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6-12 YAS ARALIGINDAKiI COCUKLARA YONELIK EGITiCi OYUNCAK
TASARIMI VE PROTOTIiP IMALATI
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OZET
Gelisim basamaklar1 boyunca ¢ocugun hareketlerine diizen getiren, zihinsel, bedensel
ve psiko-sosyal gelisimlerinde yardimci olan, hayal giiciinii, yaratici yeteneklerini
gelistiren tiim oyun malzemeleri oyuncak olarak tamimlanmaktadir. Insan gelisim
donemleri incelendiginde, 6-12 yas aralifindaki donem "son ¢ocukluk doénemi" ya da
"ergenlik oncesi donem" olarak da ifade edilmektedir. Bu dénemde ¢ocuk, gordiiklerini
siraya koyabilir, parcalara bolerken biitlinii hatirlar ve yaptigi faaliyetleri kendi orijinal

ifadesine dontstiirebilir.

Bu calismada, 6-12 yas donemi gelisim 6zellikleri incelenmis, bu yaslarda ilkokula
adim atan ¢ocuklarin, gerek akademik gerekse sosyal hayattaki basarilarini1 engelleyen
bir sorun olarak dikkat eksikligi ve hiperaktivite konusu ele alinmistir. Bu yas
donemindeki c¢ocuklarin dikkat siiresini uzatabilecek, duygu tanima ve ifade etme
yeteneklerini gelistirebilecek egitici bir oyun ve bu oyun i¢in gerekli oyuncak,
sistematik tasarim yoOntemleri kullanilarak tasarlanmistir. Sonug iriiniin bilgisayar
ortaminda {i¢ boyutlu modellemesi yapilarak, Makerbot {i¢ boyutlu yazic1 kullanilarak

prototipi iiretilmistir.

Sonug olarak, bu ¢alisma ile ortaya ¢ikan iirin son kullanici kitlesinin dikkatini yerli
iriinlere ¢ekilebilir ve oyuncak konusunda gerek yerli {liretici firmalarin gerekse
tasarimcilarin ¢aligmalarinin sayisini arttirabilir. Ayrica yeni {irlin tasarimi siirecinde
sistematik tasarim yonteminin uygulanmasi ile olasi risklerin en aza indirilmesi

hakkinda 6rnek bir ¢alisma yapilmastir.

Anahtar Kelimeler: Egitici oyuncak, 6-12 yas, sistematik tasarim, hizli prototipleme
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Master Thesis, June 2018
Supervisor: Prof. Dr. Cem SINANOGLU

ABSTRACT
All kinds of game materials, which organizes child's movements and helps mental,
physical and psycho-social developments and also improves imaginative and creatiave
abilities, are called "toy".

When the human development periods are observed, 6-12 aged term is named "last
childhood term™ or "pre-adolescene period”. A child can put his/her ideas in order and
can remember composing parts of whole while dividing. Also a child can orginally
verbalise his/her activities during activities.

In this study, growing characteristics of 6-12 age period is surveyed, attention deficit
hyperactivity disorder problem, which block success of children who attend the
elementary school both academically and socially, is tackled. A game and a toy is
designed in order to extend children's attention durations and improve children's feeling
recognition and expression abilities. Also, product is created by computer aided design

and sample model is manufactured using a three-dimensional printer.

In conclusion, the product obtained by this study can grape end user's attention on
domestic products and increase affords of domestic producers and designers. In
addition, this study is an example for reducing risks during the new product

development prosess by using systematic aproach.

Key words: Educational toy, 6-12 age, systematic design, rapid prototyping.
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GIRIS

Diinya oyuncak sektoriinde ana iireticinin Cin ve Hong Kong oldugu, ana miisterinin ise
ABD oldugu bilinmektedir. Ulkemiz oyuncak sektoriine ise ¢ogunlukla yabanci
tilkelerden ithal edilen oyuncaklar hakim durumdadir. Tez kapsaminda tasarimi ve
imalat1 yapilan egitici oyuncak ile iilkemiz endiistrisinde kolaylikla seri iiretimi
yapilabilecek, saglik ve giivenlik sartlarin1 karsilayan, Tirk kiiltliriine ve geleneklerine
uygun Ozellikte ayn1 zamanda da 6-12 yas grubu cocuklarda ortaya ¢ikan sosyal
problem c¢ozme becerisi eksikliklerinin giderilmesine destek saglayabilecek egitici bir

oyuncagin ortaya ¢ikmasi amaglanmaktadir.

Piyasada tiiketiciye sunulan "Egitici oyuncak" iriinleri incelendiginde, okul Oncesi
olarak ifade edilen 0-6 yas grubundaki ¢ocuklarin ¢ogunlukla hedef kullanici1 olarak
belirlendigi ve bu yas grubuna yonelik yap1 insa oyuncaklari ile yapboz oyuncaklarinin,

satin alma noktasinda ailelerin birincil tercihi oldugu goriilmektedir.

Ailelerin oyuncak icin ayirmis olduklari biitcede, 6-12 Yas grubu ¢ocuklar ikinci sirada
kalmaktadir. Ayrica bu yas grubuna yonelik egitici oyuncak c¢esitlerinin, zeka-strateji

oyunlar1 ve deney setleri ile sinirli kaldig goriilmektedir.

Ek olarak, oyuncak piyasas1 arastirildiginda gerek tasarim ve gerekse iiretim

konularinda yerli tirlin yok denecek kadar az bulunmaktadar.
Bu tez calismasi1 kapsaminda;

Okul cag1 olarak da isimlendirilen 6-12 yas grubu cocuklarda goriilen sosyal problem
cozme becerilerindeki eksikliklerin olumsuz sonuglari arasinda sayilabilecek; agresyon
(saldirganlik), kisiler arasi iliskilerde bozulma, o6zgiliven eksikligi, diisiik akademik
basar1 gibi durumlar1 olumlu yonde etkileyebilecek, duygu tanima ve empati kurma

becerilerini gelistirirken egitici oyuncak ihtiyacina cevap verebilecek yerli iiretim



kosullarina ve seri iiretim tekniklerine uygun, 6zgiin oyuncak tasarimi ve bu oyuncagin

hizli prototipleme yontemleri ile 3 boyutlu prototiplerinin liretimi amaglanmaktadir.
Tez Calismasinin Yenilik¢i Yonii

Tez calismasi; ¢ocuklarin zihinsel ve psiko-sosyal gelisimlerini destekleyen, hayal
giiclinli ve yaraticihigini gelistiren O6zglin oyuncak tasarimlarina yoneliktir. Tez
kapsaminda 6-12 yas grubu ¢ocuklar hedef alinmistir. Bu baglamda 6zellikle 6-12 yas
grubundaki cocuklarda goriilen diirtlisellik, agresyon ve duygusal empati kurma
eksikligi ile bu soruna bagl olarak siddete yonelme, saldirganligin artmasi sorunlarinin

giderilmesine olumlu etki yapabilecek 6zgilin oyuncak tasarimi iizerine odaklanilmistir.
Tez Diizeni Ve Organizasyon

Tez kapsaminda olusturdugumuz is planinda, 5 ayr1 is paketine gore calismalar

yapilmistir.

"

1. Bolim giris bolimi olup bu bolimde; " oyuncak sektorii ve egitici oyuncak"
kavramlarina genel bakis, tezin baslatilma gerekgesi, tezin amact ve yenilikgi

yonlerinden bahsedilmistir.

2. Bolimde literatlir arastirmasi verilmistir. Oyun ve oyuncak kavramlari, ¢ocuk
gelisiminde oyun ve oyuncagin yeri, ¢ocuklarda goriilen bazi davranis bozukluklar1 ve
sebepleri, konular1 ayrintili bir sekilde anlatilmistir. Ayrica tez kapsaminda egitici

oyuncak tasariminda uygulanacak olan sistematik tasarim metodolojisi arastirilmstir.

3. Boliimde de sistematik tasarim metotlar1 uygulanarak gelistirilecek egitici oyuncagin,
tasarim unsurlar1 belirlenecek ve tasarim ¢oziimlerimizden optimum olaninin belirli
Olciitlere gore se¢imi yapilacaktir. BDT (Bilgisayar Destekli Tasarim) programlar ile

iirliniin On tasarimi yapilacaktir.

4. Boliim sonug ve tartigma boliimii olup bu boliimde tez kapsaminda yapilan ¢aligmalar

degerlendirilmekte ve gelecekte yapilabilecek ¢alismalara deginilmektedir.



BOLUM 1

GENEL BIiLGILER ve LITERATUR ARASTIRMASI

Bu tez calismasi kapsaminda, literatiir aragtirmasi {i¢ ana baslik altinda yapilmistir.
Birincisi "oyun ve oyuncak kavramlari, ¢ocuk gelisiminde oyun ve oyuncagin yeri",

'

ikincisi "egitsel oyuncaklarin smiflandirilmasi”, tiglinciisii " ¢ocuklarda ortaya ¢ikan

bazi sosyal problem ¢ozme becerisi eksiklikleri" konularini kapsamaktadir.
1.1. Oyun ve Oyuncak
1.1.1. Oyunun Tanim

Tirk Dil Kurumu sézliigiinde "oyun" kelimesine karsilik verilen bir ka¢ tanimdan biri;
“Vakit ge¢irmeye yarayan, belli kurallar1 olan eglence ve bedence ve kafaca yetenekleri
gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan her tiirlii yarigma.” bu tanimin diginda
oyun; "miizik, dans, spor, tiyatro, sinema faaliyetleri ile hile, kurnazlik i¢in de

kullanilmaktadir" [1].

Johan Huizinga "Homo Ludens, Oyunun Toplumsal islevi Uzerine Bir Deneme" adli

eserinde ise oyun kavramini soyle tanimlamistir:

"Oyun, Ozgiirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli
zaman ve mekan sinirlart iginde gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir
gerilim veya seving duygusu ile, "alisilmig hayat"tan "baska tiirlii olmak™ bilincinin

eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir" [2].

Oyun kavrami igerisinde; zeka, sans, beceri, gii¢, kavramlarini da bulundurmaktadir.
Goriildiigi gibi oyun oldukga zengin bir anlama sahiptir ve yasamin sadece ¢cocukluk ve
ergenlik donemine ait degil, eriskinlik ve olgunluk dénemlerinde de gegerli bir unsur

olmaktadir.



Cocuk gelisiminde oyun oynanmanin olduk¢a Onemli bir yeri oldugunu sdylemek
miimkiindiir. "Genel tanimiyla oyun, belli bir amaca yonelik olan ya da olmayan, kurall1
ya da kuralsiz gergeklestirilebilen; fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak
yer aldigi fiziksel, bilissel, duygusal, dil ve sosyal gelisiminin temeli olan gergek

hayatin bir pargasi ve ¢ocuk i¢in en etkin 6grenme siirecidir" [3].
Cocuk agisindan oyunun ¢ok klasik bir tanimi1 vardir:
"Oyun, ¢ocuk i¢gin ciddi bir istir."”

Bu kisacik tanim aslinda icinde sakli duran cok biiyiikk anlamlar barindirmaktadir.
"Cocuk her seyi oyunla 6grenir diinyay1 oyunla kesfeder, gelecekteki kisilik temellerini
ilgi ve yeteneklerini oyun yoluyla belirler. Oyun en iyi egitim ve 6gretim metodudur.
Ciinkii kalict davranis degisiklikleri kazandirir. Nasil ki yetiskin bir insan i¢in meslegi

cok onemli ise, ¢ocuk i¢in de oyun ve oyuncaklari o denli 6nemlidir" [4].

Cocuklar, vakitlerinin ¢ogunu oyun oynayarak gecirirler. Nasil ki yetigkinler igin
meslekleri, isleri son derece 6nemli ise ¢ocuklar i¢in de oyunlart ve oyuncaklari o
derece onemlidir. Cocuklarin zeka, beceri ve kisilik gelisiminde oyunlarin ¢ok dnemli
oldugu bilinmektedir. Az oyun oynayan veya oyun i¢in hi¢ istek duymayan ¢ocuklarin
fiziksel ve ruhsal gelisiminden sliphe edilmektedir. Cocuk acisindan oyun sagligin bir

gostergesidir.

Oyun ozgiirce yapilan bir faaliyettir. Arzu eden, goniillii olan, oyuna katilir. Oyuna
katilm ne fiziki, ne de ahlaki bir mecburiyettir. Oyun, yasamin diger boliimlerinden
ayrilir, oyuncular tarafindan uzlasilan belirli bir zaman ve mekanda olugmaktadir.
Oyunun kurallar1 vardir ve sirasi, cocuklar milkemmel olarak gérmedikleri gergekleri,
gecici bir miikkemmellik ile bastan yaratirlar [5]. Ornegin, ¢ocuk iizerine bindigi bir
sopay1 hayalinde bir ata doniistiirebilir. Oyun, gercek disi olusunun da bilincini vererek
kendine inandirir. Gergek hayatta hi¢ kiymeti olmayan objeler ve beceriler, oyun

icerisinde anlam kazanir, zenginlik kabul edilir.

Saglikli bireylerin yetismesinde oyun oynamanin onemi bilinmektedir. Cocuklukta
goriilen ayn1 oyun davranisi, cinsiyet ve kiiltiir ayrimi olmaksizin, yetiskin yagamina
dogru da varligini siirdiiriir [6]. Yetiskinlerin oyunlari, kimi zaman karisik kimi

zamansa oldukea yalindir. Ornegin doga sporlar1 yetiskinler icin yaralanma riski tasiyan



ve yogun bir fiziksel aktivite gerektiren karmasik bir oyun iken, bir gazetenin

bulmacasini ¢ozmek bir yetiskin i¢in yalin bir oyun olmaktadir.
1.1.2. Oyunun Egitsel Degeri

Insanlarda gelisim hayat boyu devam eden ve dénemler halinde farkliliklar gsteren bir
stirectir. Bu siirecte bireyin gelisimini desteklemesi amaciyla oynadigi oyunlarin gelisim

donemlerine gore planlanarak hazirlanmasi ile oyunlar egitsel bir deger kazanir [7].

Bu tezin konusu olarak belirlenen 6-12 yas ¢ocukluk donemi igin gelisim ozellikleri
tezin ilerleyen kisimlarinda detayli olarak aktarilacaktir. Bu gelisim 6zelliklerine uygun

oyuncak tasarimi yapilacaktir.

Belirlenen amaglar dogrultusunda oyun alani, oyuncu sayisi, oyuncu seviyesi, oyun
stiresi, tekrar sayis1 ve kullanilacak ara¢ gere¢c bakimindan 6nceden planlanan oyunlara

egitsel oyun denir [7].

Oyunlarin geligim iizerine bir¢ok etkisi vardir. Bu etkileri:
e Temel motorik 6zelliklerin gelisimi lizerine etkileri,
e Sosyal gelisim iizerine etkileri,
o Kisilik gelisimi lizerine etkileri,
e Zeka ve dil gelisimi {izerine etkileri,

olarak dort alanda incelemek miimkiindiir.

Yukaridaki agiklamalar dikkate alindiginda oyun ile egitsel oyun arasindaki farklar da
ortaya ¢ikmaktadir. Egitsel oyun, yukarida belirtilen alanlardan birinde veya birkaginda
gelisime fayda saglamak amaciyla 6nceden planlanarak uygulanir. Oyun ise belirtilen
alanlarda gelisime fayda saglayabilir fakat bunun hangi alanda ve nasil olacag

planlanmaz [7].

Bu agiklamalara gore ornek vermek gerekirse, "bah¢ede top oynamak", faaliyetinin
egitsel bir degeri bulunmamaktadir. Cilinkii oyuncu sayisi, oyun siiresi gibi konular

netlik kazanmamistir. Bu tiir faaliyetlerin temel motorik gelisime ve sosyal gelisime



faydasi olabilir. Ancak faydali olduklar1 konularda hedefler acik¢a belirlenmedigi i¢in
egitsel oyun degil sadece oyun olarak degerlendirilmelidir. Fakat top oyunlari; "futbol",

"basketbol" gibi oyunlarin kurallarina uygun oynandiginda egitsel deger olacaktir.

Iyi oynayan bir cocuk, akademik egitimine hazirlanmis demektir. Eger kiiciikken giiclii,
mutlu ve iiretken oyun zamanlar1 gecirmisse ileride daha iyi bir 6grenci olacak ve
egitiminden en iyi sekilde faydalanacaktir. Gelismis bir konsantrasyona sahip olacak,

daha iyi odaklanabilecek ve kendini sozlii ve yazili olarak daha iyi ifade edebilecektir

[8].

