 6zellikle ¢cocuklarin el becerilerini ortaya koyacak sekilde
onlar1 duyusal gelismelerine yardimci olacak fiziksel materyallerle calistirmay1
onemli hale getirecek metotlara ilham olmustur (Resnick, 2019, 8-9). Resnick’e gore
Froebel ve Montessori’nin ¢alismalarindan etkilenen iireticiler elde ettikleri teknik
imkanlar sayesinde oyuncak ve el becerisini kullanmaya yonelik egitici materyalleri
yayginlastirmistir. Bu materyaller arasinda ahsap bloklar, lego tuglalari, cuisenaire
cubuklari, desen bloklar1 ve tinkertoys gibi oyuncaklar Froebel’in Hediyeler ve

Montessori’nin metotlarinin devami olarak nitelendirilebilir (Resnick, 2019, 8-9).

Seymour Papert (1928 — 2016): Piaget’nin ardillarindan Seymour Papert ise Piaget
ile birlikte calistifi 2 yilin ardindan 1960’larin basinda MIT’de bilgisayarlarin
egitime nasil entegre edilebilecegi lizerine ¢aligmalar yapmaya baslamistir (Resnick,
2019, 38). Yasam Boyu Anaokulu isimli kitabinda Mitchel Resnick Papert’in Piaget
ile calistig1 donemden sonraki ¢alismalarini su sekilde anlatmaktadir (Resnick, 2019,

38);

“Seymour’un yaklagimi, Piaget’ten 6grendiklerinin {izerine ekleyerek, cocuklarin bilgiyi aktif
olarak insa ettigini, pasif olarak almadigini savunuyordu. Seymour bir adim daha ileri gitti ve
cocuklarin diinyada nesneler inga etmede aktif olarak rol aldiklarinda, yani bir seylerin
iireticileri olduklarinda, bilgiyi en verimli sekilde yapilandirdiklarini savundu.”

Seymour bilgisayarin ¢ocugu programlamak i¢in kullanilmasina karsi ¢ikarak
cocugun bilgisayar1 bir ara¢ olarak kullanip bilgisayarla tiretim yapabilecegi fikrini
savunmustur. Seymour’un iireterek 0grenme ve bu siirecte bilgisayarin ¢ocuklar
tarafindan kullanilmasina dair fikirleri Maker hareketinin de temeli olarak

goriilmektedir. (Resnick, 2019).

Her ne kadar Seymour’un ve giinlimiizde diger arastirmacilarin ortaya koydugu
caligmalar1 ¢ocuklarin &grenme siirecine bilgisayarin ve dijital ekranlarin dahil
olmasinin 6grenme siireci agisindan 6nemli bir adim oldugunu savunsa da dijital
manipiilatif olarak sayabilecegimiz bu gibi araglarin c¢ocuklarin biligsel gelisimi

iizerindeki pozitif ve negatif etkileri halen tartisilmaktadir.

Biligsel gelisim dendiginde akla gelen ilk teorisyen olma o6zelligini koriiyan
Piaget’nin ¢ocuklarin motor kabiliyetlerini destekleyen analog manipiilatiflerle aktif

ogrenme deneyimi halen gegerliligini korumaktadir.
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2.2. islem Oncesi Cocuklarin Bilissel ve Fiziksel Gelisimi

2 ile 7 arasindaki yas grubunda yer alan islem Oncesi ¢ocuklarin benzer davranislar
gosterdigi ve benzer fiziksel ve biligsel gelisim siire¢lerine maruz kaldig:

caligmalarla kanitlanmistir. Piaget ve ardillarinin ¢aligmalari ile islem Oncesi

cocuklarin dzellikleri belirli kategoriler altinda listelemistir. Islem oncesi cocuklarin

fiziksel (kaba ve ince motor), sosyal ve duygusal, entelektiiel gelisim kabiliyetleri ile

dil ve iletisim beceleri ile elde ettikleri kazanimlar tabloda listelenmistir.

Tablo 1: islem Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Gelisimsel Kabiliyetleri

Fiziksel Gelisim (Kaba ve ince
Motor)

Biiyiik bir topu hedefleyebilir ve firlatabilir ve yakalayabilir.
Geriye dogru ve belirli bir ¢izgi lizerinde yiiriiyebilir.
Kosup atlayabilir.

Lego oynayabilir, kule, ev vb. somut 6geleri Legolarla tekrar
yapabilir.

Ug tekerlekli bisiklete binebilir.

Makas ile bir nesneyi kesebilir veya gosterilen bir nesnenin
benzeri sekilde kesebilir.

Sosyal ve Duygusal Gelisim

Kendi basina dislerini fir¢alayabilir.
Giysilerinin diigmelerini ilikleyip ¢dzebilir.
20-25 pargali basit yapbozlar1 yapabilir.

Mis gibi yapma oyunlarini basariyla oynayabilir ve bundan
zevk alir.

Akl yiiriitme ile is birligini ve rekabeti kavrar.

Bagimsizliga sahiptir, ancak yine de rahat ve giivende
hissetmek ister.

Dil ve iletisim Becerileri

Akici ve anlasilir bir sekilde konusabilir.

Adini, soyadini, yasini, dogum giiniinii ve adresini
sOyleyebilir.

Sakalar yapabilir, sarki ve tekerlemeleri soyleyebilir.
5 yasina kadar yaklasik 5.000 kelimeyi aklinda tutabilir.
Yeni kelimeleri tanir, anlamlarin1 sorar.

Farkl dilleri algilar, kopyalar, 6grenebilir.

Entelektiiel Gelisim

Bas, viicut, kollar, bacaklar ve 6zellikleri olan bir adam
¢izebilir.

Resimleri diizgiin bir sekilde boyayabilir, resim yapabilir.

Ana renkleri adlandirabilir, on veya daha fazla sayida rengi
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aklinda tutabilir ve gordiigiinde tanir.

Kahvalti, yatma vakti vb. glinliik temel aktivitelerin saatlerini
bilir.

Sembol, harf ve sayilari eslestirebilir.

Yirmiye kadar sirayla ve eksiksiz sayabilir.

Oniinde, arkasinda, yaninda gibi yon bilgilerini bilir ve anlar.

Nesnelerin agirhigimin farkindadir, hafif ve agir nesneleri ayirt
edebilir.

Laura E. Berk, Child Development (United States of America: Pearson Education, 2013), 306’dan
uyarlandi.
Gelisimsel ozellikleri benzerlik gosterse de cocuklarin kendi ihtiyaglari, istekleri,

arzular1 ve meraklari oldugu unutulmamalidir (Berk, 2013).

2.3. Jean Piaget (1896 — 1980) ve Bilissel Gelisim Teorisi

Piaget, Froebel ve Montessori’nin yaptig1 bu ¢aligmalari teorik anlamda bir baglama
oturtmus c¢ocuklarin dogumundan ergenlifine kadar gelisimlerini davranis
egilimlerine gore biligsel kategorilere oturtmustur. Bu kategorizasyona gore

cocuklar;

e (-2 yas arast Duyumotor Dénem,
e 2-7 yas arasi Islem Oncesi Donem,
e 7-11 yas aras1 Somut Islemler Dénemi,

e 11 -15 yas aras1 Soyut Islemler Dénemi

Seklinde kategorilere ayrilmistir. Piaget ayrica biligsel gelisimin siirekli devam eden
bir siire¢ olduguna ve diinyadaki farkli ¢evresel baglam ve kiiltiir ¢esitliliginde bile
tim c¢ocuklarin ayni biligsel gelisim sirasina sahip olduguna inantyordu

(Hockenbury, Nolan, Hockenbury, 2016).

Piaget’nin bilissel gelisim teorisine gore 4 ana baslik altinda kategorize edilen
donemlerde ¢ocuklarin biligsel gelisim agisindan gdsterdigi ortak ozellikler tabloda

yer almaktadir.
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Tablo 2: Piaget’nin Biligsel Gelisim Donemleri

DONEM YAKLASIK TANIM
YAS (YIL)
Bebekler diinyay1 hareket ederek tanimaya ¢alisir,
Duyumotor Donemi 0-2 bedenlerinin farkina varirlar. Duyarak, hissederek
Ogrenirler.
Cocuklar nesneleri ve olaylar: tanimlayabilmek
icin sadece motor kabiliyetlere ihtiya¢ duymazlar.
islem Oncesi Donem 2.7 Bunun yani sira ¢gizimler, kelimeler ve jestlerden

faydalanirlar. Diistinme; benmerkezcilik, algisal
durumlara odaklanma, altta yatan iligkilerden
ziyade goriiniise giivenme ile sinirlidir.

Cocugun bilissel kabiliyeti bu donemde daha
Somut islemler Dénemi 711 gelismigtir. Duygu digavurumlart denetimlidir.
; Islemleri tersine gevirebilir. Sorunlara mantikli

¢ozlimlerle yaklasabilir.

Zihin gelisiminin en son donemidir. Cocuk artik
problem ¢ozebilmek i¢in her tiirlii ¢ikarsamay1
Soyut Islemler Dénemi 11-15 yapabilecek kapasitededir. Bilgiyi soyut olarak
iiretebilir ve olayimn degisik yonlerini
degerlendirebilir.

Laura E. Berk, Child Development (United States of America: Pearson Education, 2013), 20’den
uyarland.

Piaget erken donem calismalarina kendi cocuklari ve c¢evresindeki ¢ocuklari
gozlemleyerek baglamis ve ilerleyen donemlerde bu calismalara cesitli yaslardan
yiizlerce ¢ocugun dahil oldugu ¢ocuk gruplariyla devam etmistir. Cocuklarin bilgiyi
ogrenmesinin somut uygulamalar yoluyla gergeklesebilecegi teorisini ortaya koyan
Piaget’'nin yapilandirict 6grenme teorisi olarak adlandirdigi bu caligmasina gore
cocuklar bilgiyi her giin etkilesime girdikleri nesneler ve insanlar sayesinde aktif
olarak insa ederler. Piaget’ye gore “Bilgi ¢ocuklara, bir vazoya su doker gibi
verilemez. Aksine ¢ocuklar oyuncaklar1 ve arkadaslariyla oynarken diinya
hakkindaki kendi teorilerini siirekli yaratir, revize eder ve test eder.” (Resnick, 2019,

36). Cocuklarin fikri benimsemesi i¢in onu liretmesi gerekir.

Jean Piaget gozlem gruplarindaki ¢ocuklar iizerinde yaptig1 incelemelerde 2-7 yas
araligindaki ¢ocuklarin 0-2 yas arasindaki ¢ocuklara kiyasla harekete bagli olan
cocuk diisiincesinden c¢ok nesnelerle ilgili sembolleri kullanmaya basladigim

gbzlemler. 2-7 yas arast ¢ocuklar artik nesneleri zihinlerinde hayal edebilmektedir.

16



Zihinsel sembollerin dogusu ¢ocugun taklit kabiliyetinden gelir. Cocuk bu dénemde -
mis gibi yaparak cansiz nesneler dahil her seyi taklit etmeyi tercih eder. Taklitler
cocugun hayatinda énemli bir yer tutar. Ornegin bir ¢akil tasin1 altin / para olarak
goriip altin / para ile yapabilecegi seyleri o cakil tasiyla yaptig1 oyunlar kurar. Piaget
islem Oncesi c¢ocuklarin biligsel gelisim siirecinde One c¢ikan faktorleri asagidaki

basliklara ayirmistir;

e Benmerkezcilik
e (Canlandirma

e Korunum

Benmerkezci cocuk herkesin farkli bir bakis agisi oldugunu bilemez. Cocuga gore
herkes onun ile ayni bakis agisina sahiptir. Bunu ¢ok basit bir érnekle agiklamak
gerekirse; cocuk TV ekraninin dnlinde durdugunda arkasindaki insanlarin hala TV
ekranin1  gorebildigini diistinmektedir (Comer, Gould, 2011). Cocugun bu
benmerkezci bakis agisindan siyrilmasit yasitlariyla olan etkilesimiyle dogru
orantilidir. Benzer yas grubundaki akranlartyla vakit gecirdikce benmerkezcilik
ortadan kalkar. Cocugun benmerkezci yaklagimi islem 6ncesi donemin her yasinda
farklilik gosterebilir. Erken donem olan 2-4 yas aras1 benmerkezcilik ile 4-6 yas arasi
benmerkezcilik kiyaslandiginda 2-4 yas aras1 donemde ¢ocugun daha benmerkezi bir

yaklagimi oldugu goriilebilir.

Canlandirma canli ve cansiz nesneleri ayirt edebilme yetenegidir (Shaffer, Kipp,
2010). Bu asamadaki ¢ocuklar ¢evrelerindeki her seyin canli olduguna inanmaktadir
(Bernstein ve dig., 2012). Ozellikle 2 — 4 yas arasindaki islem Oncesi ¢ocuklar
canlandirmanin etkisi goriiliir. Bu yas araligindaki masaya ¢arptiginda kendi caninin
acidigr gibi masanin da caninin acidigini diisiinlir. Ancak 4 ile 7 yas arasindaki
cocuklarda canlandirmanin azaldigi canli ve cansiz seyleri ayirt edebilmenin

gerceklestigi goriilmektedir.

Korunum; sekli degisse dahi bir nesnenin ayni1 miktarda oldugunu ve ayni miktarda
kaldigin1 tanima yetenegini ifade etmektedir (Franzoi, 2011). Korunum
yetenegindeki kilit nokta sekli degisen nesneye her ne kadar sekli degisse dahi
herhangi bir ekleme — ¢ikarma yapilmamis olmasidir. Ornegin 5 adet fasulyemizin
oldugunu varsayalim. Fasulyeler aras1 uzaklik ister artirilsin ister azaltilsin bizim her

durumda 5 fasulyemiz olmaya devam edecektir. Fasulye tanelerinin arasindaki

17



mesafenin yakinlik veya kisalig1 fasulye sayisim degistirmez. Islem &ncesi cocuklar
arasinda Ozellikle 4 yas ve iizeri ¢ocuklarda korunum yetenegi 2 ile 4 yas
araligindaki ¢ocuklara gore daha yiiksektir. Cocuk mantikli diigiiniir ve korunumu
yapabilir.  Piaget’ye gore korunum kabiliyeti her ne kadar 4 ile 7 yas arasi
cocuklarda daha yiiksek goriiniyor olsa da ardillar1 tarafindan yapilan bazi
caligmalar 3 yasindaki ¢ocuklarda da 4 ile 7 arasindaki ¢ocuklarla esdeger diizeyde
korunum kabiliyeti oldugunu gostermektedir. Ornegin, deneysel calismasinda
Gelman (1972) kiiclik cocuklar arasindaki muhafazakar yetenegi yargilamak igin
gorevlerin karmasikligin1 manipiile etti. Sonunda, 3 yasinda ¢ocuklarin bile koruma

gorevlerini basariyla yerine getirebilecegini ortaya koymustur (Gelman, 1972).

2.4. Oyun ve Oyun ile Ogrenme

Insanligin dogusundan itibaren oyun her ¢agda varligini siirdiirmiistiir. Teorisyenler
oyunu tanimlarken kendi arastirmalarindan yola ¢ikarak farkli tanimlamalarda
bulunmus, farkli 6zellikler, kategoriler ve alt tiirler ifade ederek oyunun ne oldugunu
aciklamaya calismistir (Kernan, 2007, 4). Tiirk Dil Kurumu (TDK), oyunu; yetenek
ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye yarayan eglence olarak

tanimlamaktadir (TDK, [24.04.2020]).

Oyun cocuklarin sosyal ve entelektiiel gelisimi i¢in kritik 6neme sahiptir (Bruner,
Jolly, Sylva, 2017, 6-18). Rol yapma gibi oyun oynamanin ana elementlerinden
bazilarinin temelleri islem Oncesi evrede atilir (Smilansky, 1968). Ayrica, oyun
cocugun bagimsiz bir faaliyete baslayabilme yetenegini gelistirmesi, kimliginin ve
0z-imgesinin kesfi ve insasi i¢in ¢ok Onemlidir (Hayward, Beasley, Rothenberg,
1974, 131). Oyun yoluyla ¢ocuk etrafindaki diinya ile etkilesime geger, iletisim
kurar, duygu ve diisiincelerini paylagma firsatt bulur (Oktay, 2010, 39-50). Oyun
cocuklara akranlariyla iletisim kurma, problem ¢6zmeyi 6grenme, diinyay1 tanima,
bilgiyi amaca yonelik kullanma, basit diizeyde neden — sonug iligkisi kurma gibi
beceriler kazandirir. Oyunun ¢ocuklarin bedensel ve zihinsel gelisimine katkisinin
onemini anlamak icin 2 Eylil 1990 tarihinde yiiriirliige konulan Cocuk Haklar

Sozlesmesi’'ndeki madde 31 ve 32’ye dikkat etmemiz yeterlidir.

“31- Cocuklarin bos zamanlarini degerlendirebilmeleri, kendilerini gelistirebilmeleri i¢in oyun
bahgeleri, cocuk kuliipleri, kiitiiphaneler, spor ve kiiltiir merkezleri agilmalidir. Her ¢gocugun bu
tiir etkinliklere katilma hakki vardir.
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32- Cocuklarm okula gitme, oyun oynama hakki vardir. Onlar yetiskinler gibi ¢aligtirilamazlar.
Calismak zorunda kalirlarsa yapacaklari is onlarin sagligi ve egitimleri i¢in sorun
olusturmamalidir.” (UNICEEF, [28.03.2020]).

Son 30 yilda yapilan bilimsel aragtirmalar insan gelisiminde en 6nemli doneminin
dogumdan sekiz yasina kadarki siire oldugunu gdstermektedir. Her ne kadar 6grenme
yasam boyu devam eden bir siire¢ olsa da erken ¢ocukluk dénemi olarak da bilinen

bu araliktaki 6grenme hizi ilerleyen donemlere gore ¢ok daha yiiksektir.

Cocuklarin oyun yoluyla elde ettikleri fiziksel ve biligsel gelisime dair farkl
caligmalar da ortaya konmustur. Bu caligmalar arasinda en dikkat ¢ekenler Bjorklund
ve Brown ile Pellegrini ve Smith’e aittir. Bjorklund ve Brown arastirmalarinda
cinsiyet farkliliklarina goére fiziksel oyunun biligsel faydalarinin farklilik
gosterebilecegini savunurken; Pellegrini ve Smith fiziksel aktivite igeren oyunlarin
motor gelisim ile baglantili olduguna dair kanitlar sunmus ve fiziksel aktivite iceren
oyunlarin da biligsel performansla iligkili olabilecegine dair bazi ¢ikarimlarda

bulunmustur (Bjorklund, Brown, 1998, 605; Pellegrini, Smith, 1998).

Cocuklar i¢in oyun, 6grenme ve gelisimlerinin merkezinde yer alir. Sally C. Hurwitz
2002 tarihli makalesinde islem Oncesi gruptaki cocuklar i¢in oyunun Onemini

asagidaki bes baslikla agiklamistir;

¢ Oyun bir siiregtir. Cocuk i¢in oyun ile elde edecegi sonuctan ¢ok aktif oyun
oynadigi slire¢ dnemlidir.

e Cocuk, oyunu kendi istegiyle baslatir. Oyun oynama aktivitesi ¢gocugun bunu
yapmak istemesiyle iligkilidir, istemedigi takdirde baslatilamaz.

¢ Oyun esnasinda her sey olabilir. Masanin {izerine konan bir parca kagit ¢ocuk
tarafindan bir kale olarak goriilebilir. Kagidin {izerine ¢izilen bir kiz resmi ise
kalede kurtarilmay1 bekleyen bir prenses olarak varsayilabilir.

e  Oyun mantikli ve mantiksiz kurallarm test edildigi bir alandir. Ister basit ister
karmagik kurallara sahip olsun oyunun kurallart cocugun kendisi tarafindan
veya onun kabuliiyle konur. Oyun oynayan bir ¢ocuk grubu gordiigiiniizde
cocuklardan birinin digerlerine sik sik rol atadigini, 6rnegin “sen bebek ol”,
“sen hemsire ol” dedigini duyabilirsiniz.

¢ Oyun yogun zihinsel ¢caba gerektiren bir faaliyettir. Cocuklar oyuna kendini
kaptirabilir. Oyun esnasinda arastirir, arastirirken sorgular ve sorgularken de

zihin aktif bir siire¢ gecirir (Hurwitz, 2020).
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Oyun kavrami farkli donemlerde teorisyenlerce birbirinden farkli tanimlarla

anilmistir.  Asagidaki tabloda oyun kavramimin bazi teorisyenlerce yapilmis

tanimlamalar1 derlenmistir.

Tablo 3: Teorisyenlere Gore Oyun Tanimlari

TEORISYEN TANIM
“Oyun ¢ocukluk déonemindeki insanin kaydettigi gelisimi gosterdigi en
Froebel degerli ifade etme bicimidir. Cocuklarin merak duyma, arastirma ve bir
roebe
seyleri bulmak, tanimak i¢in oyun oynama gibi dogustan gelen yetenekleri
vardir.”
“Oyun ¢ocuklarin giinliik hayatinin dogal akisini sekillendiren, oyuncuyu
Huizinga yoran, zamanini alan fakat bir yandan 6zgiir kilan bir aktivitedir. Oyunda
maddi menfaatler yoktur ve kimse bu yolla maddi kazang elde edemez.”
“Cocuklar gergek hayatta kendileri lizerinde biiyiik etki birakan her seyi
Freud oyun yoluyla tekrarlarlar. Tekrarlama esnasinda yasadiklari olaylarin
reu
giiclinii yeniden deneyimlerler ve kendilerini olayin akisini belirleyen kisi
olarak konumlandirirlar.”
Montessori “Oyun “cocugun” isidir.”
Bruner “Oyun ¢evre hakkinda bilgi ve deneyim edinmenin bir yoludur.”
“Biiylimekte olan ¢ocuk i¢in oyun oynamak; hayal giicli ve deneyimlerle
Erikson yonlendirilmis rollerin kilavuzlugundaki yaratici segimlerden olusan bir
egitim zeminidir.”
P Piaget ¢ocuklar i¢in oyunu; “bildikleri eylemler i¢inde en mutlu eden
iaget
& eylem” olarak tanimlar.
“Oyun, biligsel biiyiimeyi destekleyen uyarlanabilir bir mekanizmadir.
Vygotsky Oyunda bir ¢ocuk her zaman ortalama yasinin 6tesinde, giinliik
davranisinin iizerinde davranir.”
Rubin, Fein & “Oyun, tanimlanabilir ve tekrarlanabilir baglamlarda ortaya ¢ikan ve gesitli
Vandenberg gozlemlenebilir davranislarda kendini gdsteren davranigsal bir 6zelliktir.”

Lifter & Bloom

“Cocuklarin devam eden olaylardan bildikleri ve 6grendiklerinden insa

edilmis biling temsilleridir.”
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Alb “Kabul edilen kurallara gore belirli zaman ve yer sinirlarinda meydana
on
gelen goniillil bir etkinlik.”

“Oyun bir ¢ocugun dogal baskin 6grenme yaklasimidir ve biligsel, sosyal /
Uren & Stagnitti duygusal, yaratic1 ve fiziksel alanlarda bilgi ve beceri gelisimine katkida

bulunurken, gelecekteki 6grenme i¢in saglam bir temel saglar.”

Smith “Oyun, beden, nesne, sembol kullanimi ve iligkilerin bir kombinasyonunu
mit
iceren goniillii, zevkli ve esnek bir aktivitedir.”

Christine Robinson ve dig., Learning Through Play: Creating a Play Based Approach Within
Early Childhood Context (Australia Oxford University Press, 2004), 6’dan uyarlandi.