Uygun ortamlarda, rehberlik edilerek oynanan oyunlar, c¢ocuklarin diisiincelerini
berraklastirir. Cocuklar, gercek hayatta bas edemedikleri zorluklart oyun ile dile
getirebilir ve ¢dziim bulabilirler. I¢lerindeki enerjiyi dogru ve faydali bir sekilde oyun

ile kullanma imkani bulurlar.

Bu agidan bakildiginda, ¢ocukluk yillari, oyunun en 6nemli olay olarak kabul edilmis
oldugu yasam siiresinin énemli bir dénemidir. Ozel durumlar genellikle oyun deneyimi
icerisinde farkli fiziksel ve sosyal igeriklerle kusatilmistir. Oyunun boliimleri insan

hafizasinda en sevilen, en bilinen, oyun arkadasi, oyun yeri gibi kavramlarla yer alir [8].

Sonucta oyun, ¢ocuklar i¢in gergek hayatin provasidir. Cocuklarin oynadiklari oyun ve
oyuncaklar, gelecek yasamlarinda verecekleri kararlar i¢in yol gosterici olmaktadirlar.
Cocukluktan yaghliga kadar oyun ve oyuncaklar, kullanicilar ile etkilesim halindedir.
Bu etkilesim hayatta ihtiya¢ duyulabilecek becerilerin gelisimine katki saglarken ayni
zamanda sosyal gelisimi de destekler. Bu baglamda tiim oyunlar, her yastan insanlarin

gelisiminde rol oynar.
1.1.3. Oyunun Tarihgesi

Oyunlar, eski din, dil, inan¢ ve ritiielleri incelemek icin kaynak olusturmus,
antropologlar oyunlar yoluyla kiiltiir yayilmalarmi ve goclerini incelemisler, kiiltiir

bicimlerini siniflandirip uygarliklarin niteliklerini saptamislardir [9].

Gegmisten giinlimiize, birgok filozof egitimci veya ¢ocuk psikologunun oyunu
tanimlama ve oyunun ¢ocuk gelisimindeki dnemini anlamak icin ¢aligmalar yaptiginm

bilmekteyiz. Unlii Hollandali Ronesans ressami Pierre Bruegel’in 1560 yilinda



olusturdugu “cocuk oyunlar’” tablosu iyi bir gozlem neticesinde oyunun tarihgesi
acisindan ilk resimli bir belge niteligindedir. Bu tabloda yaklasik olarak cocuklarin

bugiin bile sevip oynamaya devam ettigi farkli 80 oyunu sekil 1.1'de bulabiliriz [10].

Sekil 1.1. Ressam Pierre Bruegel, Cocuk Oyunlar1 tablosu [10].

Bir bagka yaklagima gore de, ilk insanlar, yasam alanlarinda olanlar taklit etmis ve bu
olaylar1 hareketlerle birbirlerine aktararak oyun kavramimi ortaya ¢ikarmislardir.
Cocuklar ise, biiyliklerin birbirlerine olan aktarimlarini izleyerek, biiyiiklerin giinliik
hayatta yaptiklar1 hareketleri taklit etmis ve hareketler nesilden nesile aktarilarak giincel

oyunlar olusturmustur [11].

Oyunun 6nemi, tarihsel siire¢ icinde daima vurgulanmig ve egitim-0gretimde oyunun

faydalarina dikkat ¢ekilmistir. [12].

Platon, ¢ocuklarin biiyiime donemi boyunca oyunla i¢ ice olmasi gerektigini savunur.
Platon, yetiskinin ¢ocugun hayal diinyasin1 ve fiziksel aktivitesini asir1 sinirlamamasi
gerektiginin lizerinde durmus ve ¢ocuklarin yeteneklerinin ortaya ¢ikmasinda oyunun

Oonemini vurgulamistir [12].



Comenius, ¢ocuklara siddet ve otorite uygulamadan, oyun araciligi ile kisilik geligimi
ve ahlaki degerler kazanimi verilebilecegini savunur. Ayrica, c¢ocuklarin 6zgin

ortamlarda yaratici yonlerinin gelisecegine dikkat ¢eker [13].

Rousseau, kendi doénemi olan aydinlanma ¢agi oncesinde toplumda gocuklara olan
otoriter bakis acisinin degigsmesine 6n ayak olmustur. Rousseau; cocuk ile yetiskin

bireyin farkli algilar1 ve ihtiyaglar1 oldugunu ortaya ¢ikarmustir [14].

Pestalozzi, oyunu Rousseaunun diisiincelerine karsit olarak cocuklara cesitli igler ve
sorumluluklar verilerek, c¢ocuklarin gercek hayata hazirlanmas1 gerektiginin

savunmaktadir [15].

Froebel, J.J. Rousseau'dan etkilenmistir. "kindergarten" denilen anaokulunun
kurucusudur. Froebel cocuk dogasini dogal olarak iyi, giizel ve biitliin olarak kabul

etmistir. Ona gore egitim, bu 6zellikleri korumali ve beslemelidir [15].

Montessori'ye gore, oyun ¢ocugun isidir. Montessori egitimde 6diil-ceza uygulamasinin

i¢ disiplin kazanimini zorlastirdigini vurgulamistir [15].

John Dewey'e gore, ezberlemenin yerine ¢ocugun yaparak yasayarak 6grenme ortami

icine alinmasinin 6nemli oldugunu savunur [15].
1.1.3.1 Tiirk Kiiltiiriinde Cocukluk Kavram ve Oyun

Tiirk Islam kiiltiiriinde her ¢ocuk fitrat-1 Islam iizere dogar. Cocuga iyi ve kotilyii
anlatmak, 6gretmek anne babanin gorevidir [16]. Cocuk dogdugunda kalbi ve akli saf ve
temiz haldedir. Yetiskinler ve cevrenin etkisiyle, ¢cocuk ahlak ve davranis kazanir.

"Agac yasken egilir." Atasozii bu goriisii acikca ifade etmektedir.

Gazali, cocuk kalbinin tertemiz ve bos olduguna dikkat ceker; ¢ocugun iyilikle
doldurulursa iyilik, kaotiiliiliik ile doldurulursa kétiiliik yapacagini vurgular. Bu yiizden
cocuk egitiminde ebeveynin sorumluluguyla egitimcinin sorumlulugunun ayni derecede
oldugunu, yanlis egitimden dogan sonug¢lardan hem ebeveynin hem de egitimcinin

sorumlu oldugunu Kimyay1 Saadet isimli kitabinda belirtmektedir [16].



1.1.4. Oyun Kuramlari ve Cocuk Oyunlar1 Siniflamasi

Oyun kuramlarmin 19. Yiizyilin sonlarina dogru gelistigi goriilmektedir. Cocuk i¢in
gelisiminin her alaninda degeri ve Onemi tartisilmaz olan oyun kavramina yonelik

olarak bazi kuramlar gelistirilmistir. Bunlar, Klasik ve Dinamik Kuramlar olmak iizere

iki ana baslik altinda toplanmaktadir. Kuramlar, sekil 1.2.'de gosterilmistir [13].

OYUN KURAMLARI

—

Klasik Oyun Kuramlari Dinamik Oyun Kuramlari

Fazla Enerji Kurami

Canlanma Kurami e Vygotsky'nin Goriisleri
I¢giidii-Eylem Kurami e Piaget'in Goriisii
Oziinii Yineleme Kurami e Psikanalitik Oyun
Appleton'un Goriisii Kurami

Katarsis Kurami

Sekil 1.2. Oyun Kuramlar1 [13].

1.1.4.1. Klasik Oyun Kuramlari

1.1.4.1.1. Fazla Enerji Kuram

Bu kurami, F. Schiller ve H. Spenser' in 6ne slrmiistiir. Buna gore c¢ocgun
metabolizmasinin ortaya ¢ikarttii enerjinin bir kismi biyolojik viicut faaliyetlerinde
tilketilir, diger kalan kismi ise fazlalik olusturur. Bu fazlalik durumundaki enerji ¢ocuk

tizerinde baskiya sebep olur ve cocuk oyun oynayarak bu fazla enerjiyi tiiketir ve

baskidan kurtulur [17].

1.1.4.1.2. Canlanma Kuram

Moriltz Lazarus tarafindan one siiriillen bu kurama gore oyun, ¢ocuklarin ¢alisma ile

kaybettikleri enerjilerini yeniden kazanma yoludur. [17].




10

1.1.4.1.3. i¢giidii-Eylem Kurami

Karl Gross tarafindan One siiriilen bu kurama gore, oyun ger¢ek yasama alisma
egzersizidir. Oyun, bireyi, gilinliikk yasamda karsilasacagi, zorluklardan korunmaya
hazirlar. Gross, ¢ocukluktaki kavga gibi ilkel (saldirganlik)egilimlerinin oyun yoluyla
bosalabildigini kabul eder [18].

Bu teoriye gore oyun davranist bir i¢ giidiiye dayanir. i¢ giidiiler kendilerine tam
anlamiyla ihtiya¢ duyulmadan 6nce de mevcutturlar. Kendilerini bir takim yollarla ifade
ederler. Iste bu yollarin en énemlisi de oyundur. I¢ giidii teorisine gére oyun, cocuk i¢in
cok onemlidir. Bu diigiince oyunu enerji harcamasi olarak diisiinen fazla enerji kuramina
tamamen karsi bir teoridir.cocuklarin ve hayvanlarin oynadiklar1 cesitli oyunlar,
yasamina devam edebilmesi icin bir yetiskine lazim olan faaliyete bir hazirlik ve
alistirmadan bagska bir sey degildir. i¢ giidii teorisi, oyunun amacinin hayata hazirlik

oldugu fikrini igerdigi i¢in yetiskinler bu teoriyi kolaylikla kabul eder [18].
1.1.4.1.4. Oziinii Yineleme Kuram

Stanley Hall' un 6ne siirdiigii bu kurama gore; insan tiiriiniin embriyodan olgunlagmaya
kadar gecen siirecte tiirlinlin gelisimi, her kiginin genetik yapisinda kayithdir. Darwin'in
evrim teorisine paralel olan bu bakis acisina gore embriyodan olgunlasmaya kadar
gecen siirecte insanhigin gectigi ve genetik bir iz birakmis olan evrelerin her birey
tarafindan yeniden Ozetlenmesine denk diiser. Bu biyogenetik "6ziinli yineleme"

(recapitulation) kuramidir [19].
1.1.4.1.5. Appleton'un Goriisii

Oyunun amaci, yetiskin gibi olmay1 saglayan davranislarda uzmanlasmaktir. Cocuk,
oyun oynar ¢iinkii oyun yoluyla gelisir, islev alani genigler. Oyun, islevlerde

uzmanlagmay1 saglayan bir metotdur [20].
1.1.4.2. Dinamik Oyun Kuramlan

Klasik oyun kuramlarinda, ¢ocugun oyunu neden oynadigi anlasiimaya caligilirken
dinamik oyun kuramlarinda oyunun neden oynandigi degil, ¢ocugun oyununun

igerigindeki duygulari, i¢ diinyasi anlagilmaya ¢alisilmistir [21].
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Oyun, gerceklik i¢inde ortaya ¢ikmasi tehlikeli olabilecek cinsel ve saldirgan diirtiilerin
giivenli bir bicimde dile getirilmesini saglamakta, travmatik olaylarin iistesinden

gelmeye ve rahatlamaya yardimci olabilmektedir [21].
1.1.4.2.1. Psikanalitik Oyun Kuram

Bu kuramda oyunun iki temel Ozelligi vardir. Bunlar dan birincisi, oyunun
isteklerin/gereksinimlerin doyurulmasini saglamasi; ikincisi ise, de travmatik durum ya

da olaylar {izerine hakimiyet kurmay1 kolaylastirmasidir.

Isteklerin doyurulmasi 6zelligi; ¢ocugun varolan sevilme, ilgi goérme, yakilik
gereksinimlerini kapsar. Kurama goére g¢ocuklar, oyunlarda kimi ya da neyi taklit
edecekleriyle ilgili olarak oldukga secici davranmaktadirlar. Rol ve durumlarin se¢imi,

oyunun konusuna gore olusan dinamikler ve giidiilerle temellendirilir.

Hakim olma o6zelligi ise , cocugun giinliik olarak karsilastigi, yasadigi ve onu cok
etkileyen durum/olaylar iizerinde hakimiyet kurmaya c¢alismasi olarak oOzetlenebilir.
Boylelikle Freud'a gore; oyunda ¢ocuklar, gercek yasamda onlar iizerinde ¢ok biiyiik
baskis1 olan yasadiklar: her seyi tekrar ederler ve baskilarin giiclinli azaltarak durumlar
tizerinde hakimiyetlerini artirirlar [20]. Freud 'un oyun kuramina gore her davranisin
bir nedeni vardir. Cocuk oyun oynarken bilingli veya bilingsiz olarak olumlu ve
olumsuz duygularini disa vurur. Bu nedenle de ruhsal sikintilarin tedavisinde oyun

terapi ve tedavi olarak da kullanilmaktadir [13].
1.1.4.2.2. Piaget'in Goriisii

Piaget, oyunu bilissel gelisimin ve olgunlagsma siirecinin temeli olarak degerlendirerek

oyun evrelerini dort asamada incelemistir:

Alistirma Oyunlari: 0-2 yas donemini kapsamaktadir. Bu asamada cocukta zaman,
mekan, siireklilik ve korunum algist bulunmamakta ve bagimsiz oynamayi tercih
etmektedir [22].

Islem oncesi donem: 2-7 yas arasini kapsayan bu donem, kendi iginde; sembolik donem
ve sezgisel donem olarak ikiye ayrilir. Islem oncesi dénemde, ¢ocuklar, “ben”

merkezlidirler [23].
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Sembolik donem: Cocugun 2-4 yas arasindaki devresini kapsamaktadir. Bu donemde
alistirma oyunlar1 farklilasmakta ve yerlerini baska birinin roliinii iistlenmeye dayali

sembolik oyunlara birakmaya baglamaktadir [22].
Cocuk oyunlarindaki sembollestirme iki sekilde goriilmektedir:

e Bir faaliyetin bir nesneden digerine aktarilmasi. Ornegin yeme faaliyetini
bebegine mama vermekte uygulamasi, sopay: at yerine kullanmasi, tencere

kapagini direksiyon olarak kullanmasi.

e Cocugun baska birinin roliinii iistlenmesi. Ornegin otobiis soforii, doktor, anne,

baba gibi rolleri listlenmesi (sekil 1.3) [21].

Sekil 1.3. Sembolik oyun [21].

Sezgisel donem: 4-7 yag arasin1 kapsar. Cocuklar bu donemde, mantik kurallarina uygun
diistinme yerine, sezgilerine dayali olarak akil yiiriitiirle ve problemleri sezgileriyle
¢ozmeye calisirlar. Ancak biitlin ve parca arasindaki iligkileri kuramazlar. Cocuklar bu
donemde, nesnenin dikkat c¢ekici 6zelliklerine odaklanmakta diger 6zelliklerini gézden
kagirmaktadir. Iki esit miktardaki cikolata kalibindan birisini pargaladigimizda, cocuk
g0zl onilindeki pargalara ayrilmis olan kalib1 daha ¢ok gorecektir [23].

Kuralli Oyunlar: 7-12 yas arasim kapsar. Kuralli oyun evresinde devam etmekte olan
dramatik oyunlarda kurallar vardir. Gergekei ayrintilara dikkat edilmektedir. Bu evrede,
oyunun kurallar ve kurallara uymayanlara verilecek ceza dnem tasir. Oyunda kurallara
uyarak sosyal normlara uygun davranmaya da baslar.11-12 yas doneminden sonra
ergenlik ve yetiskinlikte de kuralli oyun ozellikleri goriiliir. 11 yas ve sonrasinda,
bireysel olan sembolik kandirma oyunu artik yerini kurallar1 olan oyunlara terk

etmektedir. Bu donemde, ben-merkezciligin azalmasiyla birlikte igbirligine dayali
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oyunlar 6n plana ¢ikmakta, zihinsel ve dil bakimindan uzmanlagmanin baslamasi oyuna

ait sosyal bakis a¢isinin kurulmasini ve oyun kurallarinin anlagilmasini saglamaktadir

[23].
1.1.4.2.3. Vygotsky'nin Goriisleri

Vygotsky'ye gore tiim kisisel psikolojik siiregler, insanlar arasinda, ¢cogu zaman ¢ocuk
ve yetigskinler arasinda paylasilan sosyal siliregle baslar. Biligsel gelisim, baskalar
tarafindan diizenlenen davraniglardan, bireyin kendi kendine diizenledigi davranislara
dogru bir ilerleme gosterir. Kisaca bir ¢ok 6gretme durumunda yetiskinler, ¢cocuklarin
diisiinme ve problem ¢6zme etkinliklerini kontrol ederler. Ancak bu kontrol, ¢ocuklarin
ogrendiklerini igsellestirmelerini saglamali, onlari bagimsiz disiiniirler ve problem

coziicliler haline getirmelidirler [24].
1.1.5. Egitimde Oyunun Yeri ve Onemi

Tarihin her doneminde ve diinyanin her kosesinde ¢ocuklarin bulundugu her alanda
oyun da bulunmaktadir. Cocukalr sevgiye ihtiya¢ duyduklar1 gibi oyuna da ihtiyag

duyarlar. Cocuklar oyun araciligi ile hayati anlarlar [25].

Oyun, cocuklar1 gercek hayata hazirlamakla kalmaz ayni zamanda da ¢ocuklarin ig
diinyalarinin digsa yansimasinda da oldukg¢a verimli bir aractir. Cocuk, oyun esnasinda
iistlendigi rollerle yasadiklarini, duygularini , i¢ diinyasimi disa vurur. Cocuklarin
oynayarak edindigi bilgiler daha kalici ve etkilidir. Cilinkii oyun esnasinda g¢ocuk,

kendisini hayata hazirlayacak olan deneyimler kazanir.

Oyunla egitimde ¢ocuk, yaparak ve yasayarak 6grenir. Dokunur, gortir, koklar, dinler,
tadina bakar ve hisseder. Biitiin duyularini kullanir. Béylece daha kalici ve dogal bir
ogrenme gerceklesir. Cocuklarin siirekli oynadigi ve oyun oynamayi ne kadar c¢ok
sevdikleri diistiniilirse oyunun egitimde kullanilmasinin ne kadar etkili ve kolay olacag:
anlasilabilir [25].

1.1.6. Oyundan Elde Edilen Kazanimlar

Oyun araciliiyla ¢ocuklar;
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e Yetigkinleri taklit ederek onlarin yasamlari hakkinda bilgi edinirler. Cocuk oyun
esnasinda cevresinde gordiiklerini oyuna aktarir ve bdylece istedigi role girerek
gercek hayata hazirlik yapmis olur. Ornegin; evcilik oynayan bir ¢ocuk girdigi rolii
tam olarak yerine getirmek ister.

e Hayal giiclerini de katarak gercek hayati tanirlar. Oyuna bu sayede yenilikler ve
degisiklikler katarlar.

e Oyun sirasinda ¢ocuklar i¢ diinyasint disa yansitirlar. Cocuklar, farkli duygularini,
lizlintlilerini, sikintilarini, sevinglerini degisik rollere girerek disa vururlar. Bu
onlarin rahatlamalarin1 ve duygusal yonden saglikli olmalarina yardimei olur.

e (Cocuklar birlikte oyun oynarken, iletisim kurmayi, sorunlara ortak ¢oziim
gelistirmeyi, yardimlagsmayi Ogrenirler ve bu sayede sosyal iligkiler kurmay1 ve
birlikte yasamay1 6grenirler.

e Cocuklar, oyun sirasinda kurallara uymayi, kurali bozanlar1 uyarmayi, karsilastiklar
sorunlara ¢oziim gelistirmeyi, farkl goriisleri tartismay1 ve karar vermeyi 6grenirler.

e Oyun cocuklarin fiziksel aktiviteler yaparak kas sisteminin geligmesini ve enerjisini
kullanmalarin1 saglar.

e Oyun kavraminin egitsel degeri de oldukc¢a 6nemlidir. Cesitli bicim ve boyutlardaki
oyun malzemesiyle oynaya oynaya cocuk, renk, boyut ve objelerin anlamlarini

kavrarlar [26].

1.2. Oyuncak Tanim

Cocuk oyun oynarken genellikle oyundaki roliine uygun gercek bir nesne ya da bu
nesnenin yerini alabilecek bir esyaya ihtiya¢ duyar. Bunlara genel olarak oyuncak denir
[27].

Gelisim basamaklar1 boyunca ¢ocugun hareketlerine diizen getiren, zihinsel, bedensel
ve psiko-sosyal gelisimlerinde yardimci olan, hayal giiciinii, yaratici,yeteneklerini
gelistiren tim oyun malzemeleri oyuncak olarak tanimlanabilir [28]. Bu tanimlamadan
yola ¢ikarsak, bos kutular, ¢esitli ambalaj atiklari, makarna, ¢camur, gibi maddeler de

oyuncak olarak kabul edilebilir.

Oyuncak kavrami yaninda, "oyun araci/malzemesi" kavramini da ortaya koyan Mevliit

Ozhan, bu kavrami da sdyle agiklamistir; " Ovyuncak, ¢ocuklarin bizzat onunla



15

oynadiklari, oynarken duygu aligverisi kurduklari, O6zdeslestikleri seylerdir; oyun

nesneleri ise, 0 oyunu oynamak i¢in olmasi gereken seydir [29]".

Boratav’in da belirttigi gibi oyun araci, “oyunda kullanilan ancak tek basina oyunu
olusturmayan nesne" olarak, oyuncak ise "kendisi tek basina oyunu saglayan nesne"dir
[29]. Bu agiklamalara bakarak, bir oyuncak bebege kiyafet olarak sarilan "mendil" oyun

nesnesi olurken, bebek ise oyuncaktir .

Oyun, sadece g¢ocukluk ve ergenlik donemine ait bir kavram olarak
degerlendirilmemistir. Yasamin yetiskinlik ve olgunluk dénemi icinde de "oyun"
kavrami yer almaktadir. O halde oyuncaklar da sadece cocuklara yonelik olarak
diisiiniilmemeli ve biiyiiklere gore oyuncaklar bulundugu da hatirlanmalidir. Ornegin;
golf, tenis gibi oyunlar ve bunlar i¢in gereken araglar da yetiskinlere gbére oyuncaklar

olmaktadir.

Oyuncaklar giiniimiizde ¢ok ¢esitlidir. Ancak en iyi oyuncak, ¢ocugun tekrar tekrar
oynamak isteyecegi ve her defasinda ona daha ¢ok oyun ve daha fazla keyif veren
oyuncaktir. Oyuncak, c¢ocukta merak uyandirmali, diis giliciinii artirmali, ¢ocugu

problem ¢6zmeye yonlendirmelidir [30].

Ek olarak, 6zdeyiste bahsedildigi gibi yasimiz ka¢ olursa olsun, hepimizin iginde bir
cocuk vardir. Cocuklar oyuncaklar1 doga gere8i severler. Ciinkii oyuncaklar hayal
giiclimiizli canlandirmakta ve eglence ile birlikte adrenalin salgilanmasini saglamaktadir

[31].
1.2.1. Oyuncagin Tarihgesi

Eski toplumlarda ¢ocuklar erken yaslardan itibaren 6nemli bir isgiicii olarak algilanmas,
tarimda oldugu gibi endiistri caginin basindan itibaren basta fabrika ve madenler olmak
tizere birgok is kolunda ¢alistirilmistir. Bu ¢ocuklarin oyun ve oyuncak gibi likslerinin
oldugunu diistinmek yersizdir. Ancak c¢ocuklar her yerde oyun kurabilirler,
bulunduklari/ele gegirdikleri malzemeye gore ahsap, kil, tas ya da metalden basit
oyuncaklar yaparlar. Tarihsel siirecte c¢ocuklarin evlerde giinliikk kullanimdan
kalkmig/eskimis/atilmis malzemeleri oyuncak niyetine kullandigr veya oyuncaklarin
cevrelerindeki malzemelerden kendilerinin yaptig1 bilinmektedir. Buna ragmen oyun ve

oyuncak daha ¢ok refah toplumlarma 6zgli bir ayricalik durumundadir. Oyuncak
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giiniimiizde belli bir refah diizeyindeki ¢ocuklar i¢in iiretilen, egitim siirecleriyle i¢ ice
geemis kapitalist sistemin belirledigi/ sekillendirdigi bir ticari mal durumundadir.
Anadolu'da yapilan kazilarda bulunan yontma tas oyuncak Ornegini sekil 1.4'de

gosterilmistir [32].

Sekil 1.4. Anadolu arkeolojisinden oyuncak 6rnegi [32].

Oyuncaklar, imal edildikleri déonemin malzeme kullanimini ve {iretim teknolojilerini

yansitirken ayni zamanda o donemin yasam kosullarina da gonderme yapmaktadir [33].

Tarihsel silirece baktigimizda, arkeolojik kazilarda c¢esitli oyuncak kalintilarina
rastlandigin1 goriiyoruz. Tarihte bilinen ilk oyuncak kalintilarina Misir Medeniyeti
hakkinda yapilan arastirmalarda rastlanmistir. Misirli cocuklar, tahta, kil, altin, bronz ve
fildisine kadar c¢ok cesitli malzemelerden yapilmis hayvan, bebek ve toplar igeren
oyuncaklarla oynamislardir. Aslinda Mezopotamya, Misir, Yunan ve Roma
uygarliklarinda karsilagtigimiz antik oyuncaklarin ¢ogunun birbirine benzedigini
gorebiliriz. Cocuklarin en eski oyuncaklar tastan, kilden ya da kurutulmus meyveden
yapilmig bilyeler oldugunu, bunu kilden, pismis toprak hayvanlarin ve bebeklerin
izledigi goriilmektedir. Ilk¢agin bu basit oyuncaklarinin ardindan, Ortagag'in dévme
demirden hayvanlari, tahtadan bebekleri geldi. Ortagag'in kosullar1 oyuncak agisindan
uygun olmamakla beraber, Avrupa'da oyuncak sanayinin kokeninin Ortagag'a kadar

gittigi diisliniilmektedir [26].

Orta ¢cagda dovme demirden oyuncak hayvanlar yapilirdi. Eski caglarda yalnmiz basit
oyuncaklar degil, liiks diyebilecegimiz oyuncaklarinda yapildigi goérmek ilgingtir.
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Ornegin minyatiir askerler binlerce yil 6nce de yapilmusti. Ortacagda ati iistiinde

minyatiir silahsorler, azizler cok poptilerdi [34].

Oyuncagin J. Locke, J.J Rousseau ve Isaac Watt'dan sonra 6nem kazandigi sdylenebilir.
1750'lerden baglayarak ailelerin ve toplumun degisen ¢ocuk anlayist ile paralel olarak
oyuncak sanayii teknikleri ilerlemeye baglar. Ayn1 zamanda gelismis kagit, tahta, metal
malzemelerden sosyal ve egitsel oyuncak yapimi ve egitsel oyunlarin retildigi

gorilmektedir [34].

18. ylizyilin gelmesiyle, oyuncak kavramina bakis agisinda biling degisikligi olmustur.
Cocuklarin gergek ihtiyaglarini ve zevklerini doyurma énem kazanmistir. Bu donemin
etkili oyuncaklar1 arasinda resimli alfabe kartlarinin ve ¢ocuklarin cografyay1 kolay
ogrenebilecegi J. Spilsburg tarafindan yapilan yap-boz harita oyunun biyiik ilgi
gordiigii belirtilmektedir [33].

Erken ¢ocukluk doneminde bir 6grenme araci olarak biiyiik 6nemi olan bloklarin 1867
New York dogumlu olan Caroline Pratt tarafindan kullanildig1 bilinmektedir. Ug, dért,
bes, alt1 yas ¢cocuklar1 iizerinde yapilan arastirmalarda, ¢ocuklar bu bloklarla oynarken
kendi diisiincelerini de oyuna katarak biiyiik projeler gelistirmektedirler. Ornegin metro

istasyonu, sehirler gibi [33].

Oyuncaklara hareket vermek, oyuncakeilarin en eski istekleri arasindaydi ve pek cok
teknik denendi. (Hava hareketi, kum, tel ve elektrik, agirlik koyma, sarilmis lastik ve
sicim, metal, tel v.b.). Bu ustalarin hareketli oyuncak yapmalari buhar, zemberek,
elektrigin gelisiminden ¢ok oncedir. Danseden, miizik calan, satran¢ oynayan bebekler,
maymunlar, kafeste kus, hep bu c¢alismalarin iirliniidiir. Yiirliyen bebek Amerika'da

1862'de yapilmistir [33].

Diinyada ilk oyuncak asker fabrikas1 1780'de iiretime baslamustir. ilk optik oyuncak
(thaumatrope) 1826 tarithinde yapilmistir (sekil 1.5).
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THE THAUMATROPE,

Aboee: How the dealgns of the two sides are placed with respect 10 sach
othaor,
Below: The combined lmage when the thaumatrope i8 twitled,

Sekil 1.5. Tlk optik oyuncak 6rnegi [33].

Gistauberg'de 1830'larda porselen bebek liretimi baslamis, 1866'da Gemla firmasi
cocuklar i¢in hamur tahtasi yapmistir. 1830'larda Evlerde kesilip yapilabilen kagit
oyuncaklar, Shirley Temple bebekler, evler, askerler gortilmektedir [33].

Bati'da ilk porselen bebekler i¢in 1830'larda, ilk giyisili bebekler i¢in 1851'de, ilk
eklemli bebekler icin 1862'de, ilk erkek bebekler icin 1900'de ve kayitlara gecen ilk
konusan bebek icin 1824'de ve ilk beslenebilen bebek i¢in 1866'da patent miiracaati
yapilmustir . 1820-1900 yillar1 oyuncak yapiminda duygular ve tutumlarda romantizm
goriilmektedir. 1903'te bacaklar1 kivrilan ilk bebekler Almanya'da yapilmistir.1932'de
Ausburg'tan Kral II. Gustav Adolf'a gonderilen bebek evi diinyanin 8. Harikas1 olarak
nitelendirilmistir. 1920'lerde ilk Barbieler, 1958'de ilk aglayan, 1960'larda ise sarki
sOyleyen bebekler yapilmistir [34]. Endiistrinin ilerlemesi, mukavva, teneke, metal ve
plastik agirlikli malzemeler makine ve elektronik buluslar sonucu elektronik ve mekanik

oyuncaklar giinlimiizde daha ¢ok 6nem kazanmustir.

20. yiizyilda dzellikle Ingiltere'de okul dncesi yaslarda egitimin énemi artmis ve biitiin

oyuncak tasarimlarinda bu egitim donemi hedeflenmistir.

Montessori, Frobel ve diger egitim otoritelerinin oyuncaklara yiikledikleri egiticilik
gorevi oyunlarin daha ¢ok gelismesine katkida bulunmustur. Boylece ¢ocugun zihin ve
duyu-motor gelisimine ortam hazirlayan egitici oyuncaklarda 20. Yiizyil oyuncaklar

arasinda hakli bir yer isgal etmistir [34].

Lastigin kesfi ile dayanikli oyuncak niteligi kazanan ve ¢ocuklara sonsuz oyun imkani

yaratan top, 6n plana gegmistir [34].
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Bugiin diinya'da oyuncakeilik , biiyiik bir endiistri haline gelmistir. Oyuncak yapiminda
ileri tllkelerin basinda Amerika ve Japonya gelirken, bebek yapiminda ise Fransa ve

Italya diinyaya kendilerini kabul ettiren iilkeler arasindadir [34].

Yasanilan donemin Ozellikleri c¢ocuk oyunlarinda ve oyuncaklarinda kendini
gostermektedir. Bu bakimdan 20. Yiizyilin hem basinda hem de ortasinda iki biiyiik
savagl yasamistir. 20. yiizyillin son g¢eyreginde de bilgisayarlarin devreye girmesiyle
teknolojik kavramlar, sosyal hayatta olduk¢a Onemli bir yer tutmustur. Bu durum
oyuncak sektoriine de yansimis ve "similasyon" (benzesim) oyuncaklar1 sektorde ilk

siralara gelmistir.
1.2.2. Oyuncagin Egitsel Degeri

Cocuklar, yetiskinlerin diinyasina girmeden oOnce deneyimler yapmak zorundadir.
Gercek nesneleri tecriibesizce kullanmaya kalkmak ise, bazen zararli sonuglar ve
kazalar ortaya ¢ikartabilir. Iste bu anda oyuncaklar devreye girmektedir [35]. Oyun,
cocuk i¢in hayati tanima yolu iken oyuncak ise bu yolda kullanabilecegi gereclerdir.
Cocuklar, yetiskinlerin diinyasin1 tanima, anlama gereksinimlerini glivenli bir sekilde
oyuncak araciligi ile giderebilmektedirler. Oyuncak, bu anlamda bir deney araci olarak
da karsimiza cikabilmektedir. Ayn1 zamanda oyuncak, ¢ocugun fiziksel, zihinsel ve

duygusal becerilerini ortaya ¢ikartarak ve gelistirerek de onemli hale gelmektedir.