Yukarida goriildiigii tizere ¢esitli donemlerde teorisyenler tarafindan oyunun farkl
tanimlar1 yapilmistir. Ancak bu tanimlara baktigimizda hepsinin ortak bir paydada
birlestigini goriiyoruz. Bu tanimlara gore oyun dendiginde benzerlik gdsteren
noktalar; ¢ocuklarin bedensel ve zihinsel kabiliyetlerini kullanarak merak ettikleri
cevreyi, nesneleri, sembolleri arastirdiklari, 6grendikleri dogal bir 6grenme ve bilgi

edinme bi¢imidir (Robinson, 2018, 7).

2.5. Islem Oncesi Donemdeki Cocuklarda Oyun ve Bilissel Gelisim Iliskisi

Islem 6ncesi donemde gocuk gercek diinyada hayatin nasil yiiriidiigiinii 6grenmek
ister, bu 0grenmeyi saglamak i¢in en etkili yontem ise oyundur. Oyun oynarken
cocuk gercek objelerin yerini alan zihinsel sembolleri bigimlendirme, objelere ve
olaylar1 anlatmak icin kelimeleri kullanabilme, nesnelerin gruplarin1 yapabilme ve
cok basit diizeyde akil yiiriitebilme yetenegine ulasir (Charles, 2003). Bu neden
oyun, islem Oncesi donemdeki cocugun bilissel gelisimini destekleyerek diislinme,
anlama, iletisim kurma, hatirlama, hayal etme ve problem c¢dzme becerilerini
giiclendirir. Ancak iglem oOncesi donemdeki c¢ocuklar icin Ozellikle 4 ile 7 yas
arasindaki donemdeki bir c¢ocugun oyun vb. aktivitelere karst kisa siireli
konsantrasyona sahip olduklari, bu nedenle bir aktivitenin uzunlugunun o&nem

tasidig1 unutulmamalidir.
Islem 6ncesi donemdeki cocuklarin oyun yolu ile edindikleri biligsel beceriler;

e Karmagik problemleri ¢c6zme,
e Hayal giicii ve yaraticilik,
e Konsantrasyon,
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¢ Duygu durumunu yénetme

olarak siralanabilir.

2.5.1. islem Oncesi Dénemdeki Cocuklar I¢cin Oyun Olusturmada One Cikan
Eylemler ve Olgular

Cocuklar i¢in oyun tasarlarken dikkate alinmasi gereken en onemli seylerden biri
tasarlanan seyin kullanicinin karakteri ve psikolojisine uygunlugudur. Bu nedenle,
cocugun fiziksel ve biligsel gelisiminin insanlardan farkli oldugu g6z Oniinde

bulundurulmalidir (Piaget, 1950).

Cocugun biligsel gelisimine iliskin temel bir anlayisa sahip olmak bu gelisim
stirecine daha uygun etkilesime sahip dokunulabilir objeler / oyuncaklar
tasarlanmasina yardimci olacaktir. Cocuk ister dil ve dilin kullanimu ile ilgili ister
matematiksel kavramlarla ilgili bir asamada olsun; agamadan asamaya gecislerin
kademeli oldugu unutulmamalidir. Tasarime1 i¢in 6nemli olan asamalarin tutarli bir

stray1 izlediginin farkinda olmasidir (Schlichting, 2019, 145).

Onceki boliimlerde islem oncesi dénemdeki ¢ocuklarin fiziksel ozellikleri ve
davranis kapasitelerine dair 6ne ¢ikan noktalar g6z onitinde bulunduruldugunda oyun

ile ilgili dikkatlerini ¢ekebilecek 6zellikler asagidaki gibidir;

Yaraticilik ve Hayal Kurma: 3 ile 6 yas arasindaki ¢gocugun akil yiirlitme yetenegi
hala gelismekte oldugu ic¢in yetigkinlere benzer mantiksal diisiinme stireclerini
gerceklestiremezler ve bu siiregleri iceren seylerden etkilenmezler. Olaylar1 ve
diinyay1 anlamlandirmaya ¢alisirken dis perisi, sihir vb. hayal giiciine bagli karakter
ve konulardan etkilenirler. Bundan dolayr tasarimcilar hayali karakterlerden

faydalanabilirler (Schlichting, 2019, 155).

Hayvan Karakterler: 3 ile 6 yas arasindaki ¢ocuklar gercek, doldurulmus ve / veya
animasyon hayvan karakterlerinden etkilenir. Insan niteliklerini nesneler ve
hayvanlarla kolayca 6zdeslestirerek onlar1 duygularini ifade edebilecekleri araglar
haline getirir. Tasarimcilar hayvan karakterleri kurgularina dahil ederek onlardan

faydalanabilirler (Schlichting, 2019, 157).

Birlikte veya Paralel Oynama: Islem 6ncesi donemdeki cocuklar diger cocuklarla
kimi zaman ayni ortamda ayni oyunu, kimi zaman da ayni ortamda farkli oyunlari

oynamay1 severler. Bu olgu gbéz Oniinde bulunduruldugunda oyun arkadaslari
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arasinda is birligini 6ne cikarak veya stirekli is birligi talep eden oyunlardan ziyade
solo kesif ve beceriyi de destekleyen oyunlar ile ¢ocuk daha uzun siireli etkilesimlere

girebilir (Schlichting, 2019, 158).

Tekrar Etme: Cocuk ister bir oyun ister kitap veya film olsun eger eylemden ve
eylemin sundugu deneyimden hoslantyorsa bunu tekrarlamak ister. Cocugun bilissel
diinyasinda eylemin tekrar1 bilginin saglamlagmasi anlamina gelir. Diger yandan ayn
sekilde tekrar eden bilgi eglenceli olmak yerine sikici olabilmektedir (Schlichting,
2019, 159). Tekrar etmenin 6grenmedeki 6nemi diisiiniildiigiinde 6grenmeyi tesvik
edecek eglenceyi saglamak ve cocugun sikilarak motivasyonunu kaybetmesinin

online gegmek adina bilgiyi 6gretecek eylem farkli gosterimlerle tekrar edilebilir.

2.5.2. Piaget’nin Oyun Teorisi ve Oyun Donemleri

Piaget'in (1962) oyun teorisi, gelisim psikolojisinde en kesin ve en kapsaml
aciklama olarak kabul edilmistir (Fink, 1976, 895). Piaget’nin oyun kavramina bakis
acis1 oyunu biligsel gelisimin 6nemli bir baglami olarak tanimlamasini saglamistir.
Piaget’ye gore oyun; ¢ocuk zihnine acilan bir penceredir (Nicolopoulou, 1993, 3).
Piaget bebeklikle birlikte, tikirdatilan oyuncak ile baslayan oyunun, bir Oykiiyil
canlandirma ya da satrang oynamaya dek gidebilecegini vurgular (Schuster, Ashburn,

1980, 290-310).

Piaget islem Oncesi ¢cocuklar iizerindeki gozlemleri ¢ocuklarin nesnelerle oyunlarinin
yani sira akranlariyla oyun oynamalarinin, oyun esnasinda birbirleriyle kurduklari
iletisim ve harcadiklar1 ortak ¢aba goz oniinde bulunduruldugunda zihinsel gelisim
icin 6nemli oldugunu ortaya koymaktadir (Ozdogan, 2009). Piaget duyusal — hareket
donemi ve islem Oncesi donemi kapsayan 0 ile 7 yas arasindaki donemde ¢ocugun
oyun oynama sistematigini aciklayan 3 pratigi ortaya koymustur (Nicolopoulou,

1993, 3). Bunlar;

e (ile 18 ay aras1 alistirma oyunu dénemi,
e 18 ayile 4 yas arast sembolik oyun dénemi,

e 4 yasile 7 yas arasi kuralli oyun dénemi.

Alstirma oyunu déneminde iken ¢ocuk duyusal — hareket donemini yasamaktadir.
Bu dénemde ¢ocuk etrafindaki diinyay1, nesneleri, sesleri, kelimeleri, ifadeleri dinler

ve gozlemler. Gozlemlerinden yola ¢ikarak gorsel ve dokunsal denemeler yapar ve
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motor kabiliyetlerini tanimaya calisir (Bulgarelli, 2017, 59). Cocugun baslangicta
“rastlantisal” olan yani belirli bir amag¢ giitmeyen bu eylemleri aligtirma oyunu

doneminin ilerleyen zamanlarinda “amacli” hale gelir (Nicolopoulou, 1993, 3).

Sembolik oyun dénemi ¢ocugun duyusal — hareket doneminin son 6 ayi ile iglem
oncesi donemin ortasi olarak gorebilecegimiz 4 yasa kadar olan araligi kapsar.
Ozellikle dilin dogusuyla birlikte baslayan bu dénemde ¢ocuk “-mus gibi oyun”lari
ile yakin c¢evresinde gordiigii kisileri, olaylar1 taklit ettigi sembolik oyunlar
oynamaya baglar (Nicolopoulou, 1993, 4). Baz1 ¢ocuklarda 3 yasin basinda sona
erebilen sembolik oyun doneminde ¢ocuk baslangicta tek bir eylemi taklit ederken,
zaman i¢inde biitiin bir senaryoyu -mis gibi yaparak kurgular. Sembolik oyunda bir
nesne digerini temsil etmek icin kullamlir. Ornegin ¢ocuk boya kalemini asa veya

boncuklar1 para olarak gorerek oyununa dahil edebilir.

Kuralh oyun dénemi ¢ocugun 4 ile 7 yas arasi doneminde olugmaya baslayan ve 7
ile 11 yas arasinda tam anlamiyla olgunlasan oyun donemidir (Nicolopoulou, 1993,
4). Piaget’ye gore kurallarla ilerleyen oyunlar ¢ocuklarin sosyal gelisimine pozitif
katki saglamaktadir. Cocuk dahil oldugu oyunlarla kendi tercihleri disinda kurulmus
bir oyun yapisina ve baska oyuncularin da oldugu kolektif oyun kurgularina ayak
uydurmay1 6grenir (Lillard, 2014, 429). Oyun sirasinda kurallar ¢ocuga hatirlatilir ve
sorumluluk almalar1 saglanir. Piaget ve ardillar1 tarafindan yapilan arastirmalarda
kuralli oyun ile ¢ocugun kardes, ebeveyn veya akranlariyla oyun oynarken paylasma,
sirayla oynama, bagkalarinin bakis acgilarimi anlayabilme gibi sosyal becerileri

tanidig1 ve kavradigi gézlemlenmistir (DeVries, 2017).

Piaget’ye gbre oyunun ve oyun oynama bi¢iminin gelisimi cocugun diisiince geligimi
ile es zamanlh olarak ilerler (Lillard, 2014, 429). Piaget’nin alistirma oyunu,
sembolik oyun ve kuralli oyun donemi olarak adlandirdigi oyun donemlerinde
cocugun oyun oynama bi¢imlerinden de anlasilabilecegi iizere oyunun gelisimi
bireysel bir silirecten kurallarin eslik ettigi toplumsal oyuna dogru ilerler

(Nicolopoulou, 1993, 5)
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2.6. Masa Oyunlar

Piaget’nin oyun teorisinde okul Oncesi ¢ocuklar icin 4 ile 7 yas araliginda kurall
oyun donemi baglar (Nicolopoulou, 1993, 4). Kuralli oyun déneminde bir onceki
boliimde aktarildigr lizere ¢ocuk kendi belirledigi sinirlar diginda oyun tasarimeisi
veya oyun tasarim ekibi tarafindan smirlart ¢izilmis oyunlar1 oynamay1 Ogrenir.
Analog etkilesime sahip oyunlarda bu yas grubuna hitap eden ve kurallar1 belirlenmis

oyunlar dendiginde akla gelen ilk oyun tiirii masa oyunlar1 (board game)dir.

Masa oyunlarimin tarihine baktigimizda milattan 6nceki donemlerde temel oyun
mekanizmalarina sahip masa oyunlarina rastlamak miimkiindiir (Kowalski, 2004, 5).
Tarihte masa oyunlarinin yiikselisi Yunan imparatorlugu ve Persler donemine denk
gelir (Kowalski, 2004, 5). Milattan 6nce 1320 — 1085 yillarina adreslenen ve
Misir’da bulunan masa oyunu drnekleri basit zar ve pullarla oynanan ilk masa oyunu

ornekleri arasindan sayilmaktadir (Kowalski, 2004, 6).

Masa oyunlar1 6grenme i¢in 6nemli bir aracidir. Rakipleri ile birlikte ayni oyunu
oynayan ¢ocuklar rekabetin de etkisiyle 6grenmeye daha acik hale gelir (Huizinga,
1980, 198). Ayn1 zamanda 6grenme becerisine ek olarak ¢ocuklar, akranlariyla nasil
etkilesimde bulunulacagi, oyun kurallarina nasil uyulacagi ve bagkalarinin bakis
acilarmin nasil kavranacagi gibi sosyal becerileri de kazanirlar (Mostowfi,
Mamaghani, Khorramar, 2016, 5457). Masa oyunlarimin 4 ile 7 yas grubu
araligindaki ¢ocuklarin biligsel gelisimine katkilar1 arastirmacilar tarafindan da bazi
caligmalarla ortaya konmustur. Millians 1999 tarihli ¢alismasinda masa oyunlarinin
cocuklarda O6grenme i¢in eglenceli bir yontem oldugunu, ¢ocuklarin arastirma,

ogrenmeye olan ilgisini artirdigini belirtmistir (Millians, 1999, 211).

2.6.1. Masa Oyunu Tasarim

Masa oyunu tasarim siirecinde iterasyon oyun gelistirirken siklikla tercih edilen bir
yontemdir. Tasarim, test, gelistirme, tekrar tasarim ve tekrar test gibi temel bir
iterasyona sahip siire¢ ile calisma gergeklestirilmektedir. Tasarimci tasarim, test ve
gelistirmeden olusan her bir sette meydana gelen farkliliklari, olumlu / olumsuz geri
bildirimleri toplayarak bir sonraki sete aktarir. Oyun tasarim siirecinde yaygin olarak
kullanilan bazi terimler mevcuttur (Akmal ve dig., 2019, 5). Bu terimler; etkilesimi
kolaylagtirmak i¢in oyun i¢inde kullanilan kurallar ve ydntemler olarak bilinen

mekanikler, oyun diinyasinin kendi sinirlari iginde belirli amaglar1 ifade etmek i¢in
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kullanilan elementler ve oyun arayiiziindeki mekanigi ve elementleri somutlagtirmak
icin kullanilan parcalardir (Akmal ve dig., 2019, 6). Terimleri daha kolay
anlamlandirmak adina su 6rnekten faydalanmak miimkiindiir; oyunda hareket etmek
icin zar kullanmak oyun mekanigini, zar kullandik¢a sansin artmasi oyunun

elementini ifade eder. Zarin kendisi ise oyunun bir pargasidir.

2.6.2. Masa Oyunu Mekanikleri

Bir oyun tasarimcisi oyun tasarlama siirecinin basinda temelde iki ana hedef belirler.
Bu hedeflerden biri oyun mekanigi, digeri de metafordur. Mekanikler oyunu
caligtiran temel fonksiyonlardir. Metaforlar ise oyun temasmin belirlenmesinde
faydalanilan konseptlerdir. Bir 6rnek ile metafor ve mekanik arasindaki farki sdyle
aciklayabiliriz; Monopoly oyununda oyuncular 2 zar1 atarak gelen say1 kadar oyun
alan1 iizerinde ilerler. Oyun alani iizerinde diger oyunculara gore avantaj saglayacak
yerleri satin almaktadirlar (Selinker ve dig., 2011, 25). Oyuncunun etrafindakileri
rakibi gorerek zengin olmaya calisan bir kapitalist roliine biiriinmesi ise metafordur
(Selinker ve dig., 2011, 26). Tiim oyunlar kendi i¢inde belirli bir mekanige sahiptir
ve bu mekanikler ilgi c¢ekici olacak sekilde kurgulanir. Rol yapma, zar ile hareket
etme, hikdye anlatma, sarki sOyleme, bilmece ¢6zme gibi birbirinden farkl
mekanikleri segmek miimkiindiir (Adams, Dormans, 2012, 5). Bir oyunda bulunmasi
muhtemel 5 tip mekanik s6z konusu olabilir. Game Mechanics Advanced Game
Design isimli kitabinda Ernest Adams ve Joris Dormans oyun mekaniklerini su

sekilde anlatmaktadir (Adams, Dormans, 2012, 6-7);

“Fizik bunlardan biridir. Oyunlarda karakterler / elementler genellikle bir yerden bir yere
hareket ederler, ziplarlar. Oyunda fizikten s6z ederken gercek diinyadaki fizik kurallar1 bire bir
gegerli degildir.

Oyun i¢i ekonomik aksiyonlar 6nemli bir mekaniktir. Burada ekonomik aksiyondan kasit
toplanan, tiiketilen veya takas edilen oyun Ogelerinin varligidir. Oyun paras1 veya benzeri
baska 6geler oyun i¢i ekonomik aksiyon mekanigine bir 6rnektir.

Birgok oyun seviyeli olarak tasarlanir. Bu seviyelere ilerleme mekanizmasi denir. Bir oyunda
oyuncunun ilerlemesi, belirli alanlara erisimini engelleyen seyi ortadan kaldirmasi veya kilit
acarak ilerlemesi gibi mekaniklere baglidir.

Taktik manevralar1 da oyun mekaniklerinden bir tanesidir. Satrang gibi klasik bir masa
oyununda oldugu gibi hiicum ve savunma avantajlarinin kullanilmasi taktik manevlarindan
sayilabilir.

Sosyal etkilesimler oOzellikle dijital oyunlarm yiikselisi ile 6nem kazanan bir oyun
mekanigidir. Oyuncularin  birbirini arkadas olarak ekleyebilmesi, birbirine hediye
gonderebilmesi veya birbirinden yardim isteyebilmesi sosyal etkilesimi saglar.”

Oyun tasarimi esnasinda amag yukarida listelenen mekanikleri oyunun stirekliligini

saglayacak kurgulara doniistiirebilmektir.
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Oyun mekanigi kurgusu dogru oldugu takdirde oyuncular kurguyu tek seferde
rahatlikla 6grenebilir ve benzer mekanikleri igeren oyunlar1 kolayca oynayabilirler

(Selinker ve dig., 2011, 27).
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3. INSAN BILGISAYAR ETKILESIiMi VE COCUKLAR iCiN
DOKUNULABILIR ETKILESIM TASARIMI

Tasarimcilarin  tasarim sirasinda  bilingli  se¢imler yapabilmeleri igin nihai
kullanicilarinin ihtiyaglarini, yeteneklerini ve tercihlerini belirlemelerine yardimci
olacak bir dizi yontem ve ara¢ hakkinda bilgi sahibi olmalar1 gerekmektedir. Bu
baglamda "kullanicilarinizi taniym", insan bilgisayar etkilesimi (HCI: human-
computer interaction) ve kullanici odaklu tasarim (UCD: user centered design)
yaklasgimlarinin temel felsefelerini yakalayan, genellikle atifta bulunulan bir
Ozdeyistir (Bekker ve dig., 2014, 9). Cocuklar ve yetigkinler birgok yoOnden
farkliliklar gosterir. S6z konusu insan bilgisayar etkilesimi oldugunda bu
farkliliklarda ©ne c¢ikan {i¢ temel unsur vardir; ¢ocuklar interaktif teknolojiler
aracilifi ile yetiskinlerden farkli etkinlikler yaparlar, farkli davranirlar ve diisiintirler.

(Read, Bekker, 2011, 167).

Bu boliimde oncelikle insan bilgisayar etkilesimi, bedenle biitlinlesik etkilesim,
kullanict arayiizii, grafiksel kullanici arayiizii ve dokunulabilir kullanici araytizii gibi
kavramlar1 taniyacagiz. Ardindan islem Oncesi donemdeki c¢ocuklar i¢in bu
kavramlar1 temel alarak tasarim {iretecek tasarimcilara yonelik arastirmacilar
tarafindan olusturulan ve bu teze konu olan calismada referans olabilecek kilavuz

oOnerilerini inceleyecegiz.

3.1. Bedenle Biitiinlesik Etkilesim (Embodied Interaction)

2000’11 yillarin basinda etkilesim tasarimi alaninda ¢alismalar yapan arastirmacilarin
giindeminde 6nemli bir yer tutmaya baslayan bedenle biitiinlesik etkilesim tasarimi
kavrami insan bedeninin -ayni jestler aracilig1 ile oldugu gibi- teknolojiyle dogal bir
etkilesime girme yetenegini ifade eder (Hartson, Pyla, 2012, 328). Bedenle
biitiinlesik etkilesim ilk olarak Paul Dourish ve Malcolm McCullough’un
caligmalarinda karsimiza cikar. Dourish bedenle biitlinlesik etkilesimi fiziksel ve

sosyal ¢evremiz ile olan iletisimimizi etkilesimli sistemlerin tasarimina dahil eden bir
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yaklagim olarak tanimlamistir (Antle ve dig., 2008, 178). Bedenle biitiinlesik
etkilesimde, insanlar fiziksel alanda hareket ettiklerinde, soyut verileri dijital alanda
ve fiziksel ortamda temsil edilir (Ozdal, 2015, 14). Basitce ifade etmek gerekirse
bedenle biitiinlesik etkilesim kisinin bedeni araciligiyla teknolojiyle etkilesime
girmesi alamina gelir (Hartson, Pyla, 2012, 329).

S6z konusu ¢ocuklar i¢in bedenle biitlinlesik etkilesim tasarimi oldugunda ise ¢ocuk
ister bir klavye ve fare ile ister dokunulabilir bir arayiiz veya farkli el cihazlar ile
olsun biligsel gelisimde bedenle biitiinlesik etkilesim yaklasimi c¢ocuklar igin
tasarlanacak nesneye daha farkli ve kapsamli bir bakis agis1 kazandirir (Antle, 2009,

27).

Antle ¢aligmalarinda c¢ocuklarin bedenle biitiinlesik etkilesim araciligi ile biligsel
gelisiminin ¢ocuklarin yas grubu, kalitsal yetenekleri ve i¢inde bulunduklar1 sosyal
ve fiziksel ¢evredeki aktivitelerine gore degiskenlik gosterebilecegini anlatmistir.
Ayrica biligsselligin bedensel eyleme yansimalarini dikkate alan tasarimecilarin,
cocuklarin aktif ve diigiinebilen yetiskinlere doniismesinde katki sahibi olabilecegini

belirtmistir (Antle, 2009, 28-30).

3.2. Dokunulabilir Kullanic1 Arayiizleri veya Dijital Manipiilatifler (Tangible

User Interfaces or Digital Manipulatives)

1993 yilinda “Back to The Real World” orijinal adiyla yaymnlanan makalede
bilgisayarlarin ve sanal gergekligin insanlari dogal ortamina yabancilastirdigina dair
goriisler ortaya konmus ve kullaniciy1 sanal ve gercek diinya olmak iizere birbirinden
tamamen farkli iki ayr1 diinya sunmak yerine gergek diinyay: dijital islevsellikle
zenginlestirmek Onerilmistir (Wellner ve dig., 1993, 26). Bu Onerinin ardindan
yapilan ¢alismalar 6nce kullanici arayiizii ile ilgili (UIL: user interface) calismalar
hizlandirms, takip eden donemde grafiksel kullanici araytizlerinin (GUI: graphical
user interface) gelismesini saglamis, son olarak dokunulabilir kullanict arayiizlerinin

(TUI: tangible user interfaces) dogusuna imkan vermistir.