Oyuncaklar ¢ocuklarin zihinsel ve bedensel gelisimine katki saglayan en Onemli
araglardir. Cocuk arkadaglar1 ile birlikte oynarken paylagmayi, beklemeyi, is birligi
yapmay1 0grenebilir. Oyuncagi bozarak, kirarak, birlestirerek hem meraklarini giderirler

hem de objelerin 6zelliklerini inceler ve kesfederler [36].

1.3. Cocuk Gelisiminde Oyun ve Oyuncagin Yeri

1.3.1. Oyun ve Oyuncagin Sagladig1 Gelisim Alanlari

Cocugun biiyiimesi ve gelisim alanlar1 farkli yogunlukta ve biitiinliik icinde olusur. Bu
bliylime ve gelismede oyun ve oyuncaklarin etkisi biiyliktiir. Cocuk oyun oynarken
oyuncaklar: ile kendisine ayri bir diinya yaratir. Oyunlarin vazgegilmez 6geleri olan

oyuncaklar, ¢ocugun zihinsel, bedensel ve psiko-sosyal gelisimlerini destekleyen, hayal
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giiciinii ve yaraticihigin gelistiren en degerli araglardir. Oyun ve oyuncak gesitleri,
cocuklarin sosyal hayati kendi diinyalarinda kurgulamalarina ve deneyimlemelerine

imkan verir [21].

Bu tezin konusu, "son ¢ocukluk dénemi" ya da "ergenlik 6ncesi donem" olarak da ifade
edilen 6-12 yas araligindaki ¢ocuklar i¢in egitici oyuncak olarak belirlenmis oldugu i¢in
gelisim alanlar1 da 6-12 yas cocuklarmin gelisim alanlart hakkinda bilgilere yer

verilecektir.
1.3.1.1. Bilissel Gelisim

Biligsel gelisim; bebeklikten yetiskinlige kadar, bireyin c¢evreyi, diinyayr anlama

yollariin daha karmasik ve etkili hale gelmesi stirecidir [18].

Cocuk, ortalama olarak 7 yas civarinda sezgisel donemden somut islemler donemine
gecis yapar. Bu donem yaklasik olarak, 7-12 yas arasini kapsar. Sezgise | ve somut
islem donemi karsilastirildiginda, ¢cocugun yasadigi en belirgin farklilik; cocugun kendi
kafasinda zihinsel islemler yapabilir duruma gelmesidir. Cocuk, gorisleri siraya
koyabilir, parcalara bolerken biitiinii hatirlar ve yaptigir faaliyetleri kendi orijinal
ifadesine doniistiirebilir. Teknik ifadelerle sdylemek gerekirse, ¢ocuk korunumu
gelistirir. Islemleri doniistiirebilir. Cocuk biitiinii, parcalarmin birbirinin yerine gecisini

ve birbirine nasil uydugunu gorebilir [23].

Cocuklar gelistikce, hafizalarindaki bilgiler ile bu bilgileri anlama ve bilgiler arasinda

etkilesim kurabilme yetenekleri de artar [18].

Ilkokul yillarindaki cocuklar, bilissel yeterlilik bakimmndan ¢ok hizli degisme
gosterirler. Nesnelerin fiziksel yapilarinda, mekandaki konumlarinda degismelerle;
miktar, hacim, say1 vb. 6zelliklerinde degisme meydana gelmeyecegini anlarlar. Kisa ve
genis bardaktaki siit ile ince uzun bardaktaki siitiin ayn1 miktarda oldugunu gorebilirler.

Algilanan goriintiiye gore degil gercegi anlayarak tepkide bulunurlar [18].
1.3.1.2. Yaraticihik Gelisimi

Yaraticilik gelisimini tanim, “Cocuklarin daha 6nceden belirlenmis metinlere ya da
kurallara bagli olmaksizin gelisim diizeylerine uygun sartlarda tek baslarina ya da

gruplar halinde, kendi koyduklar1 kurallar ile oynadiklar1 serbest oyundur” seklinde
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tanimlanmaktadir. Ornegin bir meslegi canlandiran gocuk, o meslek ile ilgili bildigi tiim

detaylar1 yansitir, kendi hayal giliciinden eklentiler yapar [23].

Cocuklarin gercek hayattaki sinirlar1 ve basarabileceklerini 6grenmesinin yolu hayal
giiclinden gecger. Hayal giiciinii zenginlestirmek amaciyla yapilan etkinlikler, ayni
zamanda onlar1 duygusal ve zihinsel olarak da gelistirecektir. Yaraticiligin gelisimi
cocugun giivenle kendini ifade edebilecegi, merakin1 ortaya koyabilecegi ortamlarda
gelisir. Ucu acik sanat, miizik, hareket ve dans etkinlikleri yaratici ifadeyi besler.
Yaratic1 gelisimi desteklemek icin cocuklarin fikirlerini ifade edebilmelerine ve
kesfetmelerine izin vermek gerekir. Yaratici etkinlikler ¢ocuklar i¢in olusturuldugunda,
cocuklar bundan haz duyarlar ve bu durum c¢ocuklarin 6zgilivenlerini destekler.
Cocuklarin zihninde ulasmak istedikleri bir hedef belirli olmamis da olsa yalnizca

kesfetmek ve yaratici etkinlikten zevk almak isteyebilirler [18].

1.3.1.3. Duygusal-Sosyal Gelisim
Son ¢ocukluk (6-12 yas) doneminde ¢ocuk, kendini sinif, arkadas ve oyun grubu iginde

bulur. Bu dénem goriilen bazi toplumsal 6zellikler soyle siralanabilir:

Kolay etkilenme; bu donemdeki ¢ocuklar, kendi arzularinin, diger ¢ocuklarin
dogrultusunda oldugu inancindadir.bu da onlarin gruba kabul edilmelerini kolaylastirir.

Yasam siireci i¢inde en kolay etkilenme bu evrede goriiliir (cete ¢agi).

Karsit goriiste olma; kendi akranlarmin goriis ve diisiincelerini paylasan ¢ocuk, daha

bliyiik ¢ocuklarin ve erigkinlerin goriislerine kars1 koyar.
Rekabet; ii¢ bicimde gortiliir.

e Grup lyeleri arasinda siiregelen rekabet.
e Kendi gruplar ile diger gruplar arasindaki catigsmalar.

e QGrupla toplumu diizenleyen diger sosyal kurumlar arasindaki catigmalar [18].
1.4. Yaslara Gore Oyun Evreleri

Cocuklarmn, yaslarina ve gelisim Ozelliklerine gore farklilik gosteren oyun evreleri
birgok arastirmaci tarafindan incelenerek farkli sekillerde agiklanmistir. Piaget, oyun ile
bilissel gelisim arasinda bir bag oldugunu diisiinerek oyunun biligsel gelisime dayali

evrelerini incelemistir. Ericson, oyunu psikososyal agidan degerlendirmistir. Freud ise


http://www.babaoyunlar.com/
http://www.babaoyunlar.com/
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oyunun ruhsal, kisilik ve cinsiyet gelisimi tizerindeki etkilerine deginerek oyunu bu

acidandegerlendirmistir.

Biitiin bu arastirmacilarin bilgileri 15181nda oyunu ii¢ evrede incelemek miimkiindiir.

Bunlar; tek basina oyun, paralel oyun ve kuralli oyundur [37].

e Tek Basina Oyun ( 0-2 Yas)
Ik aylarda kendi organlariyla ilgilenen gocuk, tek basina oynamaktan hoslanir. Kas
gelisimi, denge, biligsel ve dil gelisimi alanlarinda yeterli olgunluga ulasmadigindan

baska ¢ocuklarla iliski kurmaz.

Nesneleri yakalamak, agzina gotiirmek, c¢ingiragin sesini dinlemek onun igin bir
oyundur. Bu dénemde canli renkli, ses ¢ikaran, yumusak ve dikkat ¢ekici oyuncaklar

onun ilgisini ¢eker [37].
e Paralel Oyun (4-6 Yas)

Aralarinda ¢ok iyi bir iletisim olmasa da ayni ortamda birka¢ ¢ocuk birlikte oynarlar.
Ayni oyun malzemelerini kullanan c¢ocuklar, yan yana oynamalarina ragmen

aktivitelerini birbirlerinden bagimsiz siirdiiriirler.

Bu donemde c¢ocugun oyuncaginin gercegine tam benzemesi sart degildir. Elindeki
nesneleri oyuncak olarak kullanabilir ( tencereler, sandalyeler vb) ya da kendisini

oyuncak olarak kullanabilir (araba roliine girebilir) [38].
e  Kuralli Oyun (4-12 Yas)

Cevreye olan ilgisi artmistir. Diger ¢ocuklarla birlikte oynar, gruba katilir, ayn1 oyunda
yer alir. Ancak yine kendi oyununu oynar. Piaget'e gore erken cocukluk doneminde
kural kavrami yoktur. Bu nedenle bu donemin 12 yasa kadar olan kismini, birlikte oyun
donemi olarak adlandirmak miimkiindiir.

2—6 yaglar arasindaki cocuklar kurallar bilirler. Fakat kurallarin neden kondugunu ve
neden uyulmasi gerektigini anlayamazlar. 6—12 yaslar arasindaki ¢ocuklar kurallari
bilirler ve yiikksek bir otorite tarafindan konuldugunu diisiindiikleri kurallarin
degisemeyecegine inanirlar. Kurallara uymayanin cezalandirilacagini diisiiniirler. 10-12

yaslarindan itibaren artik kuralli oyuna tam olarak yonelirler. Kurallarin oyuna yon



23

vermek, oyunda karsilagilabilecek sorunlari en aza indirmek i¢in konuldugunu
anlayabilirler. Bireylerin, aralarinda anlasarak kurallar1 degistirebilecegini kavrarlar.

Kurallar, oyuna baslamadan oOnce belirlenir ve oyunun ortasinda degistirilemez.
Kurallara uymayana ya da oyunda yenilene verilecek ceza, oyuna katilanlarin ortak

karari ile belirlenir [38].
1.5. Yaslara Gore Oyun Ve Oyuncak

Cocuklar agisindan oyuncaklarla oynama sadece eglenme amaci yerine problem ¢6zme
yetilerinin artmasi, beden ve siirlarini tanima, gézlem ve kesif yetenegini artirma gibi
anlamlar igerir. Oyuncak seciminde c¢ocuklarin yas ve gelisim diizeyi dikkate
alimmalidir. Okul ¢agina baslayan cocuklarda artik bilissel islevlerin giderek gelismesi
ve karmasiklagsmasi ile beraber oyun diinyasi da zenginlesir. Maketler, yap-bozlar, resim
yoluyla kendini ifade etme, grup halinde oynanan oyunlar bu doénemde tercih
edilmelidir. Bu donem ayni1 zamanda ¢ocuklarin bilgisayarlarla ¢ok ilgilendikleri bir
dénem oldugu i¢in dikkatli olunmalidir.Dokuz ile on bir yaslarinda olan g¢ocuklar
giderek oyuncaklardan uzaklasmayla beraber daha karmasik problem ¢dzme
yeteneklerine sahip olduklarindan, karmasik yap-bozlar, {ic boyutlu model ucgaklar, ince
el goz koordinasyonu gerektiren video oyunlarina, uzaktan kumandali oyuncaklara ilgi
duyarlar.Cocugun seviyesinin ¢ok lizerindeki bir oyuncagin ¢ocukta yetersizlik, ¢cok

altindakininse bikkinlik hissi uyandiracagi akildan ¢ikarilmamalidir [39].

Ilkokul ¢agindaki ¢ocuklar, kendi kisilik dzelliklerini ve yeteneklerini kullanabilecekleri
aynt zamanda da paylasmaya ve takim oyunlarina tesvik eden oyuncaklara
yonlendirilmelidir. Ornek olarak hobi setleri, spor oyuncaklari, bilgisayar oyunlari,

giizel mesajlar iceren hikaye kitaplar1 verilebilir [39].
1.6. Oyuncak Secimi

Oyun ve oyuncak, cocugun yasaminin ayrilmaz bir pargasi ve gelisiminin en 6nemli
aract oldugu gibi onun en dogal 6grenme ortamidir. Ayrica bunlar ¢ocugun dili ve en
etkili anlatim aracidir. Bu noktada anne ve babaya diisen, ¢ocuga yeteneklerini
kesfetmesi ve duyularim1 gelistirmesine yardimci olacak oyuncaklar1 saglamak, bunlari
saglarken fiziksel saglik noktalarina dikkat etmek ve kisisel olarak ¢ocugun yasam

oyununda rol almaktir [40].
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Ayrica, bir oyun kurgulanirken, oyunda tahmin edilebilir ve tahmin edilemeyen
durumlar bulunmalidir. Bu oyuna uygun oyuncak tasarlanirken de bu bilinen ve
bilinmeyen durumlara uygun bir oyuncak disiiniilmeli ve bu oyuncakla oynamak
rakiplerle sosyal bir etkilesim saglayarak 6vgii, hirs, heyecan duygularini pekistirmeli,
oyuncularin beklenmedik durumlara karsi hazirlikli olma yetenegini gelistirmelidir.

Sonug olarak oyuncak tekrar tekrar oynanmak i¢in arzu olusturmalidir [41].

1.7. Egitsel Oyuncaklarin Simiflandirilmasi

1.7.1. Masa Oyunlari, Kutu Oyunlari

Masa oyunu (Board Games) ya da tahta oyunu, genellikle diiz bir zemin ya da karton,
tahta, plastik gibi malzemelerden yapilmis diizlemler {izerinde, oyun taglarim1 veya
pullarin1 belirli kurallar ¢ercevesinde hareket ettirmek suretiyle oynanan oyunlara
verilen genel addir. Oyunun oynandigi diizlem genellikle onceden resim, geometrik

sekiller veya yazilarla hazirlanmis olur.

Masa oyunlar1 dama ve satrang gibi sadece stratejiye veya tavla ve Monopoly gibi sans
ve stratejinin bilesimine dayali olabilir. Sansa dayali masa oyunlarinda zar veya yazi
tura gibi rastgele sonug lireten araclar veya diizenekler kullanilabilir. Modern masa
oyunlarinda diizlem ve taslarin yani sira sahte paralar, kartlar, sayaglar vb. ara¢ gerecler

de oyuna eslik edebilir (sekil 1.6.) [42].

Sekil 1.6. Bir satrang seti [42].

Kutu oyunlar incelendiginde aile oyunlari, sans oyunlari, strateji ve zeka oyunlari
olarak alt gruplara ayrildig1 goriilmistiir. Hasbro, Gigamic, Libellud, Gamewright,

Mindware isimli firmalar global oyuncak pazarinda etkili olmaktadir (sekil 1.7., sekil


https://tr.wikipedia.org/wiki/Dosya:Staunton_chess_set.jpg
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1.8., sekil 1.9.). Tiirkiye Oyuncak¢ilar Dernegi (Oy-Der) verilerine gore, Tiirkiye
genelinde 32 firma oyuncak iireticisi olarak faaliyet gdstermektedir. Bu firmalardan

dokuzu ithal tirtinlerle, {irlin gamin1 desteklemektedir. Kutu oyuncak konusunda ise yap-

v}' : é

Sekil 1.9. Zeka oyunlari 6rnegi [46].


http://www.google.com.tr/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwifxoL8ofvNAhXBshQKHaUKD9YQjRwIBw&url=http://www.locopoco.com/cubic-fun-3d-puzzle&bvm=bv.127178174,d.d24&psig=AFQjCNHFI9ENiVEHFTx6alT5-iOKNaVdtA&ust=1468871140258400
http://www.google.com.tr/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjG7uzSovvNAhUB0RQKHUwMBUIQjRwIBw&url=http://www.hepsiburada.com/tabu-pm-oyunhsbra4626&bvm=bv.127178174,d.d24&psig=AFQjCNF17z7YzX-if8fUaOUkxGx11ndXbA&ust=1468871424817502
http://urun.gittigidiyor.com/oyuncak/hasbro-bil-bakalim-kim-ekstra-oyunu-231367213
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1.7.2. Yap1 Insa Oyuncaklan

Yapt oyuncaklarinin Ingilizce karsiligi ise "construction toys" veya "constructive
toys"dur. “Bir seri temel eleman, ¢ocuklarin kendi yaraticiliklariyla objeler
tasarlamasini, tasarimin bir biitlin icerisinde yer almasini ve tekrar insa edilerek bir
bagka biitlinli olusturmasini1 saglar” [47]. Cocuklar belirledigi modeli bitirdikten sonra
onunla oynar ancak genel olarak bir model bittikten sonra yenilerini olusturabilmek i¢in
bozulabilir, pargalar1 kullanilabilir. Bu siiregte eski modele ihtiyag duyulmamaktadir.
Lego (sekil 1.10), Mekkano (sekil 1.11), Nopper (sekil 1.12), Jenga (sekil 1.13), bu tiir

oyuncaklara 6rnek verilebilir.