Dokunulabilir kullanici arayiizlerini temeli olan ilk ¢alisma Fitzmaurice, Ishii, ve
Buxton’in kavranabilir kullanici arayiizleri (GUI: graspable user interface) kavramini
tartismaya acgtig1 1995 tarihli ¢alismasidir. Bu ¢aligmaya gore kavranabilir kullanici

arayiizleri kontrol kolu olarak islev goren fiziksel yapay nesneler araciligiyla
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elektronik veya sanal nesnelerin dogrudan kontroliine izin verir (Fitzmaurice ve dig.,
1995, 442). Ishii ve Ulmer’i 1995 tarihli ¢alismasinda dokunulabilir kullanic
arayiizli (TUI: tangible user interfaces) kavrami ortaya atilmis ve insan-bilgisayar
etkilesimine giindelik nesnelerin fiziksel manipiilasyonuna dayanan yeni bir form
kazandirilmistir. Caligmaya gore dokunulabilir kullanict arayiizleri ile giinliik hayatta
erigilebilen objelerin dijital bilgiyi tasimasi, bu sayede kullanicinin bu objeler
aracilif1 ile dijital bilgiyle etkilesime girmesi s6z konusudur (Ullmer, Ishii, 1997,

224).

Dokunulabilir kullanic1 arayiizleri diger kavramlarin tamamindan bagimsiz bir
kavram gibi goriilse dahi aslinda bedenle biitiinlesik etkilesim ile iliskili oldugu goz
ard1 edilmemelidir. Bu iki kavram birbirlerini tamamlar niteliktedir. Dokunulabilir
kullanic1 arayiizleri insan ve objeler arasindaki etkilesimle alakalidir. Bedenle
biitiinlesik etkilesim tasariminda da tasarimci etkilesime insan viicudunu, elleri,
gozleri ve diger fiziksel yoOnleri nasil dahil edecegini diistinmek durumundadir. Bu

baglamda diisiiniildiigiinde iki kavramin birbirine yakinlig1 daha yalin anlasilabilir.

Dokunulabilir kullanict arayiizlerini grafiksel kullanici arayiizlerinden ayiran ve 6ne
cikmasini saglayan en onemli 6zelligi grafiksel kullanici arayiizlerinin aksine bir
klavye, fare vb. araci birime ihtiya¢ duymadan kullanicinin arayiizle dogrudan
etkilesime girmesine imkan saglamasidir (Zuckerman ve dig., 2005, 859-868). Bu
sayede kullanict dijital arayiizler araciligryla dijital veriyi dokunarak yonlendirmeyi,

manipiile etmeyi 6grenmistir (Shaer, Hornecker, 2010, 97).

3.2.1. Dokunulabilir Kullanic1 Arayiizlerinin Simiflandiriimasi

Ullmer, Ishii ve Jacob’mn 2005 tarihli arastirmasima gore dokunulabilir kullanici
arayiizleri birka¢ baskin tiir veya tanmima gore smiflandirilabilir (Ullmer ve dig.,

2005).

Etkilesimli yiizeyler; mekansal diizenlemesi veya yerlestirme sirasinin sistemin
kendisi tarafindan da yapilabildigi ve somut nesnelerin diizlemsel ylizeylere

yerlestirilerek manipiile edildigi dokunulabilir kullanic1 araytiizleridir.

Konstriiktif yapilar; birbirine baglanabilen ve bu baglanma sayesinde modiiler
yapilar olusturmaya imkan veren elemanlardir. Hem mekansal organizasyon hem de

eylemlerin sirasi sistem tarafindan kontrol edilebilir.
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Belirte¢ kisitlama sistemleri; fiziksel ve dijital olmak {iizere iki tiir nesneyi
birlestiren arayiizlerdir. Nesnelerden biri kisitlama digeri belirte¢ gorevini yerine
getirir. Kisitlamalar, belirteglerin konumunu ve hareketini sinirlayan bir yap1 sunarak

ayn1 zamanda kullaniciya dokunsal rehberlik sunar.

3.2.2. Dokunulabilir Kullanic1 Arayiizleri ve Ogrenme liskisi

Dokunulabilir kullanict arayiizlerinin ¢ocuklarin egitimi ile iligkisi ise heniiz
dokunulabilir kullanici arayiizii kavrami tanimlanmamisken Seymour Papert’in 1980
tarihinde yayinladigi Mindstorm isimli kitabinda fiziksel nesnelerin programlamayla
olan iliskisini 6ne ¢ikarmasiyla giindeme gelmeye baslamistir (Zaman ve dig., 2012,

367).

S6z konusu 4-5 yas arasi ¢cocuklara aliskanlik kazandirma veya soyut bilgiyi gretme
oldugunda yapilan ¢aligmalar gosteriyor ki dokunulabilir kullanici arayiizleri
grafiksel kullanici araytiizlerine gore 6grenmeyi daha fazla tesvik etmeyi bagarmistir
(Sylla ve dig., 2011, 421). Benzer calismalarda grafiksel kullanici arayiizlerinin
sundugu sinirh iletisim kanallari ile insan duyularma ve becerilerine hitap etmede
yetersiz kaldigi; dokunulabilir kullanici arayiizlerinin ise ¢ocugu oyalama / mesgul
etme potansiyelinin grafik araylizlere oranla daha yiiksek oldugu ve dolayisiyla
cocugun dokunulabilir arayiizlerle 6grenme potansiyelinin arttigin1 ortaya koymustur

(Sylla ve dig., 2011, 421-432).

Paul Marshall’in 2007 tarihli arastirmasinda dokunulabilir arayiizlerin 3 boyutlu
algisinin standart grafiksel arayiizlere gore daha anlagilabilir ve algilanabilir olmasi
ile dokunulabilir arayiizlerin fiziksel etkilesime daha ¢ok izin vermesi dokunulabilir

arayiizlerin 6grenmeye olasi katkilar1 olarak siralanmistir (Marshall, 2007, 167).

Son yirmi yilda, 6grenmeyi tesvik etmek i¢in dokunulabilir kullanict arayiizii olarak
da bilinen dijital manipiilatiflerin gelistirilmesine olan ilgi artmistir. Massachusetts
Institute of Technology (MIT) Medya Laboratuvari’ndaki Yasam Boyu Anaokulu
Grubu ve yine MIT’de bulunan Dokunulabilir Medya Grubu ¢ocuklarin dogrudan
manipiilasyon yoluyla kesfetmelerine, simiile etmelerine ve bilgi iiretmelerine olanak
tantyan bir dizi dokunulabilir kullanict arayiizii gelistirmistir. Bu dijital
manipiilatifler teknolojiden faydalanarak Froebel'in hediyeleri gibi 4 ile 7 yas
araligindaki ¢cocuklarin 6grenme siireglerini daha zengin deneyimlere doniistiirmiistiir

(Sylla ve dig., 2011, 424). Ayrica basit insaat kitleri, yap1 taslar1 gibi Montessori nin
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malzemeleri de dijital manipiilatiflerden sayilabilir. Ister Froebel’in hediyeleri ister
Montessori’nin malzemeleri olsun bu tip oyuncaklar ¢ocuklarin kavramlar fiziksel
eylemle dijital eylemi birlestirerek kesfetmelerine izin veren materyallerdir (Resnick

ve dig., 1998, 281-287).

Islem ©ncesi ¢ocuklara bilgiyi 6gretmek igin grafiksel kullanici arayiizleri ve
dokunulabilir kullanici araytiizlerinin bilgiyi 6grenmedeki katkisina dair yapilan grup
caligmalarinda dokunulabilir arayiizlerin geleneksel grafik arayiizlere gore bilgiyi
daha akilda kalict hale getirdigi ve ¢ocuklara tiim beden ve duyularini dahil ettikleri

duyusal bir deneyim sundugu goriilmiistiir (Sylla ve dig., 2011, 432).

3.3. Cocuklar icin Etkilesim Tasarimina Yonelik Kilavuz ve Prensipler

Arastirmacilar ¢ocuklarin oyun ile 6grenme siireglerini desteklemek i¢in tasarim ve
yeni teknolojilerden faydalanan tasarimcilara yol gdstermesi adina cesitli kilavuzlar
hazirlamiglardir. Baglik altinda bu teze konu olan c¢alismaya yol gdsteren bazi

kilavuzlardan bahsedilmektedir.

3.3.1. Mitchel Resnick’in Yaratict Ogrenme icin 10 ilkesi

Mitchel Resnick 2019 tarihli Yasamboyu Anaokulu kitabinda MIT’deki arastirma
grubu ile birlikte cocuklarin oyun ve 6grenme deneyimlerini gozlemledigi gesitli
caligmalar sonucu One c¢ikan ve tasarimcilara kilavuzluk edebilecek ipuglarin
sunmaktadir (Resnick, 2019, 174-179). Resnick’in yaratic1 6grenme i¢in olusturdugu

10 ilke asagida aktarilmistir.

e Hedef kitleye uygun ortam sunulmasi: Hedef kitle 6zelinde diisiiniilmiis
tasarimlar ¢ocuklara kendini ifade edecekleri eylemleri rahatlikla yerine
getirebilecekleri bir alan vermektedir. Tasarimcilar oyun deneyimlerini
kurgularken ¢ocuklara bu ifade 6zgiirliiglinii elde etmelerine imkan
saglayacak kurgulari tercih etmelidir.

e Oyunu basit diizeyden gittikce zorlasan sekilde kurgulanmasi: Cocugun
projeye baslamak i¢in ihtiya¢ duyacagi kolayligi (algak zeminler) ve gittikce
karmasiklasan projeler lizerinde ilgisini kaybetmeden oynayacagi alani

(yiiksek tavanlar) saglamaktadir.
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Kurguda esneklik: Farkli cocuklarin farkli ilgili alan1 ve 6grenme stillerine
hitap edecek sinirlar1 kat1 bir sekilde ¢izilmemis, kesfedilmeye agik alanlar
sunmaktadir.

Ogretici ve aym1 zamanda eglenceli faaliyetler tasarlanmasi: Cocuga ilgi
alanlariyla baglant1 kurma, yaparken eglenme ve ayni zamanda 6grenme
imkani1 sunmaktadir.

Sade ve anlasilabilir tasarimlarin tercih edilmesi: Cok fazla 6zellige sahip
fakat karmagik yapilar ile tasarim siirecinin istenilmeyen sonuglara neden
olmasin1 6nlemektedir.

Hedef kitlenin analiz edilmesi: Hedef kitlenin ne diislindiigiinii ve istedigini
cesitli yontemlerle arastirarak 6grenmek tasarlanacak sey ile baglanti
kurmalari ihtimalini gii¢lendirmektedir.

Tasarimcinin kullanmayi arzu edecegi tasarimlar yaratmasi: Her ne
kadar hedef kitle i¢inde yer almiyor olsa da tasarimcinin kendisinin de zevk
aldig1 tasarimlari liretmesi oyunun basari oranini artirmaktadir.

Farkl uzmanhk alanlarindan kisilerin yer aldig: tasarim ekiplerinin
olusturulmasi: Birbirinden farkli uzmanlik alanlarina sahip kisilerden olusan
tasarim ekipleri tasarim problemine farkli bakis acilariyla yaklagma imkéani
saglamaktadir.

Tasarim siirecinde karar verici sayisininin simirlanmasi: Smirli karar
verici sayisi tasarim kararlarinin kontrol ve koordinasyonunu
kolaylastirmaktadir.

Bilginin farkh aktiviteler ile tekrarlayarak 6gretilmesi: Bilginin
kalicilagmasina ve ayni zamanda ¢ocugun ilgisinin kolay bir sekilde

dagilmamasina imkan sunmaktadir.

3.3.2. Nielsen Norman Group’un Cocuklarin Bilissel ve Fiziksel Gelisimi ile

Tlgili Tasarim Kriterleri

Kullanilabilirlik Uzman1 Jacob Nielsen ve Arastirmact Donald Norman tarafindan

arayiiz ve kullanici deneyimi danigmanlik firmasi Nielsen Norman Group (NN

Group) 1998 yilinda kurulmustir. NN Group’un aragtirmacilar1 yaptiklari ¢aligsmalar

ve gozlemler sonucu tasarimcilara tasarim asamasinda ¢ocuklarin bilissel ve fiziksel
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gelisimi ile ilgili dikkat etmeleri gereken durumlar ve o6zelliklerden yola ¢ikarak

onerilerde bulunmustur (Liu, [04.05.2020]).

Calismalar soncu fiziksel gelisim asamalarina gore tasarim kriterleri dokunmatik
ekranlar ile Dbasit klavye etkilesimleri ve tiklamalarin  kullanilmasina

odaklanmaktadir. Buna gore;

e Dokunmatik ekranlar tercih edilerek 9 yasindan kiigiik cocuklar i¢in
kaydirma, dokunma ve siiriikleme gibi basit jestlere imkan saglanmasi.

e Basit klavye etkilesimleri ve tiklamalar ile ¢ocuklarin bileklerini ve
parmaklarini oldugundan ¢ok daha hassas sekilde hareket ettirmek zorunda

kalmalarimin 6niine gegilmesi.

Olmak {lizere iki ana baslik 6ne ¢ikmaktadir.

NN Group arastirmalarinda ¢ocuklarin bilissel gelisimine gore tasarim asamasinda
dikkat edilmesi gereken kriterleri de ortaya koymustur. Web sitesi ve uygulama
tasariminda hedef kitlenin yas araligina bagl olarak biligsel gelisimini destekleyecek
tasarimlar yapilmasi vurgulanmistir (Liu, [04.05.2020]). Asagida yer alan kriterler
NN Group’un ¢ocuklarin biligsel gelisimini destekleme noktasinda tasarimda dikkat

edilebilecek noktalarla ilgili ¢aligmasindan alinmistir.

e Oyunun amacinin ve nasil basarilacaginin belirtilmesi, ¢ocuklara 6zel ve net
talimatlar verilmesi.

¢ Oyun talimatlarinin ¢ocugun algilama becerilerine gore uyarlanmasi.

e Talimatlarin anlasilirhigini artirmak adina, ¢ocuklarin gercek diinyada
karsilastiklar1 durumlara dair gorsel ve igeriksel drneklendirmelerle
iligkilendirilmesi.

e (Cocuga bir sonraki adimda ne yapmas1 gerektigine dair ipuglar1 sunan,
kendini anlatan arayiizler tasarlanmasi.

e Talimatlarda kuralci, dikte edici bir dilden kaginilirken, acik ve anlagilir

ifadeler kullanilmasi.

Kriterlerinden de anlasilabilecegi ilizere tasarimcilarin ¢ocuklar i¢in web siteleri,
uygulamalar ve oyunlar tasarlarken, biligsel yeteneklerinin hala gelismekte oldugunu
gdz Onilinde bulundurmalar1 beklenmektedir. Bir y1l ve hatta 6 ay gibi bir siirenin

dahi cocuklarin biligsel yeteneklerinde biiylik bir fark yarattigi, bu nedenle bir yas
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grubu i¢in ige yarayan bir digeri i¢in de ise yarayacagi diisiiniilmeden ilgili yas

araligina uygun tasarimlar kurgulanmasi gerektigi vurgulanmistir.

3.3.3. Gelderblom ve Kotze’nin Cocuklara Yonelik Tasarim Kilavuzu

Helene Gelderblom ve Paula Kotze tarafindan 2008 yilinda “Designing Technology
for Young Children: What we can Learn from Theories of Cognitive Development”
baslikli bir aragtirma yaymlanmistir. Arastirmada islem 6ncesi donemde yer alan 5
ile 7 yas aras1 ¢ocuklar1 da kapsayan 5 — 8 yas arasi ¢ocuklara odaklanan ve bu
cocuklarin bilissel, fiziksel, ¢cevresel, sosyal faktorleri temel alarak teorilerini ortaya
koyan 4 ¢ocuk gelisimi teorisyeninin (Piaget, Vygotsky, Case, Fischer) calismalar1
incelenmis, inceleme sonucu ilgili yas grubuna yonelik tasarimlar hazirlayacak

tasarimcilara bir kilavuz Onerisi sunulmustur (Gelderblom, Kotze, 2008).

Gelderblom ve Kotze’nin dnerdikleri kilavuz 5 ile 8 yas arasindaki ¢ocuklar igin
genel ve 0Ozel yetenek gelisimi, yas grubu, kullanim kolayligi, kiiltiirel seviye,
etkilesim gibi konular odagunda kategorize ettigi maddelerden olusmaktadir. Kilavuz
kiigiik cocuklara yonelik tasarimlar s6z konusu oldugunda kullanici ihtiyaglar1 basta
olmak iizere cesitli kriterleri géz Oniinde bulundurmayan ve belirli bir ¢ergeve ile
sinirlt ¢aligmalara kiyasla daha yonlendirici bir igerik sunmayr hedeflemistir

(Gelderblom, Kotze, 2008, 66).

Bahsi gecen arastirma sonucu ortaya konan tasarim kilavuzunun detaylar1 agagida

yer almaktadir.
Genel ve 0zel yetenek gelisimini destekleyen kriterler;

e Cocugun bilgiyi 6grenirken oyunun kurgusu i¢inde faydalanabilecegi tim
temel aktivitelerin acik bir sekilde tanimlanmasi.

e (Cocugun beklenen eylemleri yapabilecek fiziksel ve zihinsel kabiliyetlere
sahip oldugundan emin olunmasi.

e Cocuk i¢in iki seyi arka arkaya veya ayni1 anda kullanmasini gerektiren
eylemlerin planlanmasi.

¢ Oyun akiginda ¢ocugun rahatlikla anlayabilecegi basit isteklerin
kurgulanmasi.

e Tekrar eden aktivitelerle bilginin 6grenilmesinin saglanmasi.
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e Tasarimda ¢ocuklarin 6geleri birlestirmesi, siralamasi, ayirmasi ve yeniden
birlestirmesi gibi aktivitelere yer verilmesi.

e Ozellikle uygulama veya dijital oyunlarda gocuklara problem ¢dzmeleri veya
oyunu ilerletebilmeleri i¢in kilavuz gorevi gorebilecek sanal karakterlerin

yaratilmasi.

Yas grubu odakl Kkriterler;

e Bes ile sekiz yasindaki ¢ocuklara yonelik tasarimlarda olaylar temsil etmek
icin semboller ve goriintiiler kullanilmasi.

o Ozellikle bilgisayar gibi ara birimler aracilig1 ile kullanilabilecek oyun
tasarimlarinda ¢ocuklarin 6geleri rahatlikla hareket ettirebilecegi fare

stiriikleme hareketleri gibi aksiyonlara yer verilmesi.

Kullanim kolayhgina yonelik kriterler;

e Tasarimin ¢ocuklarin bir kavram hakkindaki anlayis diizeyini ve

yeterliliklerine gore kurgulanmasi.

Kiiltiirel seviyeye yonelik kriterler;

e Hedef kullanicinin i¢inde bulundugu kiiltiirel ortamin taninmasi.

e Kullanicilarin kiiltiir farkin1 g6z 6niinde bulundurarak 6grenme ve eglenme
hedeflerinin miimkiin oldugu kadar standardize edilmesi.

e (Cocuklara birbirinden farkli senaryolar iizerinden tekrar tekrar
oynayabilecekleri oyunlar sunarak cesitliligi ve tekrar yoluyla bilginin
kaliciliginin saglanmasi.

e Farkli kiiltiirel gruplarin bilgiyi nasil kullandiginin ve 6grettiginin

gbzlemlenmesi.

Etkilesime yonelik kriterler;

e Cocuklara gerceklestirebilecekleri diizeyde basit ve ayni1 zamanda
basarmaktan zevk alacaklar1 diizeyde zor gorevler sunulmasi.

e (Cocuklara oyun aracilig1 ile edinilen becerileri uygulama firsatlari sunulmasi.

Yukarida Gelderblom ve Kotze’ nin ¢alismasindan aktarilan kriterler 6zellikle 5 ile 8
yas arasindaki cocuklara yonelik oyun tasariminda tasarimcilara kilavuz olmasi

amaciyla sunulmustur.
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4. YONTEM

4 — 5 yas araliginda olan ve islem Oncesi donem grubunda yer alan ¢ocuklar i¢in
ogrenme, oyun aracilifi ile gerceklestirilebilen bir siirectir. Oyun ayni1 anda ¢ocugun
ogrenirken eglendigi ve kaliteli zaman gecirdigi en degerli aktivitesidir. Gerek
fiziksel gerek sosyal etkilesime imkan sunan oyunlar aracilii ile ¢ocuklar hedef
bilgiyi dogrudan 6grenme kaygisi tasimaksizin oyun oynama deneyiminin bir sonucu

olarak d6grenmektedirler.

Masa oyunlar ister bireysel ister grup oyunlar1 olsun c¢ocuklarin fiziksel gelisimi
(ince ve kaba motor kabiliyeti), sosyal ve duygusal gelisimi, dil ve iletisim becerileri
ile entelektiiel gelisimi i¢in Onemli katki saglamaktadir. Oyun tasarim ekipleri
cocuklarin kolayca algilayabilecegi ve bir parcasi olarak zaman gecirmekten keyif
alacagi masa oyunlar1 kurgularken icerik, tasarim vb. tiim siireclerde kullanicinin
ihtiyaclarma hizmet edecek gorsel ve igeriksel seviyeyi yakalayan, kullaniciyr iyi

taniy1p analiz etmis kilavuzlardan faydalanabilmektedir.

Bu boliimde kilavuz dnerisinin olusturulmasi, oyunun tasarlanmasi ve kullanici testi
olmak tizere {i¢ ana baslik ¢ercevesinde calismada kullanilan yontemler aktarilmistir.
Kilavuzun olusturulmasi esnasinda ¢ocuk gelisiminde odaklanilan biligsel doneme
(islem Oncesi donem) iliskin kavramlar, olgular ile referans alinan kilavuzlar ve
kriterler degerlendirilmistir. Ortaya konan kilavuz Onerisinin hedef kitleye
uygunlugunun test edilebilmesi amaciyla kilavuzda yer alan kriterler géz oniinde
bulundurularak bir oyun tasarimi hazirlanmistir. Calisma kapsaminda hazirlanan
Ormania oyunu hedef kitlenin 6zelliklerini tagiyan test grubuyla test edilmistir. Siireg
esnasinda hazirlanan kilavuz Onerisi, oyunun tasarimi ve test evresinde kullanilan

yontemlerin detaylar1 bu boliimde aktarilmistir.

4.1. Kilavuzun Olusturulmasi

Islem o6ncesi donemdeki gocuklara ydnelik oyun tasarimi yapacak tasarimcilara yol
gostermesi amaglanan kilavuz onerisi 2. ve 3. boliimde yer alan kavram ve olgular ile

referans alman kriter ve kilavuzlarin analizi sonucu ortaya konmustur. Kilavuz
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Onerisi ile amac¢ iglem Oncesi donemdeki cocuklara yonelik oyun tasarlayacak

tasarimcilara yol gosterici bir kaynak olusturmaktir.

Kilavuz olusturulduktan sonra kriterlerin islem 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin fiziksel
gelisimi (ince ve kaba motor kabiliyeti), sosyal ve duygusal gelisimi, dil ve iletigim
becerileri ile entelektiiel gelisimi olmak {izere 4 ana bashgin hangilerinin
gelistirilmesinde fayda saglayabilecegine dair bir kategorizasyon c¢aligmasi

yapilmustir.

Tasarim kilavuzunun olusturulmasinin ardindan oyun tasarimi asamasina gegcmeden
once kilavuzun kullanilabilirligini 6lgmek amaciyla uzman goriisii (expert review)
yonteminden faydalanilarak tasarim alanindaki deneyimleri 2 ile 10 yil arasinda
degisen 3 uzman ile goriigmeler yapilmistir. Gorligme yapilacak uzman sayisi
belirlenirken Nielsen Norman Group’un “Ux Expert Reviews” baglikli makalesinde
bahsedilen goriis alinacak uzman sayisina dair gozlemler goz Oniinde
bulundurulmustur. Bu ¢alismaya gore; minimum 3 maksimum 4 uzmandan goriis
alinarak yeterli veriye ulasmak miimkiindiir (Harley, [26.07.2020]). Uzman goriisii
sonucu elde edilen bulgulardan yola ¢ikilarak tasarim kilavuzu tekrar gelistirilmistir.
Kilavuzu kategorize etmek i¢in Stanford Hasso Platner Tasarim Enstitiisii’niin
tasarim siirecini  idealize ettigi tasarim odakli dilisinme silire¢ akisindan
faydalanilmistir. Caligmada yer alan tasarim evreleri géz Oniinde bulundurularak

kilavuz gelistirilmis ve kategorize edilmistir (Dschool, [25.07.2020]).

4.2. Oyunun Tasarlanmasi

Calismaya konu olan kilavuz Onerisini temel alarak olusturulan oyunun tasarim

stirecinde agagida yer alan adimlar izlenmistir.

e Oyun fikrinin ortaya konmasi
e lcerik tasarmmi
e Tasarim dilinin belirlenmesi

e Tasarimin uygulanmasi

Oyun fikrinin ortaya konmasi asamasinda hedef kitlenin gereksinimlerinden yola
cikarak hazirlanan ve bu teze konu olan kilavuz onerisi temel alinmistir. Kilavuzda
yer alan kriterler ve islem Oncesi donemdeki ¢ocuklarin; fiziksel gelisimi (kaba ve

ince motor kabiliyeti), sosyal ve duygusal gelisimi, dil ve iletisim becelerileri ve
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entelektiiel gelisimi baglaminda gdsterdikleri ortak Ozellikler gbéz Oniinde
bulundurularak bir oyun fikri olusturulmustur. Yine ayni asamada oyunun temel ve
yardimci bilesenleri oyunun temel yapist ile uyumlu olacak sekilde kurgulanmistir.
Bu asama sonunda oyunun temel yapisinin masa oyunu (board game) mantig1 ile
kurgulanmasina karar verilmistir. Sonrasinda temel yapisi ve yaklasimi belirlenen,
iskeleti olusturulan oyunun icerik tasarimi asamasimna gecilmistir. Icerik tasarmi
asamasinda oyunun etrafinda kurgulanacagi ana hikaye ve oyunda yer alacak
aktivitelerin kurgulandig1 gorevler ve oyunun adinin belirlendigi hikdye yazimi
caligmast gerceklestirilmistir. Ortaya c¢ikan hikdye oOrgilisi ve hedef kitlenin
ozellikleri goz onilinde bulundurularak tasarim dili belirlenmis ve ardindan tasarimin
uygulanmasi ile devam edilmistir. Oyunun tasarim agamasinda oyunun a’dan z’ye
tiim elementleri ile oyun hazirlanmigtir. Bu asamada tasarim dilinin belirlenmesi
asamasindaki font ve renk se¢imi ile alinan tasarim kararlar1 tiim ogelere

yansitilmigtir.

Kilavuz onerisinde yer alan kriterler oyun tasariminin her asamasinda goz oniinde
bulundurulmus ve gerek igerik gerek konsept tasarim siirecini yOnlendirmistir.
Tasarim agamalarinin tamamlanmasiyla elde edilen Ormania oyunu test grubu ile test

edilmistir.

4.3. Kullanici Testlerinin Gergeklestirilmesi

Tasarim asamasinin tamamlanmasiyla elde edilen Ormania oyunu 4 test
kullanicisindan olusan test grubuyla test edilmistir. Testlerin gerceklestirilmesi

esnasinda takip edilen test agamalar1 asagida yer almaktadir.

¢ Bilgilendirme ve test protokoliiniin paylagilmasi
e Kaullanici testlerinin yapilmasi
¢ Anketin uygulanmasi

e Bulgularin degerlendirilmesi

Oyun tasariminin test edildigi kullanicr testlerindeki kullanic1 grubu 4 kullanicidan
olusmaktadir. Kullanic1 sayisina karar verilirken Jakob Nielsen ve arkadaslarinin
1993 yilinda yaymladigi “A Mathematical Model of the Finding of Usability
Problems” adli ¢alismasinda aktarilan yaklasim g6z onilinde bulundurulmustur

(Nielsen, Landauer, 1993). Caligmaya gore kullanici testinin yapildigr ilk
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kullanicidan elde edilen ilk veriler test edilen tasarimin kullanilabilirligine dair test
siirecinin tamaminda ulasilacak ¢iktinin {icte birini saglamaktadir. Tkinci kullanicr ile
test asamasi tekrarlandiginda kullanicinin biiyiik 6lgiide ilk kullaniciyla benzer
bulgular1 tagidig1 goriiliir. Stiphesiz ikinci kullanicidan ilk kullanicinin verilerine ek
olarak farkli veriler de saglanir fakat aradaki fark cok diisiik orandadir. Uciincii
kullanict ise ilk iki kullanict kadar olmasa dahi az miktarda yeni veri sunarken biiyiik
cogunlukla ilk iki kullanic1 ile benzer davramslan sergiler. Ug kullanicinin ardindan
test grubuna ne kadar ¢ok kullanici dahil edilirse edilsin ayni1 veriler tekrar etmeye ve
farkl1 bilgiler ise azalmaya devam eder. Ozellikle besinci kullanicidan sonra ayni
bulgular tekrar tekrar gozlemlenirken yeni bulgular elde edilemedigi igin test
asamasinda gerekenden fazla zaman harcanmaktadir. Sonug olarak test sayis1 arttik¢a
elde edilen verilerdeki farklilik azalmakta ve bulgulardaki tekrar ihtimali artmaktadir
(Nielsen, Landauer, 1993). Nielsen ve Landauer ¢alismalarinda 3 kullanict ile dahi
yapilan testin kullanicit davramisindaki cesitliligi gozlemlemek ve dogru veriyi elde

etmek i¢in yeterli oldugunu ifade etmektedir (Nielsen, Landauer, 1993).

Test grubunun belirlenmesinin ardindan test yontemlerine karar verilmesinde iki ana
faktor on plana c¢ikmistir. Bunlar; test grubunu olusturan kullanicilarin iginde
bulunduklar1 yas grubu (4-6 yas) ve yas grubuna bagl ihtiyaclarinin olmasi ve
kullanict testlerinin gergeklestirildigi donemin Covid-19 salgininin Tiirkiye’de en
yogun olarak goriildiigli donemlere rastlamasindan dolay1 uygulanan kisitlamalar ve

saglik 6nlemlerinin géz dniinde bulundurulmasidir.

Bu faktorler goz oOniinde bulundurularak katilimcilarla video etnografi (video
ethnography) ve golgeleme (shadowing) metotlarindan faydalanilarak kullanic
testleri yapilmis ve test kapsaminda oyunu giinliik hayatlarindaki gibi dogallikla
oynamalar1 saglanmistir. Ormania oyununun kullanicilar tarafindan oynanarak test
edildigi test agsamasinin ardindan 4 kullanicinin her birinden ortalama 16,5 dakika
olmak tizere toplam 66 Dakikalik video goriintiisii elde edilmistir. Elde edilen
verilerin multimodal transkripsiyon (multiomodal transcription) analizi ile test

asamasi tamamlanmistir.

Video Etnografi (Video Ethnography): Etnografi kullanicilarin laboratuvar, stiidyo
vb. herhangi bir test ortam1 yerine kendi dogal ortamlarinda bire bir gozlem yoluyla
yapilan bir kullanic1 aragtirmasidir. Etnografi yonteminde kullanici test edilen hizmet

veya lirlinle dogal ortaminda etkilesime girdigi i¢in elde edilen verilerin ger¢ege daha
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yakin sonuglar oldugu bilinmektedir. Videolar ve fotograflar, gilinliikler gibi farkli
nitel veri araglar1 etnografik arastirma metodolojisinde kullanilmaktadir (Reeves ve

dig., 2013, 1365).

Teze konu olan caligmada ise test grubunun 6zellikleri ve test sartlar1 gz ontinde
bulundurularak video etnografi (video ethnography) yontemi tercih edilmistir. Testler
aragtirmacinin dogrudan dahil olamadig1 uzaktan uygulama olarak yapilabildiginden
dolayr test kullanicilarinin  ebeveynlerinden test esnasinda kullanicilarin
davraniglarini, jest ve mimiklerini rahatca gézlemlenebilecek bir a1 ile video kaydi

alinmasi istenmistir.

Golgeleme (Shadowing): Golgeleme (shadowing) kullanict arastirmalarinda siklikla
tercih edilen yontemler arasinda gosterilmektedir. Golgeleme esnasinda arastirmaci
kullaniciya test siiresi boyunca eslik ederek kullanicinin {iriin veya hizmeti dogal
ortamlarinda nasil kullandiklarm gozlemlemektedir. Ozellikle kullanicinin sozlii
goriis bildirmesinden ¢ok dogal ortamdaki davranisinin gozlemlenmesi gerektigi
durumlarda golgeleme yonteminden siklikla faydalanilmaktadir. Golgeleme ile elde
edilen veriler odak grup vb. diger caligmalarda soru — cevap, anket gibi yontemlerle
kullanilan goriis toplama tekniklerinden farkli olarak eylemleri dogrudan ve tiim

dogalligiyla gézlemlenmis verilerdir (Quinlan, 2008, 1482).

Degerlendirme Anketi: Test asamasinin sonunda test katilimcilarindan oyun ile
ilgili fikirlerine dair geribildirim almak amaciyla bir anket hazirlanmistir. Anket ile

katilimcilara agagida yer alan sorular sorulmus ve oyun ile ilgili goriisleri alinmstir.

e Soru 1: Bu oyunu oynamak seni mutlu etti mi?

e Soru 2: Bu oyunu bagka bir zaman tekrar oynamak ister misin?

Kullanicilar okuma — yazma bilmedigi icin anket sorular1 kullaniciya ebeveynleri
tarafindan sorulmus ve cevaplar sozlii olarak alinmistir. Ebeveynler anket esnasinda

kullanicilan etkileyecek herhangi bir yonlendirmede bulunmamustir.

Multimodal  Transkripsiyon (Multimodal Transcription):  Multimodal
transkripsiyon (multimodal transcription) kullanict testlerinde sozciiklerin yani sira
beden dili, jest ve mimiklerin de On plana ciktig1 Ozellikle kiigliik yastaki
katilimcilarin  kullanic1 testlerinin analiz asamasinda tercih edilen veri analizi
yontemlerinden bir tanesidir. Yontem test esnasinda duygu ve diisiincelerini

dogrudan sozciiklerle ifade etmekte zorlanabilen erken yaslardaki cocuklarun
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bakislar, yiiz ifadeleri ve hareketlerinin analizi ile arastirmaya dair 6nemli bulgular
sunmaktadir. (Cowan, 2014, 6). Arastirmacilar multimodal transkripsiyon ile video
analizini gergeklestirirken standart ¢izelgeleme veya videonun belirli araliklarinin
referans alinarak analizin gerceklestirildigi zaman cizelgesinden

faydalanabilmektedir.

Bu calismada test grubundaki 4 ¢ocugun her birinin ortalama 16,5 dakikalik oyun
oynama siiresi multimodal transkripsiyon asamasinda tekrar tekrar izlenmis ve veri
analizi gergeklestirilmistir. Veri analizi esnasinda her bir test kullanicisinin
goriintiileri kendi test siiresi baglaminda degerlendirilerek oyun videosunun tamami
zaman ¢izelgesi haline getirilerek kullanicilarin, jest ve mimikleri, beden hareketleri

ve konusmalar analiz edilmistir.
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5. ISLEM ONCESI DONEMDEKI COCUKLARA YONELIK OYUN
TASARIMI iCiN TASARIM KILAVUZU ONERISI

Onceki béliimlerde yer alan ve teze konu olan ¢alisma ile iliskili kavramlar, olgular

ve Jean Piaget’nin biligsel gelisim teorisi ile oyun teorisini anlatan literatiir

taramasindan ¢esitli ¢ikarimlar elde edilmistir. Bu ¢ikarimlar dogrultusunda islem

oncesi donemdeki cocuklara yonelik oyun tasarimi yapacak tasarimcilara yol

gostermesi amactyla bir kilavuz 6nerisi hazirlanmistir.

Jean Piaget’nin islem Oncesi olarak tanimladigi 4-5 yas grubu ¢ocuklara yonelik

oyun tasarimi kilavuz Onerisi 13 kriterden olusmaktadir. Tasarimcilara Onerilen

kilavuzun kriterleri asagidaki sekilde siralanmistir;

Rehber veya kilavuzun oyunu yonlendirmesi,
Gorsel zenginlige sahip olmasi,
Gorevlerin ¢esitli olmasi,
Aktivitelerin tekrar etmesi,
Ergonomik olmasi,

Ince motor kabiliyetini desteklemesi,
Kaba motor kabiliyetini desteklemesi,
Giivenli olmasi,

Somut ve kolay anlasilabilir olmasi,
Uygulamali 6grenmeyi desteklemesi,
Taklit yeteneginden faydalanmasi,
Hizl geri bildirimler yapmasi,

Hikaye orgiisiine sahip olmas.

Rehber veya kilavuzun oyunu yonlendirmesi: Sezgisel islem alt donemindeki 4-5

yas arasi ¢ocuklar bireysel veya grup oyunlarinda yonlendirme ihtiyaci duymaktadir.

Bu ihtiyagtan dolay1 oyun sirasinda kurallar1 ve oyun akisim1 koruyarak rehberlik

43



gorevini yerine getirecek bir ebeveyn veya Ogretmenin oyunu ydnlendirmesi

gerekmektedir.

Gorsel zenginlige sahip olmasi: 4 ile 5 yas arasindaki ¢ocuklarin biiyiik ¢ogunlugu
okuma ve yazma bilmediginden dolayr oyunu olusturan materyallerin gorsel
zenginligi onem tasimaktadir. Cizim ve simge kullanimi, renklerin etkin kullanimi
vb. cesitli kriterler goz Onilinde bulundurularak gorsel kalitesi yliksek bir oyun

tasarlanmalidir.

Gorevlerin ¢esitli olmasi: 4-5 yas grubu cocuklar ortalama 30 dakika boyunca
ilgisini  belirli bir odakta toplayabilmektedir. Cocuklarmm farkli eylemler
gerceklestirmelerini iseyen gesitli gorevler ile olusturulacak oyun diizeni ile dikkat

canli tutulmalidir.

Aktivitelerin tekrar etmesi: Islem oncesi donemdeki cocuklar oyun araciligi ile
bilgiyi 6grenmektedir. Bu donemdeki ¢ocuklar icin tekrar etme bilginin kaliciligini
saglamaktadir. Tasarimcilar oyun tasariminda aktiviteleri belirli periyotlarla tekrar

ederek bilginin kalic1 olma olasilig1 arttirilmalidir.

Ergonomik olmasi: Oyun islem oncesi donemdeki ¢ocuklarin fiziksel 6zellikleri ile
uyumlu  bilesenlere sahip olmalidir. Cocugun rahat¢a dokunabilecegi,
kavrayabilecegi ve kendisinden istenen gorevleri yerine getirirken fiziksel zorluklar

yasamayacag1 sekilde tasarlanmalidir.

Ince motor Kkabiliyetini desteklemesi: Cocuklarm tutup bir noktadan baska bir
noktaya tastyabilecegi — siiriikleyebilecegi piyon vb. yardimci oyun elemanlarin

tasarima dahil edilerek ¢cocugun ince motor kabiliyetinin gelisimi desteklenmelidir.

Kaba motor kabiliyetini desteklemesi: Gorevler i¢inde ziplamak, sekmek, dans
etmek gibi aktivitelere yer verilerek cocugun kaba motor kabiliyetinin gelisimi

desteklenmelidir.

Giivenli olmasi: Tablet, bilgisayar vb. dokunmaktik ekran gibi dijital arayiizlerle
etkilesimlerden farkli olarak analog etkilesime sahip oyun tasariminda ¢ocuklarin

giivenligini tehdit edecek aktivitelerden uzak durulmasi gerekmektedir.

Somut ve kolay anlasilabilir olmasi: 4-5 yas grubundaki ¢ocuklar soyut kavramlari
anlamakta zorluk c¢ekmektedirler. Oyun kurgusunda yer alan gorevler somut ve

anlagilabilir olmalidir.
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Uygulamah 6grenmeyi desteklemesi: 4-5 yas araligindaki c¢ocuklar 6grendikleri
bilgiyi kolayca unutma egilimi gostermektedir. Ogrenmenin kaliciliginisaglamak igin
uygulamali 6grenme yonteminden faydalanilarak somut gorevler yoluyla bilginin

ogretilmesi hedeflenmelidir.

Taklit yeteneginden faydalanmasi: Hedef kitle mis gibi yapmak ve benzeri yerine
koyma oyunlarindan hoslanmaktadir. Tasarimci ihtiya¢ duydugunda ¢ocugun taklit

yeteneginden faydalanarak oyun kurgusu i¢indeki aktivite ¢esitliligini saglamalidir.

Hizh geri bildirimler yapmasi: 4-5 yas grubundaki ¢ocuklar digerlerine gére daha
az sabirli olma egilimi gostermektedir. Oyun sirasinda ¢ocugun ilgisini canli tutmak

amaciyla anlik basar1 kazanimlar1 vb. anlik geri bildirimler tercih edilmelidir.

Hikaye orgiisiine sahip olmasi: Cocuklarin oyunla baglanti1 kurabilmesi i¢in oyun

belirli bir hikaye akis1 {izerine oturtulmalidir.

Islem 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin gelisimsel kabiliyetlerini gdsteren Tablo 1°deki
kategori bagliklarina gore islem oncesi donemdeki ¢ocuklara yonelik oyun tasarimi
icin tasarim kilavuzu onerisini olusturan kriterlerin siniflandirildig: tabloya asagida
yer verilmistir.

Tablo 4: Kilavuzda Yer Alan Kriterlerin islem Oncesi Déonemdeki Cocuklarin
Gelisimsel Kabiliyetlerine Gore Kategorizasyonu

FiZIKSEL
GELISIiM SOSYAL VE DIL VE
. (KABA VE DUYGUSAL ILETISIM ENTELEKTUEL
KRITER iNCE MOTOR) GELISIiM BECERILERI GELISIiM
Rehber veya
kil
avuzun _ _ X _
oyunu
yonlendirmesi
Gorsel
zenginlige sahip - - - X
olmasi
Gore?flerm X X i i
cesitli olmasi
Aktiviteleri
1V1teler1n. X X ) )
tekrar etmesi
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Ergonomik
olmas

ince motor
kabiliyetini X - - -
desteklemesi

Kaba motor
kabiliyetini X - - _
desteklemesi

Giivenli olmasi X - - _

Somut ve kolay
anlasilabilir - X X X
olmasi

Uygulamal
O6grenmeyi X X X X
desteklemesi

Taklit
yeteneginden - X X -
faydalanmasi

Hizh geri
bildirimler - X X _
yapmasi

Hikaye
orgiisiine sahip - X X X
olmasi

Tablo 4 incelendiginde goriilebilecegi lizere bazi kriterler tek bir ana basliga hitap
ederken, baz1 kriterler ayn1 anda iki veya daha fazla baslhiga hitap etmektedir.
Kriterlerin islem Oncesi donemdeki cocuklarin hangi Ozelliklerinin gelisimine
yonelik olduguna dair siniflandirildigt bu gosterimle tasarimcilarin  kriterleri

uygulamalarina kolaylik saglanmasi1 amaglanmistir.

5.1. Uzman Goriisii

Uzman gorilisli yonteminin uygulanmasi i¢in Oncelikle gériisme esnasinda sorulacak
sorular (goriisme senaryosu) ve kilavuzun degerlendirilmesi esnasinda faydalanilacak
heuristicler belirlenmistir. Sorular uzmani tanima amagh sorular ve kilavuzu
degerlendirme amagli sorular olmak {izere ikiye ayrilmaktadir ve detaylar1 asagidaki

gibidir;
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e Tasarim alanindaki ge¢cmisinizden kisaca bahseder misiniz?

e Daha 6nce hi¢ oyun tasarimi iizerine ¢alistiniz mi1?

¢ Oyun tasarimi siirecinden haberdar misiniz?

e Tasarim siirecinizi diislindiigliniizde bir akis olarak bakarsaniz siireci 6zetler
misiniz?

e Kilavuz oyun tasarimi esnasinda tasarim asamalarini kolaylastirma
potansiyeline sahip mi?

e Kilavuz tasarim siirecini yonlendirebiliyor mu?

¢ Kilavuzun oyunun igerik kurgusu noktasinda yol gdsterici midir?

¢ Oyun tasarimi siirecinde bdyle bir kilavuzdan faydalanmak ister miydiniz?

e Kilavuzun yeterince kullanilabilir oldugunu diisiintiyor musunuz? Cevabiniz
hayirsa; daha kullanilabilir olmasi i¢in hangi agilardan gelismesi gerektigini
diistinliyorsunuz? Cevabiniz evetse; yeterli gordiigiiniiz noktalar agiklar

misiniz?

Kilavuzun degerlendirilmesi i¢in olusturulan heuristicler asagida yer almaktadir;

e Tutarli Olmasi

e Yol Gosterici Olmasi

e Yalin ve Kolay Anlasilabilir Olmas1
e Tasarim Siirecini Kolaylagtirmasi

e Hedef Kullanici Kitlesi ile Ilgili Yeterli Bilgiyi Saglamasi

Heuristicler belirlenirken Jakob Nielsen’in 1994 tarihli ¢alismasinda ortaya koydugu
heuristiclerden yola ¢ikilarak kilavuz degerlendirme asamasinda faydalanabilecek
heuristicler olusturulmustur (Nielsen, [24.07.2020]). Heuristiclerin odag1 kilavuzun
kullanilabilirligi, sadeligi, kilavuzluk gdrevini yerine getirip getirememesi gibi temel
olgulardir. Soru — cevap asamasinin ardindan kullanicilardan bu heuristicleri
kullanarak kilavuzu 0 ile 5 arasi puanlamalar1 istenmistir. Puanlamada 0 ¢ok ilgisiz,

1 ilgisiz, 2 ne ilgili ne ilgisiz, 3 az ilgili, 4 ilgili, 5 ¢cok ilgiliyi temsil etmektedir.

Uzmanlar ile gerceklestirilen goriismeler sonucunda elde edilen bulgular asagida yer

almaktadir;
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Uzmanlarin tamami kilavuzun oyun tasarimi siirecini kolaylastirma potansiyeline
sahip oldugunu ancak bu kolayligin igerik tiretimi yOniiniin agir bastigin1 standart

tasarim asamalarina dair herhangi bir yol gosterici katkis1 olmadigini belirtmistir.

Uzmanlarin tamami kilavuzun yapi olarak bir kategorizasyona ihtiya¢ duydugunu ve
bu kategorizasyonda kilavuzun hangi maddelerinin tasarimin hangi asamasinda
kullaniciya fayda saglayabilecegini gosterecek sekilde diizenlenmesi gerektigini

aktarmistir.

Uzmanlarin tamami kilavuzun oyun igerigini olusturmada ve genel tasarim

kurgusunu belirleme noktasinda stireci kolaylastirdigini belirtmistir.