Sekil 1.12. Noppler 6rnegi [50].


http://urun.gittigidiyor.com/oyuncak/lego-city-60101-airport-cargo-plane-157-parca-225639612
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Meccano_model_Steam_shovel_excavator.jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Stickle_bricks.jpg

27

Sekil 1.13. Jenga ornegi [51].

1.7.3. Sanatsal Materyaller

Renkli kalemler, pastel, gibi kuru boya; ebru, guaj, akrilik, yaglh boya gibi 1slak medya;
kil, oyun hamuru (sekil 1.14) , tel ve benzeri heykel malzemeleri; kolaj ve asamblaj i¢in
kullanilabilecek, renkli kagitlar, dergi ve hatta doga yada sokaktan toplanan
dontstiiriilebilir atiklar (sekil 1.15) ile ¢esitlendirilebilecek sanat malzemeleri

aracilifiyla, yapilan etkinlikler birey i¢ ruhsal deneyimlerini dis temsillere doniistiiriir
[52].

Sanat egitimi uygulamalar1 6zellikle okul 6ncesi donemde bireye; sanatin gorsel dilini
6grenme, sanat zevkinin olusumu, ruh sagliginin korunmasi, 6zgiin diisiinme yetenegi,
sozel dile alternatif farkli bir iletisim yolunu kullanabilme, bedensel gelisimin
giiclenmesi, zihinsel gelisimin hizlanmasi, faydali bir oyun alani, hayal giiciliniin

gelismesi, kiiltiiriin inga edilmesi ve 6zgiivenin olusumu gibi birgok deger kazandirabilir
[53].

Sekil 1.14. Oyun hamuru 6rnegi [54].


http://www.google.com.tr/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjxxbannJXLAhXFaRQKHXKTDWsQjRwIBw&url=http://blog.oyuncakdenizi.com/yeni-yil-oyunlari-monopoly-ve-jenga/hasbro-jenga/&psig=AFQjCNH6epM6BUX2zWn7E-UXkcVehn0C1A&ust=1456568947098957
http://www.google.com.tr/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwiwp-vqs__NAhXD6RQKHSV3CfgQjRwIBw&url=http://yemekresimli.com/oyun+hamuru+yap%C4%B1m%C4%B1+izle.html&bvm=bv.127178174,d.d24&psig=AFQjCNHesTfllE8zfkCTDLiPN71OvYz-og&ust=1469013461979097
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Sekil 1.15. Atik malzemeleri degerlendirme 6rnegi [55].

1.7.4. Fen ve Deney Setleri

Ev veya okul ortaminda yapilabilecek deneylerle fizik, kimya, biyoloji, optik ve
manyetizm gibi bilimsel konular hakkinda bilgi edinmek ve okul ddevlerine destek
olmak i¢in ¢ok sayida farkli deney aleti igeren laboratuar setleri, fen ve deney setleri
(sekil 1.16 ve sekil 1.17) olarak oyuncak magazalari, kirtasiye magazalar1 ve internet

satig1 yoluyla piyasaya arz edilmektedir.
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Sekil 1.16. Deney seti 6rnegi [56].
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http://www.clementoni.com/media/prod/64234/tr/insan-vucudu_TYssZCZ.jpg
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Sekil 1.17. Deney seti 6rnegi [57].

1.8. Cocuklarda Gériilen, Siddete ve Saldirganhiga Neden Olan Bazi Davranis
Bozukluklar:

UNICEF Tiirkiye Temsilciligi ile ¢gocuklara yonelik alanlarda ¢alisan kamu kuruluslarinin
temsilcilerinden olusan Sektorler Arast Cocuk Kurulu (SCK) verilerine gére, ¢ocuk ve
genglerde siddete neden olan temel kisilik ve davranis Ozellikleri arasinda, dikkat

problemleri ve hiperaktivite, diirtiisellik, zayif davranis kontrolii yer alir [58].
1.8.1. Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu (DEHB)

Dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugunun (DEHB) temel 6zelligi, kalic1 ve siirekli
olan dikkat siiresinin kisaligi, engellemeye yonelik denetim eksikligi nedeniyle
davraniglarda ya da biliste ortaya ¢ikan ataklik ve huzursuzluktur. Bunun sonucu olarak
cocukta gelisimsel olarak uygunsuz dikkatsizlik ya da asir1 hareketlilik ve ataklik vardir
[59].

Sosyal problem ¢ozme yeteneklerindeki yetersizlikler genglerde saldirganlik, davranis
bozukluklari, uyusturucu madde kullanimi gibi sonuglara neden olabilmektedir.
DEHB’li ¢ocuklardaki saldirganligin, ergenlikte anti sosyal davranis ve yetiskinlikte ise
su¢ davranisi i¢in olasilik olusturdugu bilinmektedir [60].


https://www.google.com.tr/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjth5yeu__NAhXIyRQKHeCzB28QjRwIBw&url=https://www.morhipo.com/3401-solar-mechanics/2834843/detay&psig=AFQjCNGLZlU_Oqj-1XKytC1NqSIGjxAOsA&ust=1469015467861915
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1.8.2. Empati Kurma Eksikligi

Empati, digerinin belirli bir duygusunu anlama ve bu duyguya uygun bir karsilik verme
anlaminda kullanilmaktadir. Rogers, empati kavramini "danisilanin kendini danisanin
yerine koyarak, onun fenomenojik diinyasina girmesi, onun duygu ve disilincelerini
dogru olarak anlamasi, onun hissettiklerini hissetmesi ve bu durumu ona iletmesi
stireci" olarak agiklayarak glinimiizde en fazla kabul goren tanimlarindan birini ortaya
koymustur [61]. Empati, kisaca, baska bir insanin duygu ve yasantilari ile bunlarin

anlamini dogru olarak algilama ve iletme bi¢iminde tanimlanabilir [62].

Arastirmalara gore kaygi, depresyon, cocuklari ihmal ve istismar etme ve saldirganlik
ile empati kurma arasinda negatif iliski vardir. Yani kaygili veya depresyon diizeyi
yiiksek olanlarin- muhtemelen ilgileri kendilerine yonelik oldugu i¢in- baska insanlarin
i¢ diinyalarina ilgi gostermeleri ve onlarla empati kurmalar1 ihtimali dusiiktiir.
Arastirmalar su¢ isleme ile empatik ilgi ve beceri arasinda da iliski oldugunu
gostermektedir. Yapilan ¢alismalarda, sug islemis kisilerin empatik ilgi ve becerilerinin,

su¢ islememis kisilerinkine oranla daha diistik oldugu belirtilmektedir [63].
1.8.3. Akran Zorbalhg: ve Saldirganhk

Cocugun arkadas cevresi ve akranlari ile iliskisi, onun sosyal ¢evredeki konumunun
belirleyicisi olarak kabul edilmektedir. Ogrenciler, ogu zaman akranlarini1 érnek alarak
gruplar olusturup ait olma gereksinimlerini karsilarken saldirganlik ve zorbalik gibi
cesitli davranislara maruz kalmakta ya da bu davraniglar1 bizzat arkadaslarina

uygulamaktadir [64].

Bir ¢ocugun, diger ¢cocuk ya da ¢ocuklar tarafindan hedef secilerek, siirekli rahatsiz
edici davraniglara maruz kalmasi olarak tanimlanan akran zorbaligi hem yapan gocuk
icin hem de buna maruz kalan ¢ocuk i¢in 6nemli olumsuz etkilere neden olur.
Arastirmalar sonucunda akran zorbaliginin ¢ocugun psikososyal uyumu, akranlariyla
iligkileri ve okul basarisi iizerinde olumsuz etkileri oldugu ve siirekli akran zorbaligina

hedef olmanin zaman iginde bu alanlarda daha fazla bozulmaya yol agtig1 goriilmiistiir

[65].
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1.9. Kitle iletisim Araclarimin Cocuklar Uzerine Olumsuz Etkileri

Cocuk ve gencler vakitlerini daha ¢ok televizyon karsisinda gegirmektedirler. Basta
televizyon programlari, filmler, ¢izgi filmler ve diziler olmak iizere, tiim kitle iletisim
araclarinda yer alan siddet, vahset ve saldirganlik son yillarda dikkat g¢ekici ve
diisiindiiriicti bir hal almistir. Kitle iletisim araglarindan yayilan siddet, yazili basinda
kendisini fotograflarda gostermektedir. Siddet iceren fotograflar (kopuk kafalar, kanl
viicutlar, gasp, tecaviiz, hirsizlik vb. gorsel imgeler) insanlar iizerinde olumsuz etkilere
yol agmaktadir Zaman zaman bu gorsel imgeler bir 6gretici durumuna girerek bireyleri

siddete davet eder bir rol oynamaktadir [58].
1.10. Zihin Kuramm

Zihin kurami ilk defa Premack ve Woodruff tarafindan bireyin kendi zihninin ve
baskalarmin zihinlerinin nasil ¢alisti§i, duygularin, inanglarin ve arzularin nasil

olustugu konusundaki teorisi olarak tanimlanmaktadir [66].

Cocuklarin zihin kuramini normal durumlarda 3-4 yasina kadar gelistirmis oldugu
varsayllmaktadir. Zihin kurami eksikligi otizm, sizofreni ve dikkat eksikligi ve

hiperaktivite bozuklugunda gériinen semptomlar arasindadir [67].

Kisilerin sahip olduklar1 zihin kurami 6zelliklerini gelistirmek amaciyla sosyal beceriler

egitimi bir yontem olmaktadir [66,67,68].
1.11. Sosyal Beceriler Egitimi

Sosyal beceriler egitimi, yeni arkadas edinme, arkadasliklart koruma ve grup
aktivitelerine katilma gibi bireyler arasi konular1 kapsamaktadir. Sosyal beceriler,
akranlar arasinda oyun sirasinda arkadaslarla paylasim yapma, arkadaslarinin duygulari
hakkinda 6n goriide bulunma, digerlerinin heyecan: hakkinda 6ngoriide bulunma,
akranlarinin duygulart ve heyecanlarima gore dogru karsilik verme gibi iletisim
yeteneklerinin gelistirilmesini amaglar. Ayrica dgretmeni dinleme, derse odaklanma,
bireysel olarak heyecanini kontrol etme, 6z giiven, diger kisileri rahatsiz etmeden kendi
ithtiyag ve isteklerini gerektiginde 1srar ederek anlatma konularinda da iyilesme amaclar

[68].
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1.12. Egitsel Oyunlarin Sosyal Beceriler Uzerine Etkileri

Tekin ve Tasgin [69], yapmis olduklar1 g¢alismada, ilkokul ¢agindaki c¢ocuklarin
saygisizlik seviyesinin sekiz hafta siiren egitsel oyun uygulamasi ile azaldigini
gostermislerdir. Oyun aracilifiyla ¢ocuklarin akranlari ile zaman gegirme siiresinin
artigin1 ve ¢ocuklarin kurallara uymayi, oyunda kazanma ve kaybetme durumunda

duygularini kontrol etmeyi 6grendiklerini belirtmislerdir.

Bedensel olarak oynanan oyunlarin olumlu etkilerinin yaninda "mis, mis gibi"
oyunlarmin da sosyal beceriler {izerine son derece olumlu etkileri oldugu

gbzlemlenmistir [68].

Bu tez c¢alismasi kapsaminda yapilan literatiir arastirmast sonucunda 6-12 yas
araligindaki ¢ocuklarda karsilagilan dikkat eksikligi ve hiper aktivite sorununu
tyilestirmeye katki saglayabilecek ve sosyal becerileri gelistirebilecek bir "mis, mis
gibi" oyun grubundan soyut bir oyun i¢in sistematik tasarim yontemleri kullanilarak

somut bir oyuncak tasarlanmasi amag¢lanmaktadir.



BOLUM 2

SISTEMATIK TASARIM

2.1. Sistematik Tasarimim Metotlarinin Gerekliligi

Karmasgiklagan tasarlama sorunlarini ¢6zmek ve kullanici ihtiyaglarini karsilayabilmek
amactiyla, tasarlama olgusuna, bir problem ¢6zme ve karar verme eylemi olarak
bakilmaya baglanmistir. II. Diinya Savasi'nin getirdigi bilimsel gelismeler, tasarlama

sorunlarinin ¢6ziimiinde 6nemli katkilarda bulunmustur [70].

Sistematik tasarim; tasarim ve iiretim iglemlerini rasyonellestirmeye etkin bir yontem
saglar. Orijinal tasarimlarda ardisik ve adim adim bir yaklasim tekrar kullanilabilecek
¢Ozlimler saglayacaktir. Saptanan ¢oziim ilkelerini adim adim somutlagtirma, bunlarin

kiigiik bir emekle erken asamada se¢im ve optimize edilmesini miimkiin kilar [71].

Sistematik metotla tasarim yapabilmek i¢in tasarim siirecini alt parcalara bolmek yarar
saglar. BoOylece tasarim iglemleri adim adim ilerler ve tasarim siireci sezgisel
yeteneklerin 6n planda bulundugu kara kutu olmaktan ¢ikar, herkesin anlayabilecegi

rasyonel bilgiler biitiinii halinde gerceklestirilebilir.
Pahl ve Beitz, sistematik miihendislik tasarimini dort temel asamada ifade etmistir;

® Amacin netlestirilmesi; tasarim probleminin iyi bir taniminin yapilmasi icin
gerekli tiim bilgilerin toplanmasi ile baslayarak, {iriin tarafindan karsilanmasi
zorunlu ihtiyaglar, mevcut siirlayicilar ve dnemleri dogrultusunda ihtiyag listesi
(tasarim sartnamesi) nin olusturulmasi ile son bulur.

® Kavramsal tasarim; temel sorunlar1 digerlerinden ayirma, fonksiyon yapilar
belirleme, uygun ¢6ziim ilkelerini arastirma ve bir calisma yapisi iginde bu

ilkeleri birlestirerek yapilir. Temel bir ¢6ziim belirleme “kavram” ile son bulur.
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® Sekillendirme tasarimi; tasarimcilarin bir kavramdan baslayarak teknik ve
ekonomik oOlgiitlere uyumlu teknik bir sisteme ait konstriiksiyon yapisini
belirlemesiyle son bulur.

® Ayrmntih tasarim; gorsel Ozelliklerin (bigim, boyut, ylizey dokusu vb.)
belirlendigi, malzeme secimlerinin yapildigi, montaj yapisinin belirlendigi,
iiretim olanaklarinin degerlendirildigi, finansal hesaplamalarin yapildigi ve tim

iiretim dokiimanlarinin olusturuldugu asamadir [72].

2.2. Sistematik Tasarim Adimlarimin Uygulanmasi

Bu tez calismasinin bu boliimiinde, daha 6nceki boliimlerde agiklamalar: yapilmis
olan 6-12 yas cocugu gelisim ozellikleri, duygu tanima eksikliginde yasanan
sorunlar, piyasada mevcut bulunan egitici oyuncaklar konular1 {izerine sistematik

tasarim metotlarinin uygulanarak egitici oyuncak tasarimi ¢calismasi yapilacaktir.