Uzmanlarin tamami oyun tasarimi siirecinde ihtiyaglar1 tespit etmek, hikaye ve
gorevlerin belirlenmesi i¢in bdyle bir kilavuzdan faydalanmak isteyebilecegini

belirtmistir.

Uzmanlarin heuristic degerlendirmesi asagidaki tabloda yer almaktadir. Tablo

iizerinde yer alan isaretlemeler her 3 kullaniciy1 da temsil etmektedir.

Tablo 5: Uzmanlarin Heuristicler Odaginda Kilavuz Degerlendirmesi

0 1 2 3 4 5
Tutarh Olmasi XXX
Yol Gosterici Olmasi X XX
Yalin ve Kolay Anlasilabilir Olmasi XXX
Tasarim Siirecini Kolaylastirmasi < XX
Hedef Kullamic1 Kitlesi ile Tlgili Yeterli X
Bilgiyi Saglamas: XX

Tablo incelendiginde goriilebilecegi ilizere uzmanlar kilavuzu tutarlilik, yalin ve
kolay anlagilabilirlik bakimindan ¢ok ilgili bulmustur. Yol gostericilik ve hedef
kitleye yeterli bilgiyi saglamasi acisindan az ilgili ve ilgili bulmustur. Ancak tasarim
siirecini kolaylagtirmasi acisindan ne ilgili ne ilgisiz ve az ilgili bulmustur. Sonuglar

degerlendirildiginde kilavuzun tasarim asamalar1 gz oniinde bulundurularak tekrar
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ele alinmas1 ve kilavuzda yer alan mevcut maddelerin tasarim evrelerine gore

kategorize edilmesi gerektigi ortaya ¢ikmustir.

5.2. Kilavuzun Gelistirilmesi

Uzman goriisii sonucu elde edilen bulgulardan yola ¢ikilarak tasarim kilavuzu tekrar
gelistirilmistir. Kilavuzu kategorize etmek icin Stanford Hasso Platner Tasarim
Enstitlisti’niin tasarim siirecini idealize ettigi tasarim odakli diistinme siire¢ akisindan
faydalanilmistir. Bu akisa gore ister grafik tasarim ister endiistriyel tasarim veya bir
is fikri olsun tiim fikir gelistirme ve tasarim iiretme siiregleri 5 temel evreden gegerek
ortaya konur. Bu evreler; empati yapma, firsat ve problemlerin tanimlanmasi, fikrin
gelistirilmesi, prototipin ortaya konmasi ve test asamasindan olugsmaktadir (Dschool,

[25.07.2020]).

Kilavuzda yer alan maddeleri bu evrelere gore simiflandirdigimizda kilavuzun nihai

sekli asagidaki tablodaki gibidir.

Tablo 6: Kilavuzda Yer Alan Maddelerin Tasarim Evrelerine Gore
Siiflandirilmasi

EVRE KRITER

Gorevlerin gesitli olmasi
Aktivitelerin tekrar etmesi
Ergonomik olmast

Empati Yapma Giivenli olmasi

Somut ve kolay anlagilabilir olmas1
Uygulamal1 6grenmeyi desteklemesi

Taklit yeteneginden faydalanmasi

Aktivitelerin tekrar etmesi
Firsat ve Problemlerin Tanimlanmasi ]
Ergonomik olmast

Rehber veya kilavuzun oyunu yonlendirmesi
Gorevlerin gesitli olmasi

Aktivitelerin tekrar etmesi

Ergonomik olmast

Fikrin Gelistirilmesi .
Ince motor kabiliyetini desteklemesi
Kaba motor kabiliyetini desteklemesi

Taklit yeteneginden faydalanmasi

Hizli geri bildirimler yapmasi
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Hikaye orgiisiine sahip olmast

Gorsel zenginlige sahip olmasi
Ergonomik olmast

Prototipin Ortaya Konmasi
Giivenli olmasi

Somut ve kolay anlasilabilir olmas1

Test

Uzman goriislerinden elde edilen sonuglara goére kilavuzda yer alan maddelerin
tasarimciya herhangi bir kategorizasyona tabi tutulmadan verildigi senaryoda stireci
yeterince kolaylastirmayacagi ortaya ¢ikmistir. Yukaridaki tabloda belirtilen sekilde
bir kategorizasyon ile tasarimcinin tasarimin her evresinde hangi maddelerden
faydalanabilecegi acikca ifade edilmistir. Kilavuzun uzman goriisii asamasinda elde
edilen bulgularla gelistirilmesi ile kilavuz tasarimcilara yonelik olarak iyilestirilmeye

calisilmustir.

5.3. Mevcut Masa Oyunlarinin Kilavuz Onerisi Cercevesinde Degerlendirilmesi

Kilavuza uzman goriisii yontemi ile final seklinin verilmesinin ardindan kilavuz
referans alinarak yeni bir oyun tasarlamadan once mevcutta 4-7 yas grubundaki
cocuklar1 hedef kitle olarak benimsemis bazi masa oyunlar1 kilavuzdaki kriterler goz

ontinde bulundurularak degerlendirilmistir.

Degerlendirme esnasinda Tiibitak tarafindan yayimnlanan Merakli Minik Dergisi’nin
Mart 2019 — Eyliil 2020 tarihleri arasinda yayinlanan 3 sayisindan c¢esitli temalarda
olusturulmus 3 masa oyunu ile ¢esitli oyun firmalar: tarafindan okul dncesi ¢ocuklar
icin piyasaya sunulmus 2 masa oyunu olmak iizere toplam 5 oyun

degerlendirilmistir.

Masa Oyunu 1 — Pitir ve Kitir Dogu Karadeniz’de: Tiibitak’in Merakli Minik
Dergisi’nin Eyliil 2020 sayisinda verilen bu masa oyunu Tablo 7’de kilavuzda yer

alan kriterlere gore degerlendirilmistir.
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Tablo 7: Masa Oyunu 1’in Kilavuz Onerisine Gére Analizi

] OYUN KRITERi | OYUN KRIiTERi
KRITER KARSILIYOR | KARSILAMIYOR

Rehber veya kilavuzun oyunu yonlendirmesi - X
Gorsel zenginlige sahip olmasi X -
Gorevlerin cesitli olmasi - X
Aktivitelerin tekrar etmesi - X
Ergonomik olmasi X -
Ince motor kabiliyetini desteklemesi X -
Kaba motor kabiliyetini desteklemesi - X
Giivenli olmasi X -
Somut ve kolay anlagilabilir olmas: X -
Uygulamah 6grenmeyi desteklemesi - X
Taklit yeteneginden faydalanmasi - X
Hizh geri bildirimler yapmasi - X

X -

Hikaye orgiisiine sahip olmasi
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Prtir ve Kitir Dogu Karadeniz’de Oyunu

Sekil 2: Masa Oyunu 1’in Oyun Alanindan Bir Goriintii

Oyun kilavuzdaki kriterler 1s181inda incelendiginde oyunun 2 kisilik oldugu ancak bu
oyuncularin herhangi birinin rehber veya kilavuz roliine sahip olmadig
gorlilmektedir. Oyun Dogu Karadeniz turu gibi belirli bir temaya hizmet etmekle
birlikte oyunun tiim elementleri gorsel zenginlige sahiptir. Oyunda yer alan kartlar
incelendiginde bu kartlarin oyuncularin herhangi bir gorevi yerine getirmesi
amaciyla degil sans ¢arki ile gelen kutu i¢in belirlenmis tarihi / turistik noktalara dair

isim bilgisi paylastig1 goriilmektedir.

Sekil 1: Masa Oyunu 1’in Piyonlarindan Bir Goriintii
Oyuncular: aktif degil pasif bir konuma yerlestiren oyun kartlar1 ile ¢ocuk herhangi
bir fiziksel eylem i¢ine girmeden dinleyici roliine biirlindiiriilmiistiir. Ancak oyunun
hedef kitlesini olusturan ¢ocuk grubunun yaslar1 geregi oyun ile aktarilmak istenen

hedef bilgiyi gerek eylem gerek anlatim yoluyla hayal etmesi gozden kagirilmistir.
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Oyunun piyon, sans c¢arki gibi elementlere sahip olmasi ve bu elementlerin belirli bir
sekilde tekrar eden oyun mekanigiyle hareket ettirilmesi ince motor kabiliyetini
desteklemektedir. Ancak oyun biinyesinde kaba motor kabiliyetini destekleyecek
herhangi bir eylem / faaliyet bulunmamaktadir. Oyun kullanilan elementler geregi
giivenli ve ergonomiktir. Oyun somut ve kolay anlasilabilir olmakla birlikte
oyuncuyu yetersiz bilgilendirmektedir. Oyun esnasinda taklit yeteneginden
faydalanilmamakta ve oyuncuya hizli geri bildirimler yapilmamaktadir. Oyun belirli

bir temaya hizmet etmektedir ve hikdye orgiisiine sahiptir.

Masa Oyunu 2 — Kirmir Cay1 Vadisi’nde Kesif Oyunu: Tiibitak’in Merakli Minik
Dergisi’nin Mayis 2020 sayisinda verilen bu masa oyunu Tablo 8’de kilavuzda yer

alan kriterlere gore degerlendirilmistir.

Tablo 8: Masa Oyunu 2’nin Kilavuz Onerisine Gore Analizi

. OYUN KRITERI | OYUN KRIiTERIi
KRITER KARSILIYOR | KARSILAMIYOR
Rehber veya kilavuzun oyunu yonlendirmesi - X
Gorsel zenginlige sahip olmasi X -
Gorevlerin cesitli olmasi X -
Aktivitelerin tekrar etmesi X -
Ergonomik olmasi X -
Ince motor kabiliyetini desteklemesi X -
Kaba motor kabiliyetini desteklemesi - X
Giivenli olmasi X -
Somut ve kolay anlasilabilir olmasi X -
Uygulamah 6grenmeyi desteklemesi - X
Taklit yeteneginden faydalanmasi - X
Hizh geri bildirimler yapmasi X -
Hikaye orgiisiine sahip olmasi X -
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Oyun kilavuzdaki kriterler 15181nda incelendiginde oyunun 2-4 kisilik oldugu ancak

bu oyuncularin herhangi birinin rehber veya kilavuz roliine sahip olmadigi

. cays Vadigi’y,
‘.'.v"“'[:‘,g; oyunn €

Sekil 3: Masa Oyunu 2’nin Oyun Alanindan Bir Goriintii

gorlilmektedir. Oyun vadi kesfi gibi belirli bir temaya hizmet etmekle birlikte
oyunun tiim elementleri gorsel zenginlige sahiptir. Oyun alanit solucan formda
tasarlanmis ve numaralandirilarak boliimlere ayrilmistir. Boliimler {izerine ¢esitli
gorevler belirlenmistir. Bu gorevler incelendiginde 2 tur bekle, 1 kutu geri veya ileri

git vb. gorevlerde ¢esitlilige sahip oldugu goriilmektedir.

Oyunda gorev cesitliligi ile oyuncularin ilgisini ¢ekecek bir kurgu planlanmistir.
Oyunun piyon, zar gibi elementlere sahip olmasi ve bu elementlerin belirli bir sekilde
tekrar eden oyun mekanigiyle hareket ettirilmesi ince motor kabiliyetini
desteklemektedir. Ancak oyun biinyesinde kaba motor kabiliyetini destekleyecek

herhangi bir eylem / faaliyet bulunmamaktadir.

Sekil 4: Masa Oyunu 2’nin Piyonlarindan Bir Goriintii
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Oyun kullanilan elementler geregi giivenli ve ergonomiktir. Oyun somut ve kolay
anlasilabilir olmakla birlikte oyuncuyu yetersiz bilgilendirmektedir. Oyun esnasinda
taklit yeteneginden faydalanilmamakla birlikte gorevlerin aciklamalari ile oyuncuya
hizl1 geri bildirimler yapilmaktadir. Oyun belirli bir temaya hizmet etmektedir ve

hikaye orgiisiine sahiptir.

Masa Oyunu 3 — Radyo Minik Oyunu: Tiibitak’in Merakli Minik Dergisi’nin Mart
2019 sayisinda verilen bu masa oyunu Tablo 9’da kilavuzda yer alan kriterlere gore

degerlendirilmistir.

Tablo 9: Masa Oyunu 3’iin Kilavuz Onerisine Gore Analizi

. OYUN KRITERI | OYUN KRIiTERIi
KRITER KARSILIYOR | KARSILAMIYOR
Rehber veya kilavuzun oyunu yonlendirmesi - X
Gorsel zenginlige sahip olmasi X -
Gorevlerin cesitli olmasi X -
Aktivitelerin tekrar etmesi X -
Ergonomik olmasi X -
Ince motor kabiliyetini desteklemesi X -
Kaba motor kabiliyetini desteklemesi X -
Giivenli olmasi X -
Somut ve kolay anlagilabilir olmas: X -
Uygulamah 6grenmeyi desteklemesi X -
Taklit yeteneginden faydalanmasi X -
Hizh geri bildirimler yapmasi X -
Hikaye orgiisiine sahip olmasi X -

Oyun kilavuzdaki kriterler 15181inda incelendiginde oyunun 2 kisilik oldugu ancak bu
oyuncularin herhangi birinin rehber veya kilavuz roliine sahip olmadig
goriilmektedir. Oyun radyo yayincilig1 gibi belirli bir temaya hizmet etmekle birlikte
oyunun tiim elementleri gorsel zenginlige sahiptir. Oyun alanit solucan formda

tasarlanmig ve gorevler de barindiran boliimlere ayrilmistir. Béliimler {izerine cesitli
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gorevler belirlenmistir. Bu gorevler incelendiginde sarki sdyle, hayvan taklidi yap

gibi hayal giiclinii destekleyen ve rol yapmayr tesvik eden gorevler oldugu
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Sekil 5: Masa Oyunu 3’iin Oyun Alanindan Bir Goriintii

Oyunda gorev cesitliligi ile oyuncularin ilgisini ¢ekecek bir kurgu planlanmistir.
Oyunun piyon, zar gibi elementlere sahip olmasi ve bu elementlerin belirli bir sekilde

tekrar eden oyun mekanigiyle hareket ettirilmesi ince motor kabiliyetini

desteklemektedir. Oyun biinyesinde kaba motor kabiliyetini destekleyecek faaliyetler

bulunmaktadir.

Sekil 6: Masa Oyunu 3’iin Zarindan Bir Goriintii

Oyun kullanilan elementler geregi giivenli ve ergonomiktir. Oyun somut ve kolay
anlasilabilir olmakla birlikte oyuncuyu yetersiz bilgilendirmektedir. Oyun belirli bir

temaya hizmet etmektedir ve hikaye orgiisiine sahiptir.
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Kriterler ¢ercevesinde incelenen masa oyunlarinda Oyun — 1’in kriterleri en az
karsilayan, Oyun — 3’iin kriterleri en ¢ok karsilayan icerige sahip oyun oldugu

goriilmektedir.

Degerlendirme esnasinda farkli oyun firmalar tarafindan okul 6ncesi ¢ocuklar i¢in

piyasaya sunulmus 2 analog oyun da degerlendirilmistir.

Analog Oyun 1 — Ust Uste Hayvanlar (Animal Upon Animal): Haba firmasi
tarafindan iiretilmis olan Ust Uste Hayvanlar oyunu minimum 4 yas cocuklar igin
uygun bulunmaktadir. Oyun Tablo 10°da kilavuzda yer alan kriterlere gore

degerlendirilmistir.

Tablo 10: Analog Oyun 1’in Kilavuz Onerisine Gore Analizi

. OYUN KRITERi | OYUN KRIiTERi
KRITER KARSILIYOR | KARSILAMIYOR
Rehber veya kilavuzun oyunu yonlendirmesi - X
Gorsel zenginlige sahip olmasi X -
Gorevlerin cesitli olmasi - X
Aktivitelerin tekrar etmesi X -
Ergonomik olmasi X -
Ince motor kabiliyetini desteklemesi X -
Kaba motor kabiliyetini desteklemesi - X
Giivenli olmasi X -
Somut ve kolay anlasilabilir olmasi X -
Uygulamah 6grenmeyi desteklemesi X -
Taklit yeteneginden faydalanmasi - X
Hizh geri bildirimler yapmasi X -
Hikaye orgiisiine sahip olmasi - X
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Oyun kilavuzdaki kriterler 15181nda incelendiginde oyunun 2-4 kisilik oldugu ancak
bu oyuncularin herhangi birinin rehber veya kilavuz roliine sahip olmadigi
goriilmektedir. Oyun bir temaya hizmet ediyor olsa da herhangi bir hikaye orgiisiine

sahip degildir.

Sekil 7: Analog Oyun 1°den Bir Goriintii

Oyun birbirinden farkli boyutta hayvan objeleri ve bir adet zardan olusmaktadir.
Oyun ergonomik agidan c¢ocuklara uygundur ve ince motor kabiliyetini

desteklemektedir.

Analog Oyun 2 — Koérebe: Ravensburger firmasi tarafindan iiretilmis olan Korebe
oyunu minimum 4 yas ¢ocuklar i¢cin uygun bulunmaktadir. Oyun Tablo 11°de

kilavuzda yer alan kriterlere gore degerlendirilmistir.

Tablo 11: Analog Oyun 2’nin Kilavuz Onerisine Gére Analizi

. OYUN KRITERI | OYUN KRITERIi
KRITER KARSILIYOR | KARSILAMIYOR
Rehber veya kilavuzun oyunu yonlendirmesi X -
Gorsel zenginlige sahip olmasi X -
Gorevlerin cesitli olmasi - X
Aktivitelerin tekrar etmesi X -
Ergonomik olmasi X -
Ince motor kabiliyetini desteklemesi X -
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Kaba motor kabiliyetini desteklemesi - X
Giivenli olmasi X -
Somut ve kolay anlasilabilir olmasi X -
Uygulamah 6grenmeyi desteklemesi X -
Taklit yeteneginden faydalanmasi - X
Hizh geri bildirimler yapmasi X -
Hikaye orgiisiine sahip olmasi - X

Oyun kilavuzdaki kriterler 1s18inda incelendiginde oyunun 2-4 kisilik oldugu ve
oyuncularin bir kilavuz / rehber destegi ile oyunu oynadig1 goriilmektedir. Oyun bir

temaya hizmet ediyor olsa da herhangi bir hikaye 6rgiisiine sahip degildir.
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Sekil 8: Analog Oyun 2'den Bir Goriintii

Oyun birbirinden farkli boyutta hayvan objeleri ve bir adet zardan olusmaktadir.
Oyun ergonomik agidan ¢ocuklara uygundur ve ince motor kabiliyetini

desteklemektedir.
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6. ORMANIA: PILOT TESTI iCiN MASA OYUNU TASARIMI ORNEGI

Onceki boliimde sunulan kilavuz 6nerisi géz oniinde bulundurularak degerlendirilen
masa oyunlart ve diger analog oyunlarda gesitli eksikler oldugu ortaya konmustur.
Bu boliimde o6nceki bolimde sunulan kilavuz Onerisindeki kriterler ile bir oyun
tasarimi ortaya kondugunda ne gibi sonuglar ¢ikacagini test etmek amaciyla
tasarlanan oyunun proje asamalar1 tiim detaylar ile aktarilmaktadir. Oyun tasarim
stireci oyun temel yapisinin ve oyun bilesenlerinin belirlendigi oyun fikrinin ortaya
konmasi ile baslamistir. Olgunlasan oyun fikri hikdye oOrgiisiiniin olusturuldugu
icerik tasarimi agamasi ile detaylandirilmistir. Oyunun genel iceriginin ve sinirlarinin
ortaya konmasinin ardindan tasarim dilinin belirlenmesi ile bir sonraki asama ile
oyunun tasarim asamasinda ihtiya¢ duyulacak temel tasarim kararlar1 verilmistir. Son
olarak oyun tasariminin uygulanmasi ile oyunun gorsel kimligi finalize edilmis,
oyunun tiim temel elementleri tasarlanmig ve oyun tasarim siireci tamamlanmistir.
Oyun fikir siirecinde hedef kitlenin oyun oynama aliskanliklart goz Oniinde
bulundurulmustur. Tasarim siirecinin sonunda elde edilen Ormania oyunu test grubu

ile test edilmistir.

Oyunun tasarim ve test siireci oynanmasi i¢in basili halinin temin edilmesi temel
elementleri Covid-19 salgininin Tiirkiye’de en yogun olarak goriildiigii donemlere
rastlamasindan dolayr oyunun oynanmasi i¢in oyun tasariminin basili versiyonuna
sahip olmak bir zorunluluk degildir. Kullanicilar oyunun hazirlik dokiimanindaki
yonlendirmeleri takip ederek ve oyunun tasarlanmis temel elementlerini referans

alarak oyunu hazirlayabilmektedirler.

6.1. Oyun Fikrinin Ortaya Konmasi

4 — 5 yas araligindaki cocuklar Jean Piaget’nin oyun teorisinde yer verdigi oyun
donemlerine gore kuralli oyun donemindedir. Kuralli oyun dénemindeki ¢ocuklar
oyun yapist olarak kararlar1 baskalar1 tarafindan daha 6nce verilmis ve belli bir akis

dahilinde ilerleyen oyunlardan hoslanmaktadir. Oyun sirasinda kendisinden istenen
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gorevleri yerine getirmek ve bu gorevler sonucu basar1 elde ederek duygusal tatmin

yasamak cocuklarin ilgisini ¢ekmektedir.

Onceki boliimlerde yer alan bilgiler 15131nda oyunun fikir siirecinde ¢ocugun énceden
belirlenmis bir oyun akisi dahilinde belirli goérevleri yerine getirdigi ve bu gorevleri
yerine getirirken farkli aktiviteler gerceklestirerek oyuna olan ilgisi ve
motivasyonunu kaybetmedigi bir oyun kurgulama diisiincesi ortaya ¢ikmistir. Bu
baglamda ¢ocugun oyun kurallarina uymay1 6grenecegi, baskalarinin bakis acilarini
gozlemleme firsat1 bulabilecegi, oyun esnasinda aktif olabilecegi bir oyun profili

olarak masa oyunu (board game) temel yapist benimsenmistir.

S6z konusu bir masa oyunu oldugunda oyunun temel bilesenleri olarak oyun alani,
zar, gorev kartlari, piyon veya oyuncu pullar1 gibi elementler 6ne c¢ikmaktadir.
Tasarlanan oyunda bu gibi temel bilesenlerin yani sira gorev kartlarindaki gorevler
yerine getirilirken kullanicilarin ihtiya¢ duyabilecegi bazi yardimci elementlere de
yer verilmistir. Oyunda yer alan temel ve yardimci elementler asagidaki tabloda

kategorize edilerek gosterilmistir.

Tablo 12: Masa Oyununda Yer Verilen Temel ve Yardimci Elementler

TEMEL ELEMENTLER YARDIMCI ELEMENTLER
e  Oyun Alani e Yapistirici, Bant
o Zar e  Makas
e Piyonlar e  Makarna, Mercimek vb.
e  Gorev Kartlan e  Oyun Hamuru

e Boya Kalemleri
e Kagit

Hem temel hem yardimei elementler oyunun oynanmasi i¢in gereklidir. Ancak her

iki tiir elementlerin yerine istenildigi takdirde alternatifleri tercih edilebilir.
Masa oyunlarinin genel mekanizmasinda;

¢ Oyunun baglangicinda oyunculara verilen piyonlarla oyuncular arasinda sira
ile oynanmasi,

e Belirli ve boliinmiis bir yol {lizerinde ilerlenmesi,

e Piyon aracilif1 ile zar veya benzeri bir elementle rastgele elde edilen say1

kadar mesafenin boliinmiis yolda alinmasi,
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e Yol aldikca belirli gérev veya aktivitelerin yerine getirilmesi sartiyla oyunun

surdiiriilmesi,

gibi durumlar yer almaktadir (Fisher, 2015, 13).

Bu baglamda tasarlanan oyunda ana ama¢ minimum 2, maksimum 4 kisiden olusan
oyuncularin “Baglangi¢” kutucugundan baslayarak attiklar1 zar ile rastgele gelen say1
kadar kutucuk iizerinde ilerleyerek ilgili gorev kartindaki aktiviteleri

gerceklestirmeleri ve “Bitis” noktasina ulagsmalaridir.

Oyunun hazirlik asamasindan oynandig1 ana ve oynandig1 esnada baslangigtan bitise

gecen siliredeki tiim adimlart ve kurallar asagida detaylandirilmistir.

e Oyun 2 — 4 kisiyle oynanir.

e Oyunun amaci, “Baglangi¢” kutucugundan baslamak yoluyla kutucuklar
iizerinde gorevleri yaparak ilerlemek ve “Bitis”e ulagmaktir.

e Oyunu oynamak i¢in sirastyla; oyun alani, oyuncu pullari, gorev kartlar1 ve
hazir bir zar kullanilmayacaksa say1 kiipii hazirlanmalidir.

e Malzemelerin hazirlik agamasinin tamamlanmasinin ardindan her oyuncu
kendi piyonunun veya oyun pulunu seger.

¢ Oyuncular piyonlarmi “Baglangi¢” kutucuguna koyar.

¢ Oyuna kimin baglayacagina oyuncular arasinda karar verilir.

e Her bir oyuncu kendi siras1 geldiginde 6nce zar atar. Kullanici piyonu zar
attiginda gelen say1 kadar kutucuk boyunca ilerletir. Oyuncu, piyonunu
ilerlettikten sonra ka¢ numarali kutucukta kaldiysa o numarayla
numaralandirilmis gorev kartindaki gérevi yapar ve sirasini boylece
tamamlamis olur.

e Ardindan sira diger oyuncuya gecer ve oyun bu sekilde devam eder.

e “Bitig” yazan kutucuga ilk ulasan oyuncu oyunu kazanir.

Oyunun yapisina, sahip oldugu temel ve yan elementlere, oyunun genel akisi ve

kurallarina karar verilmesinin ardindan igerik tasarimi agsamasina gegilmistir.

6.2. icerik Tasarim

Oyunun temel kurgusunun ortaya konmasinin ardindan igerik tasarimi asamasina

gecilmistir. Icerik tasariminda amag oyunun kuruldugu temelin iizerinde yiikselecek
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hikaye orgiisiinii kurgulamaktir. Bu asamada 4 — 5 yas araligindaki cocuklar i¢in
oyunun tutarli bir hikdye orgiisiine sahip olmasi oyunun ilgi ¢ekiciligi agisindan

onemli oldugundan bir igerik ¢alismasi yapilmistir.

Masa oyununa odak konu olarak ¢ocuklarin ilgisini ¢ekebilecegi diisiiniilen doga
hayatina odaklanilmis ve ormanda gegen bir oyun kurgusu diisiiniilmiistiir. “Ormania
Dogada Bir Macera” adi verilen oyunda oyuncular kendilerini bir ormanin ortasinda
bulurken onlarin gorevler araciligi ile dogada yasayan hayvanlar, bitkiler ve agaglar

ile ilgili diistinmesi ve fikir yiiriitmesi saglanmigtir.

Oyunun genel hikdye Orgiisliniin odaklandig1 konsepte karar verilmesinin ardindan
oyunun en Onemli elementi olan gorev kartlarinda oyuncularin yerine getirmesi
istenecek gorevler belirlenmistir. Bu gorevler 26 tane olup tamami asagida

listelenmistir;

e Gorev 1: Gozlerini kapat ve dolastigin bu ormanda etrafinda neler
gordiigiini, hayalinde neler oldugunu bize anlat.

e Gorev 2: Ormana giderken yaninda gotiirmek istedigin bir oyuncagini yanina
al.

e Gorev 3: Karsina kocaman bir agag ¢ikti. Agacta 3 tane bocek var, isimleri
ne?

e Gorev 4: Bocekler seni ugurdular. 8 numarali kutucuga git.

e Gorev 5: O da ne, kiiciik bir kedi! Haydi onu yanina ¢agir, bakalim seni
duyacak m1?

e Gorev 6: Burada bir ¢igek tohumu var, acaba hangi ¢igek? Onu sulayip
biiylitmelisin. Suladin m1? Hadi simdi ¢izerek biiyiitelim.

e Gorev 7: Karsina yesil renkli 3 hayvan ¢ikti. Haydi isimlerini sayalim!

e Gorev 8: Ileride bir sincap ailesi var. Onlara yetismek igin yerinde 2 kere
sincap gibi zipla ve 2 kutu ileri git. Ardindan sincaplar1 bu kutunun yanina
Giz.

e Gorev 9: Oyun alanindaki yuvarlak alanlardan birine ¢ok yagmur yagmis
golet olmus. Once alana bir gélet yap, sonra igine 3 tane balik at.

e Gorev 10: Su daldaki de ne? Kelebek mi, solucan mi, yoksa bir salyangoz
mu? Hadi oyun hamuruyla yapip buraya koyalim.

e Gorev 11: Ormanda yolculuk seni yordu. 2 kutu geriye git.
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e Gorev 12: Ormanda yiirliylis seni aciktirmaya basladi! Mutfaga git ve
ormana giderken yaninda goétiirmek isteyecegin bir yiyecek getir.

e Gorev 13: Bildigin 3 agac ismini sdyle. Birini buraya ¢izelim, yapraklari
nasildi1?

e Gorev 14: Kaplumbaga ailesi geciyor! Urkiitmemek i¢in bir tur bekle ve bir
kaplumbaga ¢iz.

e Gorev 15: Ormanda kuslar &tiiyor, 6ten kuslar1 hayal et ve seslerini taklit et.

e Gorev 16: Ormanda okumak icin en sevdigin kitabini getir. Iginden rastgele
bir sayfa a¢. Resim varsa 1 geri, Yaz1 varsa 1 ileri git. Her ikisi de varsa
bekle.

e Gorev 17: Hadi buraya bir aga¢ dikelim ama gdvdesi farkli olsun!

e Gorev 18: Ormanda riizgar ¢ikti. Hadi riizgar gibi eselim, riizgarda salinan
agac dallar1 olalim. Riizgér seni ileri gotiiriiyor. 3 kutu ileri git.

e Gorev 19: Ormanda en ¢ok gérmek istedigin 3 sey ne? Haydi bize anlat.

e Gorev 20: Gozlem kulesine geldik. Hadi bir kule yapip tirmanalim. Arilar,
kelebekler ve ucan kuglar1 daha rahat gérebilmek i¢in ellerini diirbiin gibi
gozlerine gotiir ve etrafi izle.

e Gorev 21: Bir ses duyduk o da ne? Yoksa aslan m1 kiikredi? Aslanlar nasil
ses ¢ikarir? Aslan taklidi yap.

e Gorev 22: Yanlis bir yola saptik, merdivenlerden in ve 18 numarali kutucuga
geri don.

e Gorev 23: Ormandan cikip bir ¢ayira girdik, giizel kir ¢igeklerinin kokusunu
almak icin 3 kez derin nefes al.

e Gorev 24: Cayirda otlayan kuzular var. Onlarin sesini taklit et.

e Gorev 25: Kuzularin geldigi ¢iftlik alanindayiz. Buralarda bir kuliibe olmali.
Haydi bu kutucugun yanina minik bir kuliibe ¢izelim!

e Gorev 26: Yagmur yagmaya basladi, kuliibenin sagcaginda bir tur bekle.

Oyunun hikaye orgiisiinden beslenmekle beraber islem 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin

gelisimsel kabiliyetine de hizmet etmektedir.

Islem o6ncesi donemdeki ¢ocuklarin gelisimsel kabiliyetlerini gdsteren Tablo 1°deki
kategori bagliklarina gore gorev kartlarindaki aktivitelerin siniflandirildig: tabloya

asagida yer verilmistir.
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Tablo 13: Gorevlerin Islem Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Gelisim
Kategorilerine Gore Dagilim

GOREV

FiZiKSEL
GELISiM
(KABA
VE iNCE
MOTOR)

SOSYAL
VE
DUYGUSAL
GELISIiM

DiL VE
ILETIiSIM
BECERILERIi

ENTELEKTUEL
GELISIiM

Gozlerini kapat ve
dolastigin bu ormanda
etrafinda neler
gordiigiini, hayalinde
neler oldugunu bize
anlat.

Ormana giderken
yaninda gotiirmek
istedigin bir
oyuncagini yanina al.

Karsina kocaman bir
agac ciktl. Agacta 3
tane bocek var, isimleri
ne?

Bocekler seni
ugurdular. 8 numarali
kutucuga git.

O da ne, kiigiik bir
kedi! Haydi onu
yanina ¢agir, bakalim
seni duyacak m1?

Burada bir ¢igek
tohumu var, acaba
hangi ¢icek? Onu
sulayip biiyiitmelisin.
Suladin m1? Hadi
simdi ¢izerek
biiyiitelim.

Karsina yesil renkli 3
hayvan ¢ikti. Haydi
isimlerini sayalim!
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Ileride bir sincap ailesi
var. Onlara yetismek
icin yerinde 2 kere
sincap gibi zipla ve 2
kutu ileri git. Ardindan
sincaplart bu kutunun
yanina giz.

Oyun alanindaki
yuvarlak alanlardan
birine ¢ok yagmur
yagmis golet olmus.
Once alana bir golet
yap, sonra igine 3 tane
balik at.

Su daldaki de ne?
Kelebek mi, solucan
mi, yoksa bir
salyangoz mu? Hadi
oyun hamuruyla yapip
buraya koyalim.

Ormanda yolculuk seni
yordu. 2 kutu geriye
git.

Ormanda yiiriiyiis seni
aciktirmaya basladi!
Mutfaga git ve ormana
giderken yaninda
gotlirmek isteyecegin
bir yiyecek getir.

Bildigin 3 aga¢ ismini
sOyle. Birini buraya
¢izelim, yapraklari
nasildi?

Kaplumbaga ailesi
geciyor! Urkiitmemek
i¢in bir tur bekle ve bir
kaplumbaga ¢iz.

Ormanda kuglar
otiiyor, 6ten kuslart
hayal et ve seslerini
taklit et.
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Ormanda okumak i¢in
en sevdigin kitabini
getir. I¢inden rastgele
bir sayfa ag. Resim
varsa 1 geri, Yazi
varsa 1 ileri git. Her
ikisi de varsa bekle.

Hadi buraya bir agag
dikelim ama govdesi
farkl1 olsun!

Ormanda riizgar ¢ikt1.
Hadi riizgar gibi
eselim, riizgarda
salinan agag dallar1
olalim. Riizgér seni
ileri gotiirtiyor. 3 kutu
ileri git.

Ormanda en gok
gormek istedigin 3 sey
ne? Haydi bize anlat.

Gozlem kulesine
geldik. Hadi bir kule
yapip tirmanalim.
Arilar, kelebekler ve
ucan kuslari daha rahat
gorebilmek i¢in ellerini
diirbiin gibi gozlerine
gotiir ve etrafi izle.

Bir ses duyduk o da
ne? Yoksa aslan mi1
kiikredi? Aslanlar nasil
ses ¢ikarir? Aslan
taklidi yap.

Yanlis bir yola saptik,
merdivenlerden in ve

18 numaral1 kutucuga
geri don.

Ormandan ¢ikip bir
cayira girdik, giizel kir
cigeklerinin kokusunu
almak i¢in 3 kez derin
nefes al.
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Cayirda otlayan
kuzular var. Onlarin
sesini taklit et.

Kuzularin geldigi
ciftlik alanindayiz.
Buralarda bir kuliibe
olmali. Haydi bu
kutucugun yanina
minik bir kuliibe
¢izelim!

Yagmur yagmaya
basladi, kuliibenin
sacaginda bir tur bekle.

Tablo 6 incelendiginde goriilebilecegi iizere baz1 gorevler tek bir ana basliga hitap

ederken, bazi gorevler ayni anda iki veya

daha fazla basliga hitap etmektedir.

Gorev kartlarindaki goérevler cocuk oyuncu ile birlikte oyunu oynayan ebeveyn

tarafindan ¢ocuga okunmaktadir. Baz1 gorevlerde ¢cocugu yonlendirebilmeleri adina

ebeveynler i¢in ipuglarina yer verilmistir.

listelenmistir.

Ipuglarma sahip gorevler asagidaki tabloda

Tablo 14: Ipuclari ile Yonlendirme Yapilan Gérev Kartlar

GOREV

iPuCcu

Karsina kocaman bir aga¢ ¢ikti. Agacgta 3 tane
bocek var, isimleri ne

Oyunu oynadigimiz farkli zamanlarda bu goreve
geldiginizde bocegi; kus, memeli, aga¢ gibi
farkli seylerle degistirerek cesitlendirebilirsiniz

Burada bir ¢igek tohumu var, acaba hangi
¢icek? Onu sulayip biiylitmelisin. Suladin m1?
Hadi simdi ¢izerek biiyiitelim

6 numarali kutucugun yakinina bir ¢igek ¢izmesi
icin yonlendirin.

Karsma yesil renkli 3 hayvan ¢ikti. Haydi
isimlerini sayalim!

Oyunu oynadiginiz farkli zamanlarda bu goreve
geldiginizde  renkleri  degistirerek  soruyu
¢esitlendirebilirsiniz.

fleride bir sincap ailesi var. Onlara yetismek
icin yerinde 2 kere sincap gibi zipla ve 2 kutu
ileri git. Ardindan sincaplar1 bu kutunun yania
¢iz.

Sincap ¢izimi i¢in gorev kartinda bulunan basit
taslagi kullanabilirsiniz.

Oyun alanindaki yuvarlak alanlardan birine ¢ok
yagmur yagmis golet olmus. Once alana bir
golet yap, sonra i¢ine 3 tane balik at.

Oyun alanindaki bos yerlerden birine bir golet ve
ii¢ balik ¢izmesi i¢in yonlendirin.
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Kaplumbaga ailesi geciyor! Urkiitmemek igin
bir tur bekle ve bir kaplumbaga ¢iz.

Kaplumbaga ¢izimi igin gorev kartinda bulunan
basit taslag kullanabilirsiniz

Hadi buraya bir aga¢ dikelim ama gdvdesi
farkl1 olsun!

Agacin tamamini boya kalemleriyle ¢izmek
yerine agacin govdesini yapistirict yardimiyla
makarna, mercimek vb. yardime1 bir malzemeyle
hazirlamasi i¢in yonlendirin.

Ormanda riizgar ¢ikti. Hadi riizgar gibi eselim,
rizgarda salinan aga¢ dallar1 olalim. Riizgar
seni ileri gotiirtiyor. 3 kutu ileri git.

Oldugu yerde riizgarda salinan bir aga¢ dallari
gibi saga sola sallanmasi i¢in yonlendirin

Bir ses duyduk o da ne? Yoksa aslan mi
kiikredi? Aslanlar nasil ses c¢ikarir? Aslan
taklidi yap.

Kiikreme sesini yaptiktan sonra ona “Aslan seni
duyunca yanimiza gelmekten vazgegcti.” Seklinde
bir geri bildirim yapabilirsiniz.

Ebeveynler ipucu olan gorevlere geldiklerinde oyunculara ipucunda aktarildig gibi

dogrudan veya aktarilandan yola ¢ikarak dogaclama yoluyla ydnlendirmede

bulunabilmektedir.

6.3. Tasarim Dilinin Belirlenmesi

Kurgulanan igerigin ¢ocuklarin ilgisini ¢ekecek gorsel yaklasima sahip olmasi i¢in

oncelikle temel elementlerin tasariminda kullanilacak yazi tipi, renk skalasi ve ¢izim

tarz1 belirlenmisgtir.

Yaz1 Tipi Secimi: Yazi tipi se¢iminde iki farkli font ailesi 6n plana ¢ikmaktadir.

Oyun alan1 ve zar {izerindeki sayilarin yaziminda modern ve yuvarlak hatlara sahip

“Arial Rounded” font ailesi tercih edilmistir. Gorev kartlar1 ve oyun kullanim

kilavuzundaki agiklama metinleri i¢in modern ve okunurlugu yiiksek “Poppins” font

ailesi tercih edilmistir.

Font: Arial Rounded

12345678910

Font: Poppins

ABC.I.)EFGéHIi“JKLMNO
OPRSSTUUVYZ

Sekil 9: Oyun Tasariminda Tercih Edilen Yaz: Tipleri




Renk Skalasi: Oyunun temel elementlerinin tasariminda 6nemli katkis1 olan renk
skalasinda sicak ve soguk renkler bir arada kullanilmistir. Mavi, turuncu, kirmizi ve

yesil renkler ile ¢ocuklarin ilgisini ¢ekecek renkli bir diinya elde edilmistir.

Sekil 10: Oyun Tasariminda Tercih Edilen Renk Skalasi

Cizim Tarzi: Oyunun orman ve dogal yasam temasina odaklanan hikayesiyle iligkili
olarak ¢ocuklara ormanda olduklarint hissettirebilecek gorselligin yan1 sira oynarken
ilgilerini ¢ekecek renklere, grafik diline sahip bir konsept tasarimi gelistirilmistir.
Oyuncularin igerigi algilamakta zorlanmasini 6nlemek adina numaralandirmalara
sahip oyun alani ve zarda okunurluk da g6z 6nilinde bulundurulmustur. Bu baglamda
oyun alani ve gorev kartlarinin tasariminda orman temasina uygun aga¢ ve yaprak

gibi illtistrasyonlara yer verilmistir.

Sekil 11: Oyunda Kullamlan Orman Temah
Iliistrasyonlarin Goriiniimii



Sekil 3’de goriilen illiistrasyon yaklagimindan yola ¢ikilarak oyunun temel

elementleri tasarlanmistir.

6.4. Tasarimin Uygulanmasi

Yazi tipi, renk skalast ve ¢izim tarzinin ortaya kondugu tasarim dilinin
belirlenmesinin ardindan ilgili tercihlerden yola ¢ikilarak oyunun temel elementleri

tasarlanmustir.

Oyun Alani: Oyun alaninin tasariminda zemin olarak gokyiizii ve dogay1 temsil
eden acik mavi renk kullanilmistir. Oyun alaninin ortasinda “Baslangi¢” ve “Bitis”
kutucuklar1 da dahil olmak iizere toplam 28 kutucuktan olusan bir yol yer almaktadir.
Oyuncular attiklar1 zarda gelen say1 kadar kutucuk {izerinde ilerler. Kutucuklarin
tizerindeki sayilar ile numaralandirilmistir. Kutucuklarin birbirinden ayrigmasi ve
oyuncularin ilgisini ¢ekebilmesi adina farkli renklerle renklendirilmistir. Oyun alan
tasariminda oOl¢ii olarak A3 (420*297 mm) Olgiisii tercih edilmistir. Kullanicilar
oyunun daha verimli oynanabilmesi i¢in alaninin minimum bu 6l¢iilerde basilmasi
icin yonlendirilmistir. Ancak onerilen 6l¢ii zorunluluk degil, tavsiye seklindedir.
Kullanicilar imkanlart dahilinde oyun alanini A2 veya A4 olciilerde de bastirabilir

veya oyun alani tasarimini referans alarak kendi oyun alanlarini hazirlayabilirler.

‘R

Sekil 12: Tasarlanan Oyun Alanindan Bir Goriintii



Piyonlar: Minimum 2, maksimum 4 kullanici ile oynanan Ormania Dogada Bir
Macera oyunu i¢in kullanicilarin oyun alaninda ilerlemeleri esnasinda piyonlardan
faydalanilmaktadir. Oyuncular zar attiktan sonra bulunduklar1 kutucuktan gelen say1

kadar diger kutucuga ilerler.

Bu ilerleme esnasinda piyonlardan faydalanirlar. Piyonlarin tasariminda 2 kiz, 2
erkek karaktere yer verilmistir. Karakter tasarimlarina farklilik katmak ve birbirinden
ayristirmak amaciyla sac stili ve rengi, kiyafet renkleri gibi bazi noktalarda

farkliliklara gidilmistir.
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Sekil 13: Piyonlarn illiistrasyon Cizimlerinden Bir Goriintii
Kullanicilar oyunun hazirlik agamasinda piyonlart ister dogrudan iletilen dokiimanin

ciktisini alarak, ister iletilen dokiimani referans alip kendi piyonlarini tasarlayarak
hazirlayabilirler. Ayni1 zamanda istedikleri takdirde mevcutta evlerinde bulunan

kiigiik oyuncaklar1 da piyon olarak kullanabilirler.
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Sekil 14: Piyonlarin Uygulama Formatindan Bir Goriintii

Kullanicilar oyuna baglamadan dnce kendileriyle paylasilan piyon taslagini ¢iktisini
alip referans cizgileri takip ederek kesme — yapistirma yoluyla piyonlarim

olusturabilmektedir.

Zar: Oyun i¢in tasarlanan zar 4 yiizii olan bir piramit seklindedir. Zar her bir yiiziine
bir say1 gelecek sekilde 1°’den 4’e kadar numaralandirilmistir. Oyuncular zar1 ister
kendileriyle paylasilan taslak ¢izimin bir kopyasini alarak, ister ¢izimi referans alip
kendileri benzer bir zar hazirlayarak elde edebilirler. Zarin her bir yiizii oyunun genel
tasarimindaki renk tercihiyle uyumlu olarak renklendirilmistir. Zarin oyuncular
tarafindan rahat kavranabilmesi i¢in Ol¢iileri 6zellikle diislinlilmiis ve ergonomik bir

boyutlandirma yapilmistir.

Sekil 15: Zarin A¢ik Cizimi ve Katlanmis Halinden Bir Goriintii
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Gorev Kartlari: Gorev kartlar1 ebeveyn veya okuma — yazma bilen yasca daha
bliyiik oyuncu tarafindan okunarak oyunculara gdrevlerini yapmalar1 adina
yonlendirmeleri i¢in tasarlanmistir. Gorev kartlarinin her birinin {ist kisminda oyun
alan1 iizerinde hangi numara ile alakali ise o numara yer almaktadir. Alt kisimda ise
gorevler ve eger soz konusu ipucuna ihtiya¢ duyulan bir gdrev ise ipucu yer
almaktadir. Oyun alan1 ve gorev kartindaki numaralarin yazimida kullanilan yazi

tipi biitiinselligi yakalamak adina aynidir.

10

GOREV

Bir ses duyduk oda ne? Yoksa
aslan mi kiikredi? Aslanlar nasil
ses gikarir? Aslan taklidi yap.

Sudaldakide ne? Kelebek
> mi, solucan my, yoksa bir
Ormana giderken yaninda salyangozmu?

goturmek istedigin bir Hadi
oyun hamuruyla
oyuncaginiyanina al. yapip buraya koyalim.

Ormania

p-ALAE)

Ormania

Sekil 16: Tasarlanan Gérev Kartlarindan Bazilarinin Ornek Gériintiisii

Gorev kartlarinin alt kisminda yer alan gorev agiklamalarinda ise kolay okunur bir
yaz1 tipi kullanilmis ve okunurlugu kaybetmeyecek bir punto ile yazilmistir. Gérev
kartlar1 oyunun genel tasarimindaki renk tercihiyle uyumlu olarak renklendirilmistir.
Gorev kartlarinin tasariminda oyun tasarimi i¢in hazirlanan illiistrasyonlara yer
verilmistir. Gorev kartlarmin tam listesine ekler boliimiinde “Ek.X Ormania Oyun

Kullanim Kilavuzu” baslig1 altinda yer verilmistir.