2.2.1. Amacin Netlestirilmesi

2.2.1.1. Tasarim Hedeflerinin Belirlenmesi

Egitsel oyuncak tasariminda, ¢ocuk gelisim evrelerinden son g¢ocukluk donemi
olarak adlandirilan 6-12 yas grubu hedeflenerek, daha sonra bu gelisim evresinin
ozelliklerine uygun ve cocuklarin gerek bireysel gerekse gurup halinde
oynayabilecekleri, ruhsal ve bedensel gelisimlerini destekleyecek yonde bir oyuncak
tasariminin yapilmasi, bir yandan da maliyet olarak pazarda rekabet sansinin
olabilmesi, diger yandan da ebeveyn ve 6gretmenlerin memnuniyetinin kazanilmasi,
yapilacak caligmanin bagariya ulasmasi i¢in dikkate alinmasi gereken unsurlar
olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu boliimde, tasarim ve konstriiksiyon asamalarinda birer
yol gosterici de olacak bu kisitlamalarin belirlenmesi amaglanmaktadir.

Kisitlarin agikca ortaya konulmasi ile olusturulmasi planlanan oyuncak onerilerinin
dogru bicimde degerlendirilmesi miimkiin olacaktir. Boylece, ¢alisma sonucunda
elde edilecek iirliniin, mevcut sartlara en iyi cevap verebilecek segenek olmasi

beklenmektedir.
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2.3. Gorevi acikca belirleme

Uriin planlama, ¢dziim bulma ve degerlendirme siirecinin ilk adimi olarak tasarlanacak

egitici oyuncagin asagidaki aciklanan gorevleri yapmasi beklenmektedir.

Egitici oyuncak, 6-12 yas arasi cocuklarin zihinsel ve duygusal gelisimine uygun
ve destekleyici ozellikte olup duygu tanima ve duygular ifade etme becerisini

gelistirmelidir.

Hem bireysel, hem grup halinde oyun oynama imkani vermelidir.
Ogretmenlerin ve ebeveynlerin de memnuniyetini kazanmalidir.
Oyuncak, Seri liretim yontemlerine uygun tasarlanmalidir.
Oyuncak, ergonomik olmalidir.

Oyuncak, estetik olmalidir.

Oyuncak, giivenli kullanim 6zelliklerine sahip olmalidir.

Harici bir enerji kaynagina gereksinim olmamali.

Kolay montaj

Optimum maliyet

2.4. Ihtiyac listesi hazirlama

Verilen gérevler dogrultusunda "Ihtiyaglar aritma ve genisletme yontemi" kullanilarak

ithtiyaglar asagida listelenmistir.

Egitici oyuncak, 6-12 yas arasi gocuklarin zihinsel ve duygusal gelisimine uygun ve
destekleyici 6zellikte olup duygu tanima ve duygulari ifade etme becerisini
gelistirmelidir.

Cocugun kendi duygularini ifade etme yetenegini gelistirmesine destek olmali.

Cocugun diger kisilerin yiliz ifadelerine bakarak onlarin duygularini dogru

tahmin etmesine destek olmali.

Cocugun kendi duygularmi yeterince ifade edememesinden kaynaklanan

gerginlik, kaygi, saldirganlik gibi olumsuz durumlar1 6nlemeye yardimci olmali.

Cocugun korkmus +saskin, mutlutsaskin gibi karmasik duygularini ifade

yetenegini gelistirmeli.
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Cocugun diger kisilerin yiiz ifadelerine bakarak onlarin korkmus +saskin,

mutlu+saskin gibi karmasik duygularini anlamasina destek olmali.

Cocugun diger kisilerin yliz ifadelerini anlamlandirarak gilivenli ya da tehlikeli

durumlar fark etmesini saglamali.

Cocuga ornek olaylar vererek, duygusal sonuglarini dogru tahmin etmesine

imkan saglamali.

Cocuga duygusal sonucu gosterip, nedeni hakkinda 06zgiin hikayeler

olusturmasina imkan vermeli.

Cocugun, empati yetenegini gelistirerek ¢evresindeki biiyiik, kiigiik hi¢ kimseye

zarar vermemesi konusunda bilincini arttirmali.

Hem bireysel, hem grup halinde oyun oynama imkani vermeli.
1-4 ¢ocuk oynayabilmeli.

Ogretmenlerin ve ebeveynlerin de memnuniyetini kazanmali.

Cocuklarin akranlari, biiytikleri ve kiigtikleri ile iliskilerinde sorunlar azalmali,

sevgi saygl 6n plana gegmeli.

Cocuklar arasindaki sikintili durumlarin tekrar sayisi azalmali.
Cocuklar arasindaki sikintilt durumlarin ¢éziimlenmesi siiresi kisalmali.
Oyuncak, Seri liretim yontemlerine uygun tasarlanmali.

Enjeksiyon kalip ve matbaa yontemleri kullanilabilir.

Oyuncak, ergonomik olmalidir.

Oyuncagi tasimak kolay olmalidir.

o Hafif olmalidir.

o Tasima kab1 veya haznesi olmalidir.
Oyuncagin pargalarini toparlamak kolay olmalidir.
o Par¢a adeti sinirlandirilabilir.

o Parca boyutu ufak olmamalidir.
Oyuncak, estetik olmalidir.

Kontrast (z1t) renkler kullanilabilir.
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v' Canli renkler kullanilabilir.

v' Sira dig1 form ¢alismasi yapilmalidir.

® Opyuncak, giivenli kullanim 6zelliklerine sahip olmalidir.
v' Parga boyutu

v Baglanti, eklem yerlerinin ozellikleri (parmak sikigmayacak, burnuna

ka¢gmayacak)
v" Saglikli hammadde kullanilmalidir.

v Hasarl kisimlarin kesici, delici vb. tehlikeli durum olusturmamasi

Oyuncak, kolay temizlenebilir ve antibakteriyel 6zellikte olmali.

ABS, PVC gibi 1. sinif plastikler olabilir.

<X

Insan saglig1 icin tehlikeli boyalar ve diger malzemeler kullanilmamalidir.

<\

Metaller kullanilabilir.

® Harici bir enerji kaynagina gereksinim olmamali.

v' Pil, elektrik baglantisi olmamali.

® Montaj

v" Oyuncu ¢ocuklar, yardim almadan pargalari takip ¢ikartabilmeli.
® Maliyet

v Minimum maliyet ile tiretilmelidir.

2.5. Kavramsal Tasarim

Kavramsal tasarim da cocuklarin yiiz ifadelerinden duygular1 tanimasi amaciyla
duygu tanima kartlarindan, g¢esitli eylem, davranis ve olaylarin sonuglar1 konusunda
fikir yiirtitebilmeleri amaciyla gorsel materyallerden faydalanilabilir. Bu tarz gorsel
materyali tasiyabilecek, Once sonra siralamasi yapilabilecek, kimi zaman
gizleyebilecek kimi zaman gosterebilecek, rastgele segme olanagi saglayacak bir

konstriiksiyon hazirlanmalidir.



Tablo 2. 1. Fonksiyon yapilarini gelistirme.
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GIRDI
Yiiz ifadeleri Eylem Davranis Olay
gorselleri gorselleri gorselleri gorselleri
GORSELLER
ARASINDAN
SECIM
SONUC
Sonug duyguyu Sonug duyguyu Sonug duyguyu Sonug duyguyu
mevcut kartlar sozlii/yazil hikaye resim gizerek rol yaparak anlat
arasindan segme ile anlatma anlat

2.5.1. Temel Problemleri Belirlemek i¢cin Soyutlama Islemi Uygulamasi

Optimum ¢ozlimler i¢in soyutlama kullanilir. Bu islem 6zel veya 6nemsiz olani ihmal

etmek ve genel ve temel olan1 vurgulamak anlamina gelir. Bu analiz, herhangi bir 6zel

¢Ozlim ortaya koymadan soyut diizlemde bir amag tanimi verir [89].

Bu tez ¢alismasinda amag;

6-12 yas arasindaki c¢ocuklarin zihinsel ve bedensel gelisimlerine uygun, 1 ila 4

oyuncunun olabilecegi, duygu tanima ve duygu ifade etme becerisini gelistirecek seri

iiretim yontemlerine uygun, giivenli, estetik, ergonomik oyuncak tasarlamaktir.

2.5.2. Fonksiyon Yapilarim Saptama

Fonksiyon yapilarint saptama amaciyla temel islem olarak kara kutu temsili fonksiyon

yapisi, yardimci islem olarak soyutlama, mevcut {iriinlerin analizi, yOntemleri

kullanilmistir.
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Kara kutu temsili fonksiyon yapisi, bu tez calismasinda ortaya ¢ikacak olan oyuncagin
nasil oyun igerisinde kullanilacagini belirlemekte kullanilmistir. Bu baglamda "duyguyu
tanima ve anlatma eylemleri nasil daha somut hale getirilebilir?" sorusu iizerinde

distiniilmistiir.

Duygu tanima ve anlatma islemi i¢in ¢ocuklara 6rnek olaylar verip bu olaylar karsisinda

mutlu, tizgiin, sinirli gibi temel duygulardan hangisini hissedecekleri sorulabilir.

Yine O6rnek olaylar verilip bu olaylar hakkinda diger kisilerin nasil duygular hissetmis
olabilecegi sorulabilir. Ornegin bir yarista kendisi birinci oldugu igin mutlu olurken

diger bir arkadas1 yaris1 kazanamadigi igin liziilmis olabilir.

Ayrica ¢ocuklarin kendilerini kotii niyetli kisilerden koruyabilmeleri i¢in diger kisilerin

yiiz ifadelerinden nasil bir eylem yapacaklarini tahmin edebilmeleri gereklidir.

Yukaridaki ifadeleri g6z Oniine aldigimizda bu oyun gorsel yonii baskin bir oyun
olacag: anlagilmaktadir. O halde gerek yiiz ifadeleri, gerek olaylar1 ifade eden yalin
grafikler bu oyuncak icerisinde bulunmalidir ve bu grafiklerin yipranmadan elden ele

alinmasini, oyun i¢inde siralanmasini saglayacak bir konstriiksiyon tasarlanmalidir.

Fonksiyon yapilar gelistirildikten sonra, kavramsal tasarimin bir sonraki basamagi olan

calisma ilkelerini aragtirma adimina geg¢ilmistir

2.5.3. Cahsma Ilkelerini Arastirma

Caligsma ilkelerini arastirilmasina kaynak arastirmasi ve analiz islemleri yapilmistir.
2.5.4. Kaynak Arastirmasi ve Analiz

Bu arastirma sonucunda egitici oyuncaklar arasinda duygu tanima konusuna uygun
olarak eylem duygu kartlar1 bulunmustur. 3-6 yas grubuna uygun olarak temel duygulari
ifadelerini gosteren tak sok tarzi surat oyuncaklari bulunmaktadir.6-12 yas grubu icinde
duygu tanimaya yonelik tasarimlara rastlanmamistir. Hikaye olusturmak konusunda ise

hikaye kiipleri (rory) tek ve 1yi 6rnek olarak belirtilebilir (sekil 2.2).
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Sekil 2.2. Rory’nin Hikaye Kiipleri [73].

2.5.5. Sentetik, Analoji, Maksath Diisiinme, Yontemlerin Birlestirilmesi ve

Tyilestirmeler

Bu tez calismasi kapsaminda, oncelikle maksath diisiinme daha sonrasinda ise soru -
cevap c¢alismasi yapilarak "sentetik" yontem, deyimler ve isim tamlamalar1 yapilarak

"analoji" yontemi ve son olarak da "yontemlerin birlestirilmesi" kullanilmistir.

Bilgi derleme yontemi Literatiir arastirmasi olarak bu tez ¢aligmasinin ikinci bolimiini

olusturmaktadir.

Maksathi diisiinme islemi; yeni iirlinler gelistirilirken, genelde birkag¢ alt fonksiyonu
dikkate almak gereklidir. Bu fonksiyonlar veya bunlarin birlesimleri kismi ¢oziimler
saglar. Bu durumda tasarimcilar her alt fonksiyona caligma ilkeleri aramak, bunlarin
uyumunu kabaca kontrol etmek ve daha sonra bunlarin tim ¢alisma yapisini

birlestirerek ¢6ziim kavramina ulagirlar.

Sentetik yontem (sekil 2.3), analoji (sekil 2.4), ve yontemlerin birlestirilmesi (sekil 2.5)

icin Ornekler agagida verilmektedir.


http://frpnet.net/wp-content/uploads/2013/12/rorynin-hikaye-kupleri-resim1.jpg

Sekil 2.3. Sentetik yontem uygulama 6rnegi.
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Sekil 2.5. Yontemlerin birlestirilmesi uygulama 6rnekleri

2.5.6. Onemli Problemlerin ve Coziim Alternatiflerinin Belirlenmesi

Tasiyict yapi, oyun diizlemini belirlemektedir. Bu durumda tasiyic1 yapinin sadece
yatay, sadece dikey veya hem yatay hem dikey diizlemde (3 boyutlu) kullanilabilecegi

olabilecegi goz oniine alinmalidir.

Sadece Yatay diizlemde modiiler bir yap1 diisiiniildiglinde, disili erkekli gecme ile
kenetlenen parcalar yada yan yana dizilebilecek kare, dikdortgen vb. bicimli pargalar
yapilabilir. Ancak 90° ag1 iceren sekiller sivri Ozellikte olacagi icin bicim tercih
edilirken 90° den biiyiik acili bigimler tercih edilmelidir. Daire bigimi ise yan yana

dizilimde alan kaybina sebep olacagi icin verimli bir kullanim olusturmayacaktir.

Tastyict yapi, oyun diizlemini belirlemektedir. Bu durumda tasiyici yapinin sadece
yatay, sadece dikey veya hem yatay hem dikey diizlemde (3 boyutlu) kullanilabilecegi

olabilecegi gbz oniine alinmalidir.
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Sadece Yatay diizlemde modiiler bir yapi diisiiniildigiinde, disili erkekli gecme ile
kenetlenen parcalar yada yan yana dizilebilecek kare, dikdortgen vb. bigimli parcalar
yapilabilir. Ancak 90° aci1 iceren sekiller sivri Ozellikte olacagi ic¢in bigim tercih
edilirken 90* den biiyiik ac¢ili bigcimler tercih edilmelidir. Daire bi¢imi ise yan yana

dizilimde alan kaybina sebep olacagi i¢in verimli bir kullanim olusturmayacaktir.

?<90

Sekil 2.6.  I¢ acilarm 90° ve 90°°den kiigiik olmasi durumunda olusan sivri kenarlarmn
gosterimi.

-

Sekil 2.7. Daire bigimlerin dizilimlerinde kayip alanlarin gésterimi.

ot

Sekil 2.8. Yedigen ve Besgen bi¢imlerin dizilimlerinde kayip alanlarin gosterimi.
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Sekil 2.9. Altigen bi¢im diziliminde alan kayb1 olmuyor gosterimi.

Sonug olarak altigen sekil en uygun ¢oziim olarak goriilmekle beraber, yedigen veya
besgen bigimlerinin kullanilabilmesi i¢in kayip olarak goriinen alanlara uygun

birlestirme (kilitleme) pargalari tasarlanabilir.

Sadece Diisey diizlemde bir yapi1 diisiiniildiigiinde, dengede durabilecek bir yap1

tasarlanip bu yapi igerisinde modiiler ¢oziimler diistiniilebilir.

3 boyutlu bir yap1 diistiniildiigiinde dallar1 olan agaca benzer bir yapi, donel konik bir
yapi, tuzluk biberlik gibi pramidal bir yapi, film makinesi gibi bir yapi, uzay kafes
sistemlerinden faydalanilarak bir hikaye kafesi, doluluk bosluk kavramlariyla bir hikaye

kurgusu diistiniilebilir.

2.5.7. Coziim alternatiflerinin degerlendirilmesi

Tablo 2.2. VDI 2225 Kilavuzu puanlama uygulamasi.

Deger olcegi VDI 2225 Kilavuzu
Yatay diizlem Diisey diizlem 3 Boyut
Dengede durma 2 1 3
Tasima haznesi 1 1 3
Estetik 1 1 4
Merak uyandirma 1 2 4
Toplam 5 5 14
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VDI 2225 Kilavuzu puan anlamlari,

0; yetersiz, 1; kismen vasat, 2; yeterli, 3; iyi, 4; ¢cok iyi (ideal)

En yiiksek puan alan sonuca gore oyun; diizlemsel degil, ii¢c boyutlu bir tastyici yapi ile

kurgulanmalidir.

3 boyutlu bir yap1 diistintildigiinde dallar1 olan agaca benzer bir yapi, donel konik bir

yapi, tuzluk biberlik gibi pramidal bir yapi, film makinesi gibi bir yapi, uzay kafes

sistemlerinden faydalanilarak bir hikaye kafesi, doluluk bosluk kavramlariyla bir hikaye

kurgusu disiiniilebilir.