Kullanim Kilavuzu: Oyun tasarimi agamasinda oyunun temel elementlerinin yani
sira oyunun nasil oynamaya hazir héle getirilecegi ve oynanacagina dair kullanim
kilavuzu da tasarlanmistir. Kullanim kilavuzunun detayl igerigine ekler boliimiinde

“Ek.X Ormania Oyun Kullanim Kilavuzu” baslig1 altinda yer verilmistir.
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6.5. Ormania Oyununun Kilavuz Onerisinde Yer Alan Kriterler Odaginda

Degerlendirilmesi

Ormania oyununun tasariminin tamamlanmasinin ardindan oyun islem Oncesi
donemdeki ¢ocuklara yonelik oyun tasarimi yapacak tasarimcilara yol gostermesi
amaciyla hazirlanan kilavuz oOnerisindeki kriterlere gore analiz edilmistir. Oyunun

kriter bazinda degerlendirmesine dair gozlemler asagida yer almaktadir.

Rehber veya Kilavuzun Oyunu Yonlendirmesi: Ormania Dogada Bir Macera
oyunu minimum 2, maksimum 4 oyuncu ile oynanir. Gorev kartlarindaki gorevlerin
okunabilmesi i¢in minimum | oyuncunun okuma — yazma bilmesi gerekmektedir. 4
— 5 vyas arahigindaki ¢ocuklar c¢ogunlukla okuma — yazma bilmedigi ig¢in
oyunculardan biri ebeveyn veya yasca daha biiyiik bir ¢cocuk olmak durumundadir.
Bu oyuncunun goérevi oyunu oynamanin yani sira rehber ve kilavuz olarak oyunu

yonlendirmektir.

Gorsel Zenginlige Sahip Olmasi: Oyunun cocuklarin ilgisini ¢ekecek gorsel
zenginlige sahip olmasi i¢in yazi tipi, renk, illistrasyon tercihlerinde hem oyunun
konseptine uygun olmast hem de c¢ocuklarin renkli diinyasina hitap etmesini

saglayacak se¢imler yapilmistir.

Gorevlerin Cesitli Olmasi: 4 — 5 yas araligindaki ¢ocuklarin herhangi bir seye kars1
ilgilerini 4 ile 20 dakika arasinda kaybetmelerinden dolay1 gorevler kurgulanirken

birbirinden farkli gérev yapilari olusturulmaya 6zen gosterilmistir.

Aktivitelerin Tekrar Etmemesi: Gorevlerde yer alan ¢izme, boyama, oyun hamuru
ile oynama, getirme, beden hareketleriyle gorevi gergeklestirme, anlatma, hayal etme

vb. aktiviteler ile ¢esitlilik saglanmistir.

Ergonomik Olmasi: Oyunun hedef kitlesini olusturan 4 — 5 yas araligindaki
cocuklarin fiziksel Ozellikleri disiiniildiigiinde 6zellikle zar ve piyon gibi oyun
esnasinda dogrudan el ile kavranmasi gereken temel elementlerin tasariminda

ergonomi 6n planda olmustur.

Ince Motor Kabiliyetini Desteklemesi: Oyunda yer alan boyama, ¢izme, oyun
hamurundan belirli seyleri yapma, makarna vb. malzemelerle farkli seyler iiretme

gibi aktiviteler sayesinde ¢ocugun ince motor kabiliyetinin gelisimi desteklenmistir.
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Kaba Motor Kabiliyetini Desteklemesi: Oyunda yer alan ziplama, sallanma vb.
koordinasyonlu beden hareketi gerektiren aktiviteler sayesinde ¢ocugun kaba motor

kabiliyetinin gelisimi desteklenmistir.

Giivenli Olmasi: Oyunun genel yapist itibariyle bir masa oyunu olmasi ve belirli

siirlar dahilinde oynanmasi giivenli bir oyun ortami sunmaktadir.

Somut ve Kolay Anlasilabilir Olmasi: Oyunun gerek tema se¢imi gerek oyuncudan
gerceklestirmesi beklenen gorevler bakimindan somut ve kolay anlagilabilir olacak

sekilde kurgulanmastir.

Uygulamah Ogrenmeyi Desteklemesi: Oyuna dahil edilen basit malzemelerden
olusan yardime1 elementler ile oyuncularin gorevleri uygulayarak hayata gegirmeleri

istenmistir.

Taklit Yeteneginden Faydalamilmasi: Gorevler arasinda yer alan “Aslanlar nasil
ses ¢ikarir? Aslan taklidi yap.” ve “Cayirda otlayan kuzular var. Onlarin sesini taklit

et.” gibi gorevlerle oyuncularin taklit yetenekleri oyun kurgusuna dahil edilmistir.

Hizhh Geri Bildirimler Yapmasi: Oyunda her kullanic1 sira kendisine geldiginde
once zar atmakta, ardindan hangi kutucuktaysa o numaraya sahip gorev kartindaki
gorevi gerceklestirmektedir. Oyunda gorevler ve gorevlere bagl aktiviteler

oyuncunun zar atmasiyla elde ettigi bir geri bildirim vazifesi gérmektedir.

Hikaye Orgiisiine Sahip Olmasi: Orman ve dogal yasami odagina alan oyunda
hikaye orgiisti gorevler aracilifi ile saglanmistir. Gorevlerin yani sira 6zgiin konsept

tasarimi ile de hikaye gorsel anlamda desteklenmistir.

Oyun tasariminin Oneri kilavuzdaki kriterlere gore degerlendirildiginde oyun
kurgusunun gerek gorsel gerek hikayesel akisi ile kriterlerin tamamina hizmet ettigi

goriilmektedir.
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7. KULLANICI TESTLERI

Bu boéliimde 6nceki boliimde aktarilan Ormania oyununu test etmek amaciyla yapilan

kullanict test siireci ve testler sonucu elde edilen verilerin analizi aktarilmaktadir.

Teze konu olan kilavuz 6nerisinden yola ¢ikilarak tasarlanan “Ormania Dogada Bir
Macera” oyununun tasarim asamasinin tamamlanmasinin ardindan 4 — 5 yas
grubundaki 4 c¢ocuk ile test ¢alismasi gerceklestirilmistir. Test grubunu olusturan
cocuklarin 3’1 erkek ve 1’1 kiz cocuktur. Test esnasinda ¢ocuklar “Ormania Dogada
Bir Macera” oyununu ebeveynleri ile birlikte dogal ev ortaminda oynamistir. Test
oncesinde ebeveynlere siirece dair detayl bilgilendirme yapilmis, ¢aligmanin amaci
aktarilmis ve agik rizalari alinmistir. Ardindan teste konu olan oyunun tiim detaylar

kendileri ile paylasilmistir.

Video etnografi ve golgeleme yontemi ile gergeklestirilen kullanici testleri esnasinda
cocuklarin video kayitlart alinmistir. Video kayitlarinin herhangi bir tiglincii sahisla
paylasilmayacagr ve almman kayitlarin yalnizca testin analiz asamasinda

kullanilacagina dair detayli bilgilendirme yapilmis ve onaylar1 alinmistir.

7.1. Test Adimlar

Kullanic1 testleri 4 c¢ocuktan olusan bir kullanici grubu ile gerceklestirilmistir.
Kullanic1 testinin baslangi¢ evresinden son evreye kadar siire¢ adimlar1 asagidaki yer

almaktadir.

e Bilgilendirme ve test protokoliiniin paylagilmasi
e Kaullanici testlerinin yapilmasi
¢ Anketin uygulanmasi

e Bulgularin degerlendirilmesi

Kullanici testlerinin hazirlik siirecinde testlerin her bir kullanici ile bire bir ve yiiz

yiize gerceklestirilmesi planlanmistir. Ancak test grubunu olusturan kullanicilarin
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icinde bulunduklar1 yas grubundan dolay1 (4-6 yas) yakinlik duymadigi ve ilk kez
karsilastiklar1 kisilere karsi test esnasinda hareketlerini kisitlama, testten kaginma
ihtimali ve ve kullanici testlerinin gerceklestirildigi donemin Covid-19 salgminin
Tiirkiye’de en yogun olarak goriildiigli donemlere rastlamasindan dolay1 hedef
kitlenin 0Ozellikleri, uygulanan kisitlamalar ve saghik Onlemleri géz Oniinde
bulundurularak testlerde arastirmaci dogrudan yer almamustir. Arastirmact yerine
ebeveynler test slirecini golgeleme yoOntemiyle yonlendirerek tamamlamigstir. Test
oncesinde ebeveynler test siirecine dair onemli noktalar ile ilgili detayli olarak

bilgilendirilmistir.

Bu faktorler goz Oniinde bulundurularak katilimcilarla video etnografi (video
ethnography) ve golgeleme (shadowing) metotlarindan faydalanilarak kullanici
testleri yapilmig ve test kapsaminda Ormania oyununun giinliik hayatlarindaki gibi
dogallikla oynamalart saglanmistir. Elde edilen verilerin analizi ile test asamasi

tamamlanmustir.

7.2. Bilgilendirme ve Test Protokoliiniin Paylasilmasi

Bilgilendirme asamasinda test kullanicilarimin ebeveynleri arastirmanin amaci,
kapsami ve niyeti ile ilgili bilgilendirilmistir. Ayrica ebeveynlere video kayitlarinin
sadece tez arastirmacist tarafindan analiz amaciyla goriintiilenecegi, {tgiincii
sahislarla paylasilmayacag1 ve analiz sonuglarinda elde edilen verilerin arastirmada
sunulmas siirecinde de ¢ocugun bilgilerinin anonim tutulacag, kisisel verilerinin

paylasilmayacagi ve yayinlanmayacagi ile ilgili bilgilendirme yapilmaistir.

Cocuklarin  yasca kiiciik olmalart dolayisiyla arastirmaya dair yazili rniza
ebeveynlerden alinmistir. Ebeveynlerden c¢ocuklar1 yapilacak ¢alismaya dair

bilgilendirmeleri istenmistir.

Arastirmanin amaci, kapsami ve niyetinin aktarilmasinin ardindan test ¢aligmasinin

detaylar1 paylasilmistir. Paylasilan detaylar asagida aktarilmistir.

e Bu oyun 4-6 yas grubundaki ¢ocuklar i¢in aileleriyle birlikte oynamalar1
tizere tasarlanmistir.

e Test esnasinda sinanan oyuncu degil, oynanan oyundur. Bundan dolay1 oyun
oynanarak elde edilen test ¢iktisinda herhangi bir basari / basarisizlik, dogru /

yanlis durumu s6z konusu degildir.

78



e Oyunun nasil oynanacagina dair ilgili dokiimanlar1 okuduktan sonra, oyunu,
cocugunuzla oynadiginiz herhangi bir oyunu oynadiginiz dogallikla
oynamaniz beklenmektedir.

¢ Oyun esnasinda sizden beklenen oyuncunun dogal davraniglarini1 b6lmeden
oyunun devam etmesini saglamanizdir.

¢ Oyunun oynanis bi¢ciminde belirlenen kurallar disinda herhangi bir dogru —
yanlig davranig yoktur. Cocugunuz oyuna devam etmek istemedigi takdirde
zorlamamaniz istenmektedir. Oyunu birden fazla seferde, her seferinde kayit
alarak, tamamlayabilirsiniz.

¢ Oyun akis1 esnasinda oyuncuya oyun ile ilgili duygularini, diislincelerini

sorabilirsiniz.

Ebeveynlerden bilgilendirme ve oyun agamasinin ardindan ¢ocuklardan 2 sorudan

olusan anket ile oyuna daiir goriislerini almalar1 istenmistir.

7.3. Kullanic1 Testlerinin Yapilmasi ve Analizi

Kullanic1 testinde ¢ocuklar ebeveynleri ile birlikte “Ormania Dogada Bir Macera”
oyununu oynamistir. Testlerin her biri ortalama 10 ile 20 dakika arasinda degisen
stirede tamamlanmigtir. Test esnasinda oyunun oynanmasinin ardindan ebeveynler

cocuklara anket sorularini sormus ve sozlii cevaplarini almistir.

Kullanic1 testleri esnasinda kimi kullanicilar kendileri ile paylasilan temel
elementleri dogrudan ¢ikt1 alarak kullanmis, kimi kullanicilar ise paylasilan ¢izimleri
referans alarak kendi oyun materyallerini hazirlamigtir. Buna gore kullanicilarin 1°1
oyunun temel elementlerini dogrudan ¢ikt1 alarak kullanmistir. Kullanicilarin 3’ ise
kendileriyle paylasilan oyun temel elementlerini referans alarak kendi oyun alani,

zar, piyon ve gorev kartlarini hazirlamistir.

Oyun temel ve yardimer elementlerinin hazirlanmasinin ardindan oyuncular oyunu
oynamaya baglamistir. Asagida her bir kullanicinin oyun oynama siiresi boyunca
konusmalarinin, bakis ve ifadelerinin, jest ve viicut hareketlerinin multimodal
transkripsiyon metoduyla analizi tablolar halinde gdsterilmistir. Her bir kullanici
multimodal transkripsiyon tablosu ile birlikte oyuna hazirlik siirecine dair gézlemler

de yer almaktadir.
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7.3.1. Oyuncu 1’in Multimodal Transkripsiyon Analizi

Oyuncu 1, 4 yasinda (58 aylik) bir kiz ¢ocugudur. Oyunu annesi ile birlikte
oynamistir. Oyun materyalleri annesi tarafindan oyunun oynandig: testten bagimsiz
bir zamanda hazirlanmigtir. Anne oyunun temel elementlerini hazirlarken kendisi ile
paylasilan referans g¢izimleri ve oyun kilavuzunu goéz Oniinde bulundurmustur.
Oyuncu 1, oyunun baglamasindan kisa bir siire dnce oyunda kullanacagi yardimci
elementlerin oyun alanina getirilmesinde annesine yardim etmigtir. Oyuncu 1’in
oyun oynama siiresi 21 dakikadir. Oyun siiresi boyunca oyuncu attig1 zar araciligiyla
birbirinden farkli 6, toplamda ise 7 gérev yapma sansi bulmustur. Oyuncu 1 diger
oyuncu olan annesinin gorevlerinden 4 tanesinde de annesine eslik etmistir. Oyuncu
I’in oyun oynama siiresi boyunca konusmalarinin, bakis ve ifadelerinin, jest ve viicut
hareketlerinin multimodal transkripsiyon metoduyla analizi asagidaki tabloda yer

almaktadir.
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Yukarida yer alan tablodaki son goérevin ardindan oyun sirasi anneye gegmistir.
Annenin attig1 zarda gelen sayi ile anne bitig ¢izgisine ulagmis, oyun sona ermis ve

oyunu anne kazanmistir.

Oyunun hazirlik asamasindan oynandig1 son ana kadar anne goélgeleme metoduyla

oyuncuyu oyunun i¢erigine gore yonlendirmistir.

Oyuncu 1’in oyun genelindeki davraniglari ve multimodal transkripsiyon
tablosundaki detaylar g6z oniinde bulunduruldugunda oyun deneyiminden mutlu
oldugu ve oyun boyunca ilgisi dagilsa da oyunun baslangicindan sonuna kadar oyun
oynama isteginde ve oyuna karsi motivasyonunda herhangi bir olumsuz degisiklik
olmadigi goézlemlenmistir. Oyuncu 1’in multimodal transkripsiyon analizde

rastlanilan diger bulgular ise agagidaki gibidir;

e Oyuncu oyun esnasinda sadece kendi gorevlerini degil annenin gorevlerini de
yapmak istemis, ona eslik etmistir. Bu eslik etme durumunda annenin kimi
zaman oyuncuyu ona yardimeci olmasi ve ona katilmasi i¢in tegvik ettigi
goriilmektedir.

e Oyuncu oyunun ilk dakikalarinda oyun alanindaki sayilar ve zar ile gelen
sayilardan dolay1 bir karigiklik yasamistir. Oyuncu 2 numarali kutudayken
zarda gelen 4 sayisin1 4 numarali kutuya gitmek olarak algilamigstir. Ancak
oyuncudan beklenen dogrudan 4 numarali kutuua gitmek yerine bulundugu
noktadan itibaren 4 kutu kadar ileri gitmesi yoniindedir.

e Gorev 11 ve gorev 22 oyuncularin bulundugu noktadan belirtilen noktaya
geri dénmelerini isteyen gorevlerdir. Ornegin oyuncu 22 numarali kutuya
geldiginde gorev kartinda; “Yanlis bir yola saptik, merdivenlerden in ve 18
numarali kutucuga geri don.” seklinde bir yonlendirme yer almaktadir.
Oyuncu bu tip geri donmeye odakli gorevleri ceza olarak algilamis ve oyun
kurallarina herhangi bir aykir1 davranista bulunmamis olmasina ragmen
neden bu sekilde cezalandirildigina anlam verememistir. Bu durum onu
rahatsiz etmistir.

¢ Oyun akis1 esnasinda oyuncunun her gérevde bir dncekinden farkli aktiviteler

yapmaya yonlendiriliyor olmasinin oyuncunun ilgisini ¢ektigi goriilmektedir.
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Oyuncu kendi sirasini beklerken jest, mimik ve viicut hareketlerinden
sabirsizlandig1 gortilmistiir.

e Annenin oyun esnasinda gorev geregi getirdigi yiyecek Oyuncu 1’in
dikkatinin dagilmasina neden olmustur.

¢ Oyun esnasinda 6zellikle “-mig gibi yapma” aktiviteleri i¢eren; “aslan gibi
kiikreme”, “koyun gibi meleme” gibi gorevler oyuncunun ilgisini ¢ekmis ve
oyuncuyu diger gorevlere gore daha fazla eglendirmistir.

¢ Oyuncunun bazi gorevlerde arka arkaya iki seyin istendigi durumlarda ne
yapacagini anlamakta zorlandig1 gézlemlenmistir. Ornegin 16 numarali
gorevde oyuncudan ormanda okumasi i¢in en sevdigi kitab1 getirmesi
istenmistir. Ardindan rastgele bir sayfa segcmesi ve sectigi sayfada resim varsa
1 kutu geri, yaz1 varsa 1 kutu ileri gitmesi; eger her ikisi de varsa beklemesi
istenmistir. Oyuncu kitab1 getirdikten sonra gorevin devaminda sayfay1
secmis ve ardindan sayfadan bir sey koparmasi gerekiyormus gibi anlamustir.
Anne oyuncuyu gorev ile ilgili tekrar yonlendirmistir.

e Oyuncunun ilk goérevden itibaren oyunun orman konseptine uyum sagladigi
ve bilingli veya bilingsiz konsept disina ¢ikacak herhangi bir davranista

bulunmadig1 gézlemlenmistir.

7.3.2. Oyuncu 2’nin Multimodal Transkripsiyon Analizi

Oyuncu 2, 5 yasinda (66 aylik) bir erkek ¢ocugudur. Oyunu annesi ile birlikte
oynamistir. Oyun materyalleri annesi tarafindan oyunun oynandig testten bagimsiz
bir zamanda hazirlanmigtir. Anne oyunun temel elementlerini hazirlarken kendisi ile
paylasilan referans ¢izimlerin dogrudan ¢iktisini almis ve oyun kilavuzunu goz
onlinde bulundurmustur. Oyuncu 2’nin oyun oynama siiresi 10 dakikadir. Oyun
sliresi boyunca oyuncu attig1 zar araciliiyla birbirinden farkli 8 gorev yapma sansi
bulmustur. Oyuncu 2 diger oyuncu olan annesinin goérevlerinden 2 tanesinde de
annesine eslik etmistir. Oyuncu 2’nin oyun oynama siiresi boyunca konusmalarinin,
bakis ve ifadelerinin, jest ve wviicut hareketlerinin multimodal transkripsiyon

metoduyla analizi asagidaki tabloda yer almaktadir.
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Yukarida yer alan tablodaki son gdrevin ardindan oyun sirast Oyuncu 2’ye ge¢mistir.
Oyuncu 2’nin attig1 zarda gelen say1 ile Oyuncu 2 bitis ¢izgisine ulagmis, oyun sona

ermis ve oyunu Oyuncu 2 kazanmustir.

Oyunun basglangicindan oynandigi son ana kadar anne golgeleme metoduyla

oyuncuyu oyunun igerigine gore yonlend irmistir.

Sekil 17: Oyuncu 2 Ormania Oyununu Oynarken
Goriintiiler

Oyuncu 2’nin oyun genelindeki davraniglar1 ve multimodal transkripsiyon
tablosundaki detaylar g6z 6niinde bulunduruldugunda oyun esnasinda zaman zaman
dikkatinin dagildigi ancak oynama isteginde ve oyuna karsit motivasyonunda
herhangi bir olumsuz degisiklik olmadig1 gézlemlenmistir. Oyuncu 2’nin multimodal

transkripsiyon analizde rastlanilan diger bulgular ise asagidaki gibidir;

e Oyuncu zarn iiggen prizmasi yapisindan dolay1 kazanma amactyla zar1
manipiile etmis ve hep 3, 4 gibi yiiksek sayilarin gelecegi sekilde zar
atmistir.

¢ Oyuncu oyun esnasinda annenin de bazi gérevlerine eslik etmistir.

e Oyun esnasinda birden fazla aktivitenin yapilmasi istenen gorevler oyuncuda
kafa karisikligina neden olmustur.

¢ Oyun esnasinda ozellikle “-mis gibi yapma” aktiviteleri iceren “koyun gibi
meleme” gibi gérevler oyuncunun ilgisini ¢ekmis ve oyuncuyu diger
gorevlere gore daha fazla eglendirmistir.

e Oyuncunun ilk gérevden itibaren oyunun orman konseptine uyum sagladigi
ve bilingli veya bilingsiz konsept disina ¢gikacak herhangi bir davranista

bulunmadig1 gozlemlenmistir.
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e Annenin oyun esnasinda gorev geregi getirdigi yiyecek Oyuncu 2’ nin
dikkatinin dagilmasina neden olmustur.
¢ Oyuncunun oyunun basindan sonuna kadar kazanmaya odaklandig1

gbzlemlenmistir.

7.3.3. Oyuncu 3’iin Multimodal Transkripsiyon Analizi

Oyuncu 3, 4 yasinda (54 aylik) bir erkek ¢ocugudur. Oyunu babasi ile birlikte
oynamistir. Oyun materyalleri annesi tarafindan oyunun oynandig: testten bagimsiz
bir zamanda hazirlanmigtir. Anne oyunun temel elementlerini hazirlarken kendisi ile
paylasilan referans g¢izimleri ve oyun kilavuzunu goéz Oniinde bulundurmustur.
Oyuncu 2’nin oyun oynama siiresi 16 dakikadir. Oyun siiresi boyunca oyuncu attig1
zar aracilifiyla birbirinden farkli 4 gbrev yapma sansi bulmustur. Oyuncu 3 diger
oyuncu olan babasinin gorevlerinden 3 tanesinde de annesine eslik etmistir. Oyuncu
3’iin oyun oynama siiresi boyunca konugmalarinin, bakis ve ifadelerinin, jest ve
viicut hareketlerinin multimodal transkripsiyon metoduyla analizi agsagidaki tabloda

yer almaktadir.
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Yukarida yer alan tablodaki son gorevin ardindan oyun sirast babata ge¢mistir.
Babaninattig1 zarda gelen say1 ile baba bitis ¢izgisine ulagmis, oyun sona ermis ve

oyunu baba kazanmistir.