2.6. Tasiyic1 Yap1 (Konstriiksiyon) I¢in Tasarim Sartnamesi

Modiiler olmali, pargalar sayisi arttirilabilir veya eksiltilebilir olmalidir.

Ergonomik olmali, 6-12 yas grubu c¢ocuklar i¢in uygun biiyiikliikte olamlidir. Kolay

anlasilabilir olmalidir.
Oyuncak parcalarini depolamak i¢in bir boliim bulunmalidir.

Estetik olmali, 6-12 yas grubunun ilgisini ¢ekecek, begenisini kazanacak formlar ve

renkler kullanilmalidir.

Giivenli olmali, keskin, sivri kenar veya kdse bulunmamalidir. Hijyenik ve kolay

temizlenebilir olmalidir. Saglikli malzeme kullanilmalidir.

Seri liretim yontemlerine uygun tasarlanmali.

2.7. Oyun Kurgusu icin Tasarim Sartnamesi

Oyuncular hikayeye konu olabilecek duyguyu tanimlamayabilmelidir.

Oyuncularin hikayeye konu olabilecek duyguyu tanimlayan metaryali belirlemesi

gerekmektedir.

Oyuncularin hikayeye konu olan duygular1 igeren olaylarin Oncelik sonralik

siralamasini yapmasi ve olaylar1 senaryolastirmasi gerekmektedir.

Siralanan olaylar1 gosteren metaryalin konstriiksiyon (tasiyici yapiy1) olusturulmasi

gerekmektedir.



2.7.1. Problemlerin ve Co6ziim Alternatiflerinin Belirlenmesi

50

Tablo 2.3. Problemlerin ve ¢oziim alternatiflerinin belirlenmesi uygulamasi

COZUM ALTERNATIFLERIi
PROBLEMLER
1 2 3 4
Duyguyu tammmlama Insan yiizii Grafik Serbest el ¢izim
1 fotograflari anlatimlar
| N\
Oyuna konu olacak Kura ¢ekme 743@ Cember iginde\ Rakip
duygu ya da 2 / omgevirm uncu
duygulari belirlemek ~N L /gﬁ
Olaylarn oncelik W Haz
sonralik siralamasini 4 tiyatro gibi rol‘/
yapmasi ve yapmasi, &
senaryolastirilmasi
Konstriiksiyon Uzay
olusturulmasi 4 Agag dallar Piramit \Raﬁ
sistemleri

2.7.2. Tasarim Alternatiflerini Olusturma

Tablo 2.3.'e gore ¢ozlim alternatifleri asagida belirtilmistir.

e Secenek 1:1.1-2.1-3.3 - 4.1( kirmizi oklar)

e Secenek 2:3.1-4.2 - 3.1- 4.4 (yesil oklar)

e Secgenek 3: 2.1 -2.2-3.3-4.2 ( mavi oklar)

e Segenek 4: 1.1 - 2.3 - 3.1 (siyah oklar)

e Secenek 5: 3.1 - 3.2 ( turuncu oklar)

e Secenek 6: 1.2- 2.3-.3.3-4.3 (mor oklar)

2.8. Secim Karti

Secim karti, se¢cim iselmini daha kolay uygulama ve teyit etme isini sistematik hale

getirmistir. Secim kart1, se¢im nedenlerinin 1yi bir gériiniimiinii verir ve uygun bir

dokiimantasyon saglar [89].
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Tablo 2.4. Se¢im kart1 uygulamasi

EGITICI
OYUNCAK | SECIM KARTI KARAR
E—?- 4 Secim Kart1 Céziim Varyantlarin1 Degerlendirilir Coziim Varyantlarim Isaretle (CV)
% (E) Evet (E) Evet
(H) Hayir (H) Hayir
< (?) Yetersiz Bilgi (?) Yetersiz Bilgi
5 () Tap1m1 kontrol et (?) Tanimi kontrol et
g | Tiim Islevle Uyumlu
§ Sartname Isteklerini Karsiliyor
5 Prensipte Gergeklestirilebilirlik
Miisaade Edilebilir Maliyet Karar
Emniyet Sartlarin1 Dogrudan Karsilar
Tasarimci Sirketlerince Tercih Edilir.
Yeterli Bilgi
C.V A[B|C |D |E F G Isaretler (Sebepler)
Dengede durma
S1)1 + 1?2 |+ [+ |? problemi olabilir. +
Baglant1 noktalar1
S22 R problem olabilir. -
S3|3 + |+ |+ |+ +
Seri tiretim
3414 + |+ |+ |- - yontemlerine aykir1 |-
Seri tiretim
S515 + - |- |- - yontemlerine aykirt |-
S6 |6 + |+ |+ |+ + +

Yukaridaki se¢im karti incelendiginde en uygun c¢oziimlerin C1, C3 ve C6 oldugu

gorilmektedir.

2.9. Degerlendirme Ol¢iit Onemlerini Belirleme

Degerlendirme 0lg¢iitlerini belirlemek i¢in dnce bunlarin tiim ¢6ziim degeri iizerine bagil

katkisini tayin etmek gereklidir.

Maliyet-kazang analizinde onemler 0'dan 1'e kadar siralanan faktorlere dayanir.tiim

degerlendirme o6lgiit faktorleri toplam1 1'e esit olmalidir. Boylece bir yiizde 6nem, tiim

alt amaglara ilistirilebilir [72].

2.10. Amaclar Agacinin Olusturulmasi

Hazirlanan tiim olasiliklarin toplam tasarima olan etkisi degerlendirilmelidir. Birbiriyle

iligkili alt fonksiyonlar toplam 1 olacak sekilde degerler atanir [72].
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Optimum o6zellikteki egitici oyuncak tasariminda; tasarimin egitici olmasma 0,3;
ergonomik olmasina 0,25; estetik olmasina 0,25; kolay iiretilebilirlik 6zelligine ise 0,25
deger verilmistir. Amaglar agaci hazirlanarak egitici oyuncak tasarimi konusunda ortaya
cikacak optimum Ozellikteki iirliniin fonksiyonlar1 arasinda en ¢ok Onemli ile en az

onemli fonksiyon siralamasini bulunmus olmaktadir (tablo 3.5.).



Tablo 2.5. Amaglar agaci uygulamasi.

Amaclar Agaci

Egitici Oyuncak
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Wi=1 wi1=1
A 4
Egitici Estetik Ergonomi Uretimde
verimlilik
03 |03 0,25 | 0,25 0,25 | 0,25
0,2 0,2
Duygu tanima Sebep sonug ilgi cekici ilgi cekici Guvenli Kolay Kolay Geri
becerisini farkindaligini renkler formlar kullanim temizlik Uretim donlsiim
gelistirme arttirma
0,5 0,15 0,25 | 0,075 0,5 0,125 0,5 | 0,125 0,5 | 0,125 0,2 | 0,05 0,5| 0,1 0,5/ 0,1
| | | | | \ 4 | i |
1| Sozel ifade : : : : Kolay | | :
i yetenegini i i i i tagima i ! i
/| gelistirme | | | | : i :
i 0,25 | 0,075 i i i i 0,3 0,075 i i i
0,15 + 0,075 + 0,075 + 0,125 + 0,125 0,125 | + (0,075 + | 0,05 0,1 + 0,1




2.11. Degerlendirme Cizelgesi

Tablo 2.6. Degerlendirme gizelgesi uygulamasi
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DEGERLENDIRME
CiZELGES SECENEK 1 SECENEK 3 SECENEK 6
. . AGIRLIK . AGIRLIK . AGIRLIK
w DEGISKENLER ORAN DEGER L ORAN DEGER L ORAN DEGER L
DEGERI DEGERI DEGERI
Duygu tanima
1 ::ﬁ;’l'fx'r:‘e' 015 Egiticilik FAZLA 8 12 EAZLA 8 1.2 EAZLA 8 12
Sozel ifade 007
2 yet]?“?g‘m '5 Egiticilik FAZLA 8 0,6 EAZLA 8 0,6 FAZLA 8 0,6
gelistirme
Sebep sonug 007
3 faﬂ;ﬂﬂ]‘g'm '5 Egiticilik FAZLA 8 0,6 FAZLA 8 06 FAZLA 8 06
0,12
4 Ilgi gekici renkler 5 Estetik ORTA 6 0,75 ORTA 6 0,75 ORTA 6 0,75
T 0,12
5 llgi gekici formlar s Estetik ORTA 6 0,75 FAZLA 7 0,875 ORTA 6 0,75
- 0,12
6 Giivenli kullanim s Ergonomi AZ 4 0,5 ORTA 6 0,75 ORTA 5 0,625
0,07
7 Kolay tagima 4 Ergonomi AZ 4 03 ORTA 6 0,45 ORTA 5 0,375
8 Kolay temizlik 0,05 Ergonomi AZ 4 02 ORTA 6 03 ORTA 5 0,25
N 0,12 Uretimde
9 Kolay iiretim o AZ 4 05 ORTA 6 0,75 ORTA 5 0,625
5 verimlilik
P 0,12 Uretimde
10 Geri déniistim o AZ 4 05 ORTA 6 0,75 ORTA 6 0,75
5 verimlilik
d= 62
Sd=56 Sd=67
TW=1 FAd=6,525
SAd=59 S Ad=7,025

Daha onceki asamada hesaplanan 6lgiit agirliklar eklenerek ¢oziim bigimleri igin bir

degerlendirme tablosu hazirlanir ve karar verme siireci baglatilir.

Tablo 2.6'da gosterilen ¢aligma ile degiskenlerin agirliklarina goére alternatif tasarimlar

incelenmis ve degerler toplami ve agirlikli degerler toplamlari alinarak en diisiik puan

toplayan se¢enek elimine edilmistir.

Kalan iki secenek icin deger profil diyagrami ¢izilerek optimum tasarima ulasilacaktir.
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2.12 Deger Profil Diyagramm

Tablo 2.7. Deger Profil Diyagrami uygulamasi.

? Ad=7,025 ? Ad=6,525

SECENEK 3 SECENEK 6

w1

w2

W3

W4
W5

W6
W7

En yiiksek genel deger ve en iyi genel begenilme deger derecesine "secenek 3" iin sahip
oldugu goriilmektedir. Ancak "secenek 6" da hemen arkadan bunu takip etmektedir.
Zayif noktalar1 belirlemek icin bir deger profili ¢izilmistir (tablo 2.7'ye bakiniz).Bu
profil, tim o©nemli degerlendirme Olciitlerini "secenek 6" nin iyi dengelendigini

gostermektedir.

Boylece "segcenek 6 ", sekillendirme tasarim asamasina baglamak i¢in en iyi kavrami
temsil etmektedir.

2.13. Sekillendirme Tasarimi

2.13.1. Sekillendirme Tasarimi Adimlari

Kavramsal tasarimdan farkli olarak sekillendirme tasarimi, analiz ve sentezin stirekli

PO

degistigi ve birbirini tamamladig1 ¢cok sayida diizeltici adim1 kapsar [72].
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Kavram

<
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A\ 4

A 4

<

<

Sekillendirme- belirlevici ihtivaclar tayin et

A 4

Boyutsal sinirlayicilarin dlgekli ¢izimlerini olustur

A 4

Sekillendirme-belirleyici ana fonksiyon tasiyicilarini tayin et

A 4

Sekillendirme-belirleyici ana fonksiyon tasiyicilari igin 6n genel olusum ve bigim
tasarimlar gelistir

A 4

Uveun 6n genel olusumlari sec

A

4

Diger ana fonksiyon tastyicilari i¢in 6n genel olusum ve bigim tasarimlari gelistir.

Yardime1 fonksiyonlara ¢oziimler arastir.

A

y

Yardime1 fonksiyon tasiyicilari ile uyumluluk s

ayrintili genel olusumlar ve bi¢im tasarimlar1 gelistir.

aglayan ana fonksiyon tastyicilari igin

!

Yardime1 fonksiyon tastyicilart igin ayrintili genel

ve tiim genel olusumlari tamamla

olusumlar ve bi¢im tasarimlar1 gelistir

A

y

Teknik ve ekonomik odlgiitlere gére degerlendirme yap

!

On genel

—

olusum

T

Bigim tasarimlarini optimize et ve tamamla.

A

y

—>

Hata ve olumsuz faktorleri kontrol et

A

y <

On parga listesi ve iiretim dok

timanlarini hazirla

A

y

<

Kesin senel olusiim

¥

Sekil 2.10. Sekillend

<4—  Kontrolleri tamamlama ———» }‘7Ayrmtlh genel olusumlar ve bigim tasarimlari  —— [ On genel olusumlar ve bigim tasarimlart

_—

irme Tasarim Adimlar1 [82]

Sekillendirme Tasarimi

Bilgi

Tanim

Yaratma

v
Degerlen

dirme

Karar

v

ilusturma

Degerlendirme

Karar
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2.13.2 Sekillendirme Tasarim Kontrol Listesi

Sekillendirme tasarimi, tekrarli ayrintili diigtinme ve dogrulma ile karakterize olur [71].

Cross, agisindan eskiz c¢aligmalar1 tasarimcilarin problemi daha iyi kavramalarina,

¢Oziim de yer almasi gerekenlerin Oncelik siralamasini belirlenmesine, ¢6ziim igin

teknik ve diger sinirlarin zorlanmasina yardimci olur [92].

Sekillendirme tasarimi eskiz ¢aligmalar1 (6n ¢izimlerle) desteklenmesi ¢oziimiin somut

olarak algilanmasini kolaylastirir. Sekillendirme kontrol listesi ile eskiz ¢alismalar1 es

zamanli yapilarak iirlinlin genel olusum ve bi¢cim tasariminda karar verme siirecini

kisaltabilir. Sekillendirme tasarimi i¢in bir 6rnek tablo 2.8.'de gosterilmektedir [72].

Tablo 2. 8. Sekillendirme tasarimi kontrol listesi [72].

Ana bashklar

Ornekler

Fonksiyon

On goriilen fonksiyonu karsiliyor mu?
Hangi yardimc1 fonksiyonlara ihtiyag vardir?

Caligsma ilkeleri

Secilen ¢alisma ilkeleri istenen etkiler ve avantajlari olusturuyor mu?
Hangi olumsuz faktorler beklenebilir?

Genel olusum

Secilen tiim genel olusum, parca bigimleri, malzemeler ve boyutlar sunlart sagliyor
mu?

Yeterli dayaniklilik (dayanim)

Kabul edilebilir deformasyon (direngenlik)

Yeterli kararlilik

Rezonans olmamasi

Engelsiz genlesme

e Ongoriilen hizmet siiresi ve yiikler ile kabul edilebilir korozyon ve asinma?

Parcalar, fonksiyon, isletim ve ¢evre emniyetini etkileyen tiim faktorler dikkate

Emniyet alind1 m1?
Insan -makine iliskileri hesaba katild1 m1?
Ergonomi Gereksiz insan gerilim veya yaralanma faktorlerinden kaginildi mi?
Estetik dikkate alindi m1?
Uretim Uretim iglemlerine ait teknik ve ekonomik analiz yapildi m1?

Kalite kontroli

Gerekli kontroller iiretim esnasinda ve iiretimden sonra veya herhangi gerekli bir
baska anda uygulanabilir mi ve bunlar belirlendi mi?

Montaj I¢ ve dis tiim montaj islemleri, basit bir sek,lde ve dogru sirada icra edilebilir mi?
Nakil I¢ ve dis nakil kosullar ve riskleri incelendi ve hesaba katildi mi1?

Isletim Glriilti, titresim, yoneltme vb. isletimi etkileyen tiim faktorler dikkate alindi mi1?
Bakim Bakim, denetim ve revizyon kolayca yapilabilir ve kontrol edilebilir mi?

Geri doniisiim

Uriin, tekrar kullanilabilir ve geri déniistiiriilebilir mi?

Maliyetler

On goriilen maliyet limitleri gdzlemlendi mi?
Ilave igletimsel veya ek maliyetler olusacak mi1?

Is plam

Teslim tarihleri karsilanabilir mi?
Teslim durumunu iyilestirebilecek tasarim degisiklikleri var mi1?