Oyunun baslangicindan oynandigi son ana kadar anne golgeleme metoduyla oyuncyu

oyunun igerigine gore yonlendirmistir.

w

Sekil 18: Oyuncu 3 Ormania Oyununu Oynarken Goriintiiler

Oyuncu 3’lin oyun genelindeki davranmislari ve multimodal transkripsiyon
tablosundaki detaylar goz 6niinde bulunduruldugunda oyun esnasinda zaman zaman
dikkatinin dagildigi ancak oynama isteginde ve oyuna karst motivasyonunda
herhangi bir olumsuz degisiklik olmadig1 gézlemlenmistir. Oyuncu 3’iin multimodal

transkripsiyon analizde rastlanilan diger bulgular ise asagidaki gibidir;

¢ Oyuncu oyun esnasinda babanin bazi gorevlerine de eslik etmistir.

¢ Oyun esnasinda 6zellikle hayal giiclinii kullandig1 “ormanda en ¢ok nelerin
olmasini isterdin” vb. sorular oyuncunun heyecanlanmasini saglamistir.

e Oyuncunun ilk gérevden itibaren oyunun orman konseptine uyum sagladigi
ve bilingli veya bilingsiz konsept disina ¢ikacak herhangi bir davranista

bulunmadig1 gozlemlenmistir.
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e Annenin oyun esnasinda gorev geregi getirdigi yiyecek Oyuncu 3’iin
dikkatinin dagilmasina neden olmustur.

¢ Oyuncunun oyunun basindan sonuna kadar kazanmaya odaklandig1
gbzlemlenmistir.

¢ Oyun hamuru ile oynama, resim ¢izme gibi farkl aktiviteler i¢ceren gorevler

oyuncunun ilgisini ¢ekmistir.

7.3.4. Oyuncu 4’iin Multimodal Transkripsiyon Analizi

Oyuncu 4, 4 yasinda (48 aylik) bir erkek ¢ocugudur. Oyunu annesi ile birlikte
oynamistir. Oyun materyalleri annesi tarafindan oyunun oynandig: testten bagimsiz
bir zamanda hazirlanmigtir. Anne oyunun temel elementlerini hazirlarken kendisi ile
paylasilan referans g¢izimleri ve oyun kilavuzunu goéz Oniinde bulundurmustur.
Oyuncu 4, oyunun baglamasindan kisa bir siire dnce oyunda kullanacagi yardimci
elementlerin oyun alanina getirilmesinde annesine yardim etmistir. Oyuncu 4’iin
oyun oynama siiresi 19 dakikadir. Oyun siiresi boyunca oyuncu attig1 zar araciligiyla
birbirinden farkli 7 gbrev yapma sansi bulmustur. Oyuncu 4 diger oyuncu olan
annesinin gorevlerinden 3 tanesinde de annesine eslik etmistir. Oyuncu 4’iin oyun
oynama siiresi boyunca konusmalarinin, bakis ve ifadelerinin, jest ve viicut
hareketlerinin multimodal transkripsiyon metoduyla analizi asagidaki tabloda yer

almaktadir.
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Oyuncu 4’tin oyun genelindeki davraniglar1 ve multimodal transkripsiyon

tablosundaki detaylar géz oniinde bulunduruldugunda oyun esnasinda zaman zaman

dikkatinin dagildigi ancak oynama isteginde ve oyuna karsit motivasyonunda

herhangi bir olumsuz degisiklik olmadig1 gozlemlenmistir. Oyuncu 4’iin multimodal

transkripsiyon analizde rastlanilan diger bulgular ise asagidaki gibidir;

Oyuncu oyun esnasinda annenin bazi gérevlerine de eslik etmistir.

Oyun esnasinda 6zellikle “-mig gibi yapma” aktiviteleri i¢eren “koyun gibi
meleme” gibi gérevler oyuncunun ilgisini ¢ekmis ve oyuncuyu diger
gorevlere gore daha fazla eglendirmistir.

Oyuncunun ilk gorevden itibaren oyunun orman konseptine uyum sagladigi
ve bilingli veya bilingsiz konsept disina ¢ikacak herhangi bir davranista
bulunmadig1 gézlemlenmistir.

Anne oyuncuyu oyun hamuru ile oynatmadigi i¢in 10. gorev yerine
getirilmemistir.

Oyuncunun oyunun basindan sonuna kadar kazanmaya odaklandigi
gbzlemlenmistir.

Oyuncunun 6zellikle oyunun 12-13. dakikalarindan itibaren odaklanmakta

zorlandig1 ve dikkatinin dagildig1 gozlemlenmistir.

7.4. Anketin Uygulanmasi

Oyunun tamamlanmasinin ardindan ebeveynlerden oyunculara oyunu oynamaktan

mutlu olup olmadiklar1 ve tekrar oynamak isteyip istemediklerine dair 2 soru

sormalart istenmistir. Sorular ve oyuncularin cevaplari agagida yer alan ilgili tabloda

gosterilmistir.
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Tablo 19: Anket Soru ve Cevaplari

OYUNCU 1 OYUNCU 2 OYUNCU 3 OYUNCU 4

Bu oyunu
oynamak seni EVET EVET EVET EVET
mutlu etti mi?

Bu oyunu bagka
bir zaman tekrar
. EVET EVET EVET EVET
oynamak ister

misin?

Oyuncularin tamami oyunu oynamaktan mutlu olduklarini ve bagka bir zaman oyunu

tekrar oynamak isteyebileceklerini ifade etmistir.

7.5. Bulgularin Degerlendirilmesi

Yaslar1 4 ile 6 arasinda degisen 4 cocuk ile yapilan kullanic testleri sonucu ulasilan
veriler ile tasarimcilara yonelik kilavuz Onerisinin gelisime agik yonlerini ortaya
koyan bulgular elde edilmistir. Bulgularin degerlendirilmesi asamasinda oncelikle 4
cocugun verileri incelenmistir. Veriler aracilig1 ile elde edilen bulgular gz oniinde
bulundurularak 6nceki boliimlerde aktarilan kilavuz Onerisinin hedef kitleye
uygunlugu, gelisime agik yonleri ve uygulanabilirli§ine yonelik degerlendirmeler

yapilmustir.

4 cocuk ile yapilan kullanic testleri sonucu elde edilen verilerin degerlendirilmesi ile

ortaya c¢ikan bulgular asagida listelenmektedir.

e 4 oyun testinin tamaminda ebevynler oyunculara oyunun nasil oynandigini
teknik anlamda aktarmistir. Ancak sadece Oyuncu 1’in testi esnasinda
ebeveynin oyuncuya oyunun kurgusunu (ormanda gecen bir macera
oldugunu) hikayelestirerek anlatti1 goriilmektedir. Oyuncularin oyun
oynama siireleri ve oyuna ilgileri degerlendirildiginde Oyuncu 1’in oyuna
ilgisi ve oyun siiresinin, gérev kartlarindaki aktiviteler esnasindaki ¢abasinin
diger oyunculara gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu da
hikayelestirmenin oyuna olan ilgi ve oyun stiresindeki etkisini
gostermektedir.

e Oyunun temel elementlerinden biri olan zar 4 ylize sahip bir liggen prizma

olarak tasarlanmigtir. Ancak bu iiggen formundan dolay1 zarin dogas1 geregi
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sallanip atilmasi ¢ocuklar i¢in ergonomi noktasinda problem olusturmus ve
bu adim ¢ogu zaman saglikli bir sekilde yerine getirilememistir. Ayrica bazi
oyuncular zar1 formundan dolay1 manipiile etmeyi ve oyun sirasinin
kendisinde oldugu her defada istedigi say1y1 getirecek sekilde zar atmay1
basarmustir.

Oyun alan1 tasarim agamasinda baslangi¢ ve bitis noktalar1 dahil olmak {izere
28 kutucuga boliinmiistiir. Kutucuklarin her birinde siralamasina gore 1, 2, 3,
4, ...,23,24, 25 seklinde sayilar yer almaktadir. Oyuncular attiklar1 zar
kadar kutucuk tizerinde ilerler ve gorevleri yerine getirir. Ancak oyuncularin
ozellikle ilk kutularda hem zar hem oyun alan1 {izerinde yazan sayilardan
dolay1 karmasa yasadig1 gézlemlenmistir. Bundan dolay1 kutucuklar
izerindeki sayilarin kaldirilmasi ve gorev kartlarinin rastgele secimi ile
gorevlerin yerine getirilmesi ihtimali degerlendirilmesi gereken bir alternatif
olmustur.

Gorev 12 (Ormanda yiiriiylis seni aciktirmaya bagladi! Mutfaga git ve ormana
giderken yaninda gotiirmek isteyecegin bir yiyecek getir.)’deki gibi yiyecek —
icecek odakli aktiviteler gocugun dikkatini dagitmis ve oyundan tamamen
kopmasina neden olmasa da ilginin belli bir 6l¢iide kaybolmasina neden
olmustur.

Gorev 8, 9, 16 gibi birden fazla aktivitenin ayni anda gergeklestirilmesini
isteyen gorevler oyunu karmasiklagtirmis ve ¢ocuklarda kisa stireli kafa
karigikligina neden olmustur.

Testler esnasinda her 4 oyuncu da oyunu ebeveynleriyle oynamistir. Ozellikle
kendi yas gruplarindan herhangi bir oyuncu oyuna dahil olmamaistir. Oyun
esnasinda ¢ocuklarin sadece kendi gorevlerini degil anne — babalarinin
gorevlerini de yapmak veya eslik etmek istemeleri testler esnasinda probleme
neden olmasa da ayn1 yas grubundaki ¢cocuklarin oyunu birlikte oynama
ihtimali diistiniildiigiinde anlagsmazliklara yol acabilecegi diisiiniilmektedir.
Bundan dolay1 oyunun oyuncu sayisinin kisitlanmasi diisiiniilebilir.

Gorev 22 (Yanlis bir yola saptik, merdivenlerden in ve 18 numarali kutucuga
geri don.)’deki gibi oyun alaninda aldiklar1 yolu geri gitmelerine yol agan

gorevler kazanmaya odakli oyuncular tarafindan ceza olarak algilanmistir.
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Kilavuzdaki Kriterlerin Hedef Kitleye Uygunlugu: Jean Piaget’nin biligsel
gelisim teorisi ve oyun teorisi ile ilgili aragtirmacilarin 6neri kilavuzlar1 géz 6niinde
bulundurularak hazirlanan kilavuz onerisinin biiyiilk cogunlukla hedef kitlenin
ozelliklerine hizmet ettigi gozlemlenmistir. Test grubunu olusturan oyuncular
oyundan ¢ogunlukla zevk almig ve zaman zaman motivasyonda inis ¢ikiglar yagansa
da kazanmaya odaklanarak oyunu kesintisiz oynamistir. Cocuk oyuncular kilavuz
referans alinarak hazirlanan Ormania oyununu oynamaktan mutlu olmus ve oyunu

tekrar oynamak isteyebileceklerini belirtmistir.

Kilavuzdaki Kriterlerin Gelisime Acik Yonleri: Bulgular g6z Oniinde
bulundurularak degerlendirilen kilavuz Onerisindeki gelisime agik yonler asagidaki

tabloda yer almaktadir.

Tablo 20: Kilavuz Onerisindeki Gelisime Acik Yoner

KRITER GELISIME ACIK YON
Gorevlerin cesitli Gorev ¢esitliligi saglanirken tek bir gorevde birden fazla aktiviteye yer
olmas: verilmemesi, farkli aktiviteler igeren gorevlerin kurgulanmasi gerektiginin

alt1 ¢izilmelidir.

Hikaye orgiisiine Oyunun hikaye Orgiisiine sahip olmast sadece belirli bir konsept
sahip olmasi cergevesinde (orman yagsama, miizede bir giin vb. herhangi bir konu)
ilerlemesinin yan sira bu hikayenin rehber veya kilavuz tarafindan ¢ocuk
oyuncuya aktariminin da kurgulanmasini gerektirmektedir. Bu baglamda
kilavuza yonlendirici eklemeler yapilmalidir.

Rehber veya Yonlendirme rehberin / kilavuzun inisiyatifine birakilmamali ve

kilavuzun oyunu yonlendirmenin nasil olacagina dair spesifik adimlar hazirlanmalidir.

yonlendirmesi

Giivenli olmasi Oyunun giivenli olmast durumu sadece elementlerin tasarimi ile alakali
degildir. Oyunun oynanabilecegi yerlerle ilgili de a¢ik yonlendirmelere yer
verilmelidir.

Tablo 15°deki ¢ikarimlardan da anlasilabilecegi tizere kilavuz Onerisinde yer alan
kriterlerin agiklamalarinda jenerik ifadelerden ¢ok spesifik yonlendirmelere ihtiyag
duyuldugu ve bu baglamda kilavuzun ikinci bir versiyon ¢alismasi ile

detaylandirilmasi gerektigi goriilmektedir.

Kilavuz onerisi ile ilgili géz ardi edilmemesi gereken bir nokta ne kadar detayl
hazirlanirsa hazirlansin hedef kitlede yer alan cocuklarin genel ¢ercevede benzer

ozellikleri gosteriyor olsa da bireysel olarak farkli karakterlere sahip olmalaridir.
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Hedef kitlenin gosterdigi bu farkliliklar kilavuzun tasarimcilara yol gosterebilecegini
ancak higbir zaman bir eksiksiz bir yol haritasi niteligi tasiyamayacagini ortaya

koymaktadir.

Kilavuzun Uygulanabilirligi: Kilavuz tasarimcilarin oyun tasarimi asamasinda
referans alabilecekleri agik, direkt ifadeler ile hazirlanmig kriterlerde olusmaktadir.
Kilavuzdaki ifadeler kolayca anlagilabilir ve algilanabilir diizeydedir. Tasarimcilar
tasarim kilavuzunda yer alan kriterleri referans alarak a’dan z’ye bir oyun tasarimi
yapabilirler. Ancak oyun tasarim evreleri (fikir, igerik gelistirme, tasarimin
uygulanmast) g6z 6niinde bulunduruldugunda kilavuzun her evrede hangi kriterlerin
tasarimciya kolaylik saglanacagi diisiiniilerek tekrar diizenlenmesi ve kategorize

edilmesinin uygulanabilirligi kolaylastirabilecegi gdzlemlenmistir.
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8. SONUC VE GELECEK CALISMALAR

Oyun okul oncesi donemdeki g¢ocuklar i¢cin hem eglenmelerini saglayan hem
ogrenmenin gergeklestigi onemli bir eylemdir. Ister analog ister dijital oyun veya
oyuncaklar araciligi ile olsun oyun her zaman gelisim siirecindeki temel konumunu

koruyacaktir.

Bu calisma, okul 6ncesi donemde yer alan 4 — 6 yas grubundaki ve kuralli oyun
donemindeki ¢cocuklara yonelik analog oyun tasarimi ¢alismalar1 yapan tasarimcilara
kolaylik saglayacak bir tasarim kilavuzu 6nerisi sunmay1 hedeflemistir. Bunun i¢in
Jean Piaget’nin oyun ve biligsel gelisim teorilerini temel alarak ve insan-bilgisayar
etkilesimi alanmin etkilesim tasarimi yaklagimiyla yapilan literatiir arastirmalar
sonucunda ortaya konan kilavuz oOnerisi sunulmus ve kilavuzu referans alarak

tasarlanan bir masa oyunu (Ormania) tasarlanarak test edilmistir.

Elde edilen bulgular incelendiginde kriterlerden yola ¢ikilarak tasarlanan oyunun
cocuklarin ilgisini ¢ektigi, hedeflendigi c¢iktilara eristigi goriilmiistiir. Pilot oyun
tasarimi ile hazirlanan kilavuzun uygulanabilirligi ve tasarim siireci ile ¢ocuklarin
oyun deneyimine katkisi incelenmis, bu sayede kilavuzun elde edilen sonuglara
katkilar1 paylasilmistir. Cocuklarin oyun oynama deneyiminin giiclenmesine, oyuna
kars1 olan motivasyonlarinin oyun boyunca kaybolmadan siirmesine ve en dnemlisi
cocuklarin oyun araciligt ile bilissel ve fiziksel gelisiminin desteklenmesine katki

saglayacak oyunlar tasarlamada tasarim kilavuzunun yardimci olmasi hedeflenmistir.

Gelecek donemde kilavuz {izerinde yapilacak ¢aligmalar ile kilavuzun gelistirilmesi,
pratikte kullanilabilirliginin ve tasarim siirecine katkisinin artirilmast miimkiindiir.
Calismanin ana konusu olmasa da ortaya konan oyun tasarimi Ozelinde masa
oyunlarma odaklanilarak yapilacak bir aragtirma ve kilavuzdan faydalanilarak
mevcut masa oyunu deneyiminin nasil ileri tasinabilecegi ile sadece oyunun
tasarimimin degil genel striiktliriiniin nasil farklilagtirilabilecegine yonelik yeni

caligmalarin 6nii agilabilir.
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Ek 2. ORMANIA OYUNU, PIYON VE ZAR TASARIMI

Piyonlar

Piyonlari yapmak igin her bir piyonu etrafindaki gizgiyi takip
ederek kesin. Cocuk resimlerinin altlarinda yer alan renkli
kat yerlerinden 6ne ve arkaya katlayin. Arka kisimlarina
yapistirici strerek yapistirin.

Zar

Zar kenarlarindaki Gizgiyi takip ederek kesin.
kat yerlerinden arkaya katlayin.
Kulakgiklarina yapistirict strtin, iggen
piramit elde edecek sekilde yapistirin,

Oormania

Dogada Bir Macera
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Ek 3. ORMANIA OYUNU, GOREV KARTI TASARIMLARI

Gdzlerini kapat ve
dolagtidin bu ormanda
etrafinda neler gordG§and,
hayddinde neler oldugunu
bize anlat.

Ormania

Kargina yegil renkdi 3

hayvan gkt Haydi
isimierini sayalim!

IPUCU
Opars cynacging forth samcniondo
2u gireve QekIgIioce bice,
bu, mamedl COOG gl forkd geylene
Sejeyrenat eptimndrusinirg

Ormania

Kargina kocaman bir agag gikty
Adacta 3 tane bicek var,

Burada bir gicek tohumu var,
acaba hangi ¢icek? Onu sulayip
biyitmelisin. Suladin mi? Hadi

O dane, kiigiik birkedi!
gimdi gizerek biryltelim.

Haydi onu yanina gagar,
bakahim seni duyacak mi?

Ormania

alaniardan birine gok yogmur

yagmig gdlet oimug. Once alana
birgdlet yap, sonraigine
3tane balik at.

ipucu
Oyun gasncok] bog yarkeden bidne
b St ve O btk glarmasd igin plerendirin

Ormania
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10

GOREV

$u daldaki de ne? Kelebek
mi, solucan my, yoksa bir
salyangoz mu?
Hadi oyun hamuruyia
yapip buraya koyalim.

Ormania

Kaplumbaga ailesi
i ~p -

bit.urbeldewbir
kaplumbaga giz.

Ormanda okumak iginen

_ sevdigin kitabm getir.

iginden rastgele bir sayfa

ag. Resim varsal geri, Yoz

varsalileri git. Hor ikisi de
varsa bekie.

Ormania

Ormanda kuglar Stiyor,
Gten kuglan hayal etve
seslerini taklit et

Ormania
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Ormanda en gok gérmek

istedigin 3 gey ne?
Haydibize anlat.

Ormania

Ormandan gikip bir gaywra

girdik, glizel kir gicelderinin

kokusunu almak igin 3 kez
derinnefesal.

Ormania

Kuzularin geldigi ciftlik
alanindayiz. Buralarda bir
kullibe olmal. Haydi bu
kutucugun yanina minik
bir kullibe ¢izelim!

Ormania

Bir ses duyduk o da ne? Yoksa
aslan mi kikredi? Aslanlar nasil
ses gikarir? Aslan taklidi yop.

Gaywrda otiayan kuzular var.
Onlarn seeini taklit et.

Ormania
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Ek 4. ORMANIA OYUNU, KULLANIM KILAVUZU

rm

Dogada Bir Macera

@
ANICH

N

Oormania

Dogada Bir Macera

Ormania Dogada Bir Macera oyunu, 2-4 kisiyle
oynanir.

Oyun igin gerekli olan temel malzemeler; oyun alani,
piyonlar, gérev kartlary, zar veya say: kipiidir. Gérev
kartlarindaki bazi gérevler iin oyun hamury,
makarna vb. ihtiyag duyulabilecek yardimc
malzemelerin listesi “Oyuna Hazirlk” béliminde
listelenmistir.

Oyuna kimin baslayacagina oyuncular@¥asinda karar
verilir.

Her bir oyuncu kendi sirasi geldiginde énce zar atar.
Kullanici piyonunu zarda gelen sayi kadar kutucuk
boyunca ilerletir. Oyuncu, piyonunu ilerlettikten sonra

Oyunun amaci, “B dan t
yoluyla kutucuklar Gzerinde gdrevieri yaparak

ilerlemek ve “Bitis"e ulagmaktir.

Oyunu oynamak igin sirasiyla; oyun alani, piyonlari,
gérev kartlari ve hazir bir zar kullanimayacaksa sq
kiipt hazirlanmalidir. Malzemelerin hazirlig “Oy
Hazirlik” bélimiinde detaylariyla anlatiimaktadir]

kag I kaldiysa o ya sahip
gérev kartinda yer alan gérevi yapar ve sirasini
bdylece famamlamis olur.

Ardindan sira diger oyuncuya geger ve oyun bu
sekilde devam eder.

ga ilk ulasan oyuncu oy
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Oyuna Hazirlik

Temel Malzemelerin Hazirh§i

Oyun Alani: Oyun alanini hazirlamak igin herhangi bir Zar veya Say Kiipii: Oyunda dért veya

yazicidal dosyanin ¢iktisini alabilir veya bos bir herhangi bir hazir zar kullanabilirsini;

resim kagidina dosyadaki oyun alanina benzer bir zariniz yoksa ilgili dokimanda yer al

oyun alani gizebilirsiniz. Oyun alanindaki kutucuklarin giziminin gikhsini alip veya bir benzei

sayisi “Baslangig” ve “Bitig” kutucuklari da dahil 28 yapistirirak oyun zarinizi hazirlaya

adet olmalidrr. ilk kutucuk “Baslangig”, son kutucuk

“Bitis” olarak isimlendiril idir. Kalan tim k Kl Gérev Kartlari: Gérev kartlarini hazirlamak igin

sirasiyla 1'den 28'e kadar numaralandiriimalidir. herhangi bir yazicidan ilgili dosyanin giktisini alip
keserek kartlarinizi hazirlayabilirsiniz. Cikti

Piyonlar: Piyonlari hazirlamak icin herhangi bir alinamayan durumlar igin cep telefonu, tablet vb. bir

yazicidan ilgili dosyanin giktisini alabilir veya bos bir cihoz Gzerinden gérev kartlarini gériintileyerek

resim kagidina ebeveyn olarak siz veya oy larl Snl irebilirsini:

birlikte benzer piyonlar gizip keserek ve ardindan

farkl renklerde boyayarak piyonlarinizi

hazirlayabilirsiniz. Piyon olarak evde bulunan minik

oyuncaklari da kullanabilirsiniz.

Oyuna Hazirlik

Yardimci Malzemelerin Hazirh§

Kullanicilar gérev kartlarinda yer alan gérevlerin

bazilarini gerceklestirebilmek igin yardimei
ihtiyag duy Bu

listesi asagida yer almaktadir.

« Yapigtirici

+ Bant ‘ ‘
+ Makas

+ Makarna, Mercimek vb.

« Oyun Hamuru
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