BOLUM 3

BULGULAR

6-12 yas araligindaki ¢ocuklara yonelik egitici oyuncak tasarimi ve prototip imalati
amaglanarak sistematik tasarim yontemleri kullanilarak oncelikle "Hikaye Dag1" isimli
oyun tasarlanmis daha sonra ise bu oyunda kullanilacak ara¢ olarak " Hikaye Dagi
Oyuncag1" tasarlanmistir. Bu oyuncagi olusturan pargalarin teknik c¢izimleri ve
bilgisayar ortaminda iiretilen foto realistik goriintiileri ile prototip fotograflar1 eklerde

yer almaktadir.
3.1. Hikaye Dag1 Oyunu Tanim

Hikaye Dagi Oyunu, 6-12 yas grubu cocuklarda goriilen sosyal problem ¢ozme
becerilerindeki eksiklilerin olumsuz sonuglar1 sayilabilecek agresyon (saldirganlik),
kisiler arasi iliskilerde bozulma, 6zgiiven eksikligi, diisiik akademik basar1 gibi olumsuz
durumlari, olumlu yonde etkilemesi amaglanarak duygu tanima ve empati kurma
becerilerini gelistirirken egitici oyuncak ihtiyacina cevap verebilecek seri iiretim

tekniklerine uygun olarak tasarlanmstir.

Bu oyunda oyuncular hem eylemler sonucunda ortaya ¢ikacak duygularin, hem de
duygular sonucunda ortaya cikacak eylemlerin farkina varabileceklerdir. Oyuncular
kendi kurguladiklar1 hikaye ile duygular ile eylemler ve olaylar arasindaki bagintiyr
anlayacaklardir. Bu oyun, oyuncularin olaylar arasindaki sebep sonug iligkilerini
kavramasini saglayarak empati kurma gelisimini destekleyecektir. Ayrica oyuncularin
hayal giiclerini kullanmalarini tesvik ederek bir ¢ok olasiligin farkina varilmasini

saglayacaktir.
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3.2. Hikaye Dag1 Oyuncagi Tanimi
Hikaye Dag1 Oyuncagi, su pargalardan olusmaktadir:

Olay ve varlik gorselleri: 45 adet

Sekil 3.1. Olay ve varlik gorseli.
Duygu gorselleri: 9 adet

Sekil 3.2. Duygu Gorseli.

Gorsel tasiyict: 9 adet (olay veya duygu ile ilgili gorsel kartlar1 tagiyan parcalar)



Sekil 3.3. Gorsel tastyici.

Sekil 3.4. Gorsel Tastyict ve gorsel.

Hikaye Dag1: 1 adet (Hikayeyi olusturan gorsel tagiyicilarin takildig: platform)

Sekil 3.5. Hikaye Dag1
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Genel goriiniis;

Sekil 3.6. Genel Gorliniis

3.3. Hikaye Dag1 Oyunu Senaryosu

Bu oyun hikaye kurmak ana fikri ile iretilmistir. Kolaylik-zorluk derecesi bes
kademedir. Oyun 1-4 oyuncu ile oynanabilmektedir.

1. Kademe (En Kolay Derece)

e Olay ve varlik gorselleri arasindan kura ile se¢im yapilir ve hikaye serbest olarak

kurgulanir.

2. Kademe (Kolay Derece)
e Duygu gorselleri arasindan kura ile se¢cim yapilir ve hikayenin sonu¢ duygusu
belirlenir.
e Olay ve varlik gorselleri arasindan kura ile se¢im yapilir.
e Hikaye secilen olay ve varlik gorsellerinin sonu¢ duyguya uygun olarak

siralanmast ile kurgulanir.

3. Kademe (Orta Derece)
e Duygu gorselleri arasindan kura ile se¢im yapilir ve hikayenin baglanma ve
sonu¢ duygusu belirlenir.
e Olay ve varlik gorselleri arasindan kura ile se¢im yapilir.
e Hikaye secilen olay ve varlik gorsellerinin baglama ve sonu¢ duyguya uygun

olarak siralanmasi ile kurgulanir.

4. Kademe (Zor Derece)
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e Duygu gorselleri arasindan kura ile se¢cim yapilir ve hikayenin sonu¢ duygusu
belirlenir.

e Olay ve varlik gorselleri arasindan kura ile se¢im yapilir.

e Hikaye, kura ile belirlenen sonu¢ duyguya uygun ayni zamanda da rakip
oyuncunun kura ile belirlenen olay ve varlik gorselleri arasindan sectigi gorsel

ile bitecek sekilde kurgulanir.

5. Kademe (En Zor Derece)
e Duygu gorselleri arasindan kura ile se¢im yapilir ve hikayenin baslama ve sonug
duygusu belirlenir.
e Olay ve varlik gorselleri arasindan kura ile se¢im yapilir.
e Hikaye, kura ile belirlenen sonu¢ duyguya uygun ayni zamanda da rakip
oyuncunun kura ile belirlenen olay ve varlik gorselleri arasindan sectigi gorsel

ile baglayacak ve bitecek sekilde kurgulanir.

3.4. Oyunu Sonlandirma ve Degerlendirme
Ovyuna katilan oyuncu sayisi en az 2 en ¢ok 4 kisi olabilir. Bir kisi hikaye olustururken,
bir kisi de rakip oyuncu olarak oyunun zorluk derecesini ayarlayabilmektedir. Kalan iki

kisi ise hikayeyi dinler ve puanlama yaparak oyunda kazanani belirler.
3.5. Oyunda Yer Alan Duygu Ifadeleri
Bu oyunda, kurada kullanilacak duygularin yiiz ifadeleri, asagida listelenmistir:

Korku, mutlu, 6fke, nétr, liziintii, hayret, tiksinme, hasta, komik, aglamakli, ifadeleridir
[74,75].



Sira No Duygu Ad1 Yiiz Ifadesi
1 Korku e
X0
2 Mutlu Xom
4
: 59
. o
4 Notr K
5 Uziintii 6Q
5 Hayret Gc ®
2
7 Tiksinme -
8 Hasta @( Q
&
S 4
9 Komik '
10 Aglamakli K "6..

Bu gorseller, farkli ifadeli gorseller ile degistirilerek oyun zenginlestirilebilir.

Sekil 3.7. Duygu gorselleri [75].
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3.6. Oyunda Yer Alan Olay ve Varlik ifadeleri

Bu oyunda, kurada kullanilacak olaylarin ve varliklarin gorselleri, asagida listelenmistir

[75, 76, 77, 78]:




GRo
Nﬂm F\H\{!//U
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X & 1 T

Wake up early in the Eat your Drink 3 litres of Go out for the
Morning breakfast water a day Morning sun
o . @
Get away from the computer Take a short nap Exercise
every 30 minutes in the evening regularly

@ O

" \

Zzzzz...

-&
Brush and floss Read a book before Sleep earlier
your teeth going to sleep (by 10pm)

e b
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B e 38

. ) b)) ‘ ’

% - i
w
Sight Hearing Taste Smell

. st

Lh
% .J ' s(s ("? ‘ i
"SRR

Touch Pressure Temperature Pain
® 3 $
Y @
. . :
Balance Thirst Hunger Itch

Sekil 3. 8. Olay ve varlik gorselleri

Bu gorseller, farkli gorseller ile degistirilerek oyun zenginlestirilebilir.
3.6. Oyuncak Uretimi I¢in Gerekli Malzemelerin Ozelliklerinin Analizi

Bu tez ¢alismasi kapsaminda tasarlanan oyuncaktan kullanim sirasinda icra etmesi

beklenen o6zellikler sunlardir [79, 80, 81]:

e  Dayanimi yiiksek olmalidir.

e Riyjitligi (elastik modiilii) orta olmalidir.



e Hafif olmalidir.

e Plastik enjeksiyon iiretim yontemine uygun olmalidir.

e Alev almaz Ozellikte olmalidir.

e  Opak olmalidir.

e Ekonomik olmalidir.

e Serigrafi, boya ve kaplama kolaylig1 olmalidir.

e  Geri doniistime uygun olmalidir.

Tablo 3. 1. Malzeme Seg¢im Kriterleri
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Akrilonitril
Polietilen (PE) Akrilik (PMMA) biitadien stiren Polipropilen (PP)
(ABS)
Mekanik
35 N/Mm2 50 N/Mm2 60 N/Mm2 50 N/Mm2
mukavemet
(2 puan) (3 puan) (4 puan) (3 puan)
(Dayanim)
400 N/Mm2 2700 N/Mm2 2000 N/Mm2 800 N/Mm2
Elastik modiil
(1 puan) (3 puan) (4 puan) (2 puan)
914 Kg/m3 1170 Kg/m3 1020 Kg/m3 900 Kg/m3
Yogunluk
(2 puan) (3 puan) (3 puan) (2 puan)
Plastik enjeksiyon . .
) Iyi Cok iyi Cok iyi Iyi
yontemine
(4 puan) (5 puan) (5 puan) (4 puan)
uygunluk
Evet Evet Hayir Evet
Alev alma
(1 puan) (1 puan) (5 puan) (1 puan)
) 1.65 $/kg 1.88%/kg 1.85%/kg 1.83%/kg
Maliyet
(5 puan) (4 puan) (4 puan) (4 puan)
Serigrafi, Boya ve Hay1r Hayir Evet Hayr
kaplama kolaylig (1 puan) (1 puan) (5 puan) (1 puan)
Evet Hayir Evet Evet
Opak olma
(5 puan) (1 puan) (5 puan) (5 puan)
Evet
Geri donligiime Evet Evet Evet
(5 puan)
uygunluk (5 puan) (5 puan) (5 puan)
Toplam puan 21 26 36 27




3.7. Kontrol Listeleri
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Yapilan oyuncak tasariminin baslangigta belirlenen amaglara ulasip ulagmadigini

degerlendirmek i¢in kontrol listeleri hazirlanmistir.

3.8. Tasiyic1 Yapi1 Kontrol Listesi Uygulama Calismasi

Tablo 3.2. Tasiyic1 Yapi Kontrol Listesi Uygulama Calismasi

Amacg

Sonug

Modiiler olmali, pargalar sayisi arttirilabilir veya

eksiltilebilir olmalidir.

Oyuna yeni ve farkli duygu ve eylem gorselleri

eklenebilir.

Ergonomik olmali, 6-12 yas grubu ¢ocuklar i¢in

uygun biiyiikliikte olmalidir.

Oyuncak pargalar1 6-12 yas grubu ¢ocuklarin
ellerine uygun biiyiiktedir.

Kolay anlagilabilir olmalidir.

Konstriiksiyonda en alt nokta baslangig, zirve
nokta ise bitisi ifade etmektedir. Arada kalan
noktalar ise giderek yiikselir ve hikayenin gidisini

ifade eder.

Giivenli olmali, keskin, sivri kenar veya kose

bulunmamalidir.

Oyuncak govde kisminin silindir- konik bir yapisi
vardir. Keskin kenar ve kése bulunmamaktadir.
Gorsel tastyicilarinda egrisel hatlar kullanilmistir.

Keskin kenar ve kdse bulunmamaktadir

Hijyenik ve kolay temizlenebilir olmalidir.

Kullanilan form; kir birikmesine imkan vermez.
Ayrica plastik malzeme kullanilacagi i¢in su ve

deterjanla temizlenebilir.

Saglikli malzeme kullanilmalidir.

ABS plastik kullanilacaktir.

Seri iiretim yontemlerine uygun tasarlanmali.

Plastik enjeksiyon ve matbaa yontemleri

kullanilacaktir.




71

3.9. Sekillendirme Tasarimi Kontrol Listesi Uygulama Calismasi

Tablo 3.3. Sekillendirme Tasarimi Kontrol Listesi Uygulama Caligmasi

Ana bashklar

Amag

Sonuc¢

Fonksiyon

On gériilen fonksiyonu karsiltyor mu?

Oyuncular, duygu gorselleri ile
duygulari tanirlar.

Oyuncular, hikaye kurgulayarak
olaylarin sebep sonug iligkilerinin

farkina varirlar ve dil gelisim hizlanir.

Hangi yardime1 fonksiyonlara ihtiyag vardir?

Oyuncak pargalarinin toplanmast i¢in
yerlestirme ¢ekmecesi bulunmaktadir.
Gorsel kartlar i¢in bez torba

verilmektedir.

Caligsma ilkeleri

Secilen caligsma ilkeleri istenen etkiler ve avantajlari

olusturuyor mu?

Gorsel tastyicilar, ana pargaya takma-
sokme yontemi ile yerlestirilip

ayrilabilmektedir.

Genel olusum

Secilen tiim genel olugum, parca bigimleri,
malzemeler ve boyutlar sunlari sagliyor mu?

Yeterli dayaniklilik (dayanim)

Kabul edilebilir deformasyon (direngenlik)

Yeterli kararlilik

Rezonans olmamast

Engelsiz genlesme

Ongoriilen hizmet siiresi ve yiikler ile kabul

edilebilir korozyon ve aginma?

Malzeme olarak ABS belirlendigi i¢in
dayaniklilik, saglik, hijyen,
renklendirme sartlar1 saglanmaktadir.
Ortamda rezonans bulunmamaktadir.
Calisma sicakligt oda sicakligi oldugu

i¢in 1s1l genlesme olmamaktadir.

Parcalar, fonksiyon, isletim ve ¢evre emniyetini

Parc¢a boyutlar1 yutma, bogulma, riskini

Emniyet ) .
etkileyen tiim faktorler dikkate alindi m? ortadan kaldirmistir.
Insan -makine iliskileri hesaba katild1 mi1? ) o
o . ) Egrisel formlar kullanilarak sivrilikler
. Gereksiz insan gerilim veya yaralanma faktdrlerinden S o
Ergonomi giderilmis yaralanma riskini ortadan
kaginildi mi?
kaldirmigtir.
Estetik dikkate alind1 m1?
Tasarlanan formlar plastik enjeksiyon
. Uretim islemlerine ait teknik ve ekonomik analiz yontemine uygun olarak
Uretim
yapildi m1? diistiniilmiistiir. Pargalarin kalip sayist
minimum tutulmustur.
] I¢ ve dis tiim montaj islemleri, basit bir sekilde ve . )
Montaj ) o Uritinde kurulum gerekmemektedir.
dogru sirada icra edilebilir mi?
Nakil i¢c ve dis nakil kosullar1 ve riskleri incelendi ve hesaba | Uriin tek paket halinde sevk
aKl

katildr m1?

edilmektedir.

Geri donlisiim

Uriin, tekrar kullamilabilir ve geri doniistiiriilebilir mi?

Uriin de kullanilan hammaddeler geri

doniigiime uygundur.
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3.10. Genel Degerlendirme Cizelgesi Kontrol Listesi Uygulama Calismasi

Tablo 3.4. Genel Degerlendirme Cizelgesi Kontrol Listesi Uygulama Calismasi

Amag

Sonug¢

Duygu tanima becerisini gelistirme

Oyuncu tarafindan duygu kartlar1 {izerindeki yiiz
ifadeleri anlamlandirilarak "temel duygular tanima"

becerisi gelistirilir.

Sozel ifade

yetenegini gelistirme

Oyuncu tarafindan hikaye kurgusu yapilir ve sozli

olarak anlatilir. S6zel ifade yetenegi gelistirilir.

Sebep sonug farkindaligini arttirma

Oyuncu tarafindan eylem kartlar1 siralanir. Duygu

faktorii eklenir ve sebep sonug farkindalig: arttirilir.

Ilgi gekici renkler

Enerjisi yiiksek olan mor ve turuncu renkler
belirlenmistir. Bu renkler birbirleri ile kontrast
olusturup etkilerini arttirirlar (mor ana parga, turuncu

tasiyict ogeler).

Ilgi ¢ekici formlar

Oyuncakta dag tirmanisindan esinlenilmistir. Hem
fiziksel olarak yiikselisi hem de hikaye ile heyecani

ifade etmekte; ilgi ¢ekici olmaktadir.

Giivenli kullanim

Keskin, sivri kenar veya kose bulunmamaktadir.
Kiiciik ¢ocuklarin yutabilecegi kadar ufak parca

bulunmamaktadir.

Gorsel tasiyicilar, ana parga tizerindeki ¢cekmeceye

Kolay tagima o . )
yerlestirilmektedir. Gorsel dgeler ise bez torbaya

yerlestirilmektedir.
o Kullanilan form; kir birikmesine imkan vermez.

Kolay temizlik
Ayrica plastik malzeme kullanilacag icin su ve
deterjanla temizlenebilir
Kolay tiretim Plastik enjeksiyon ve matbaa yontemleri

kullanilacaktir.

Geri doniisiim

ABS plastik ve kagit malzemelerin geri doniistimii

yapilmaktadir.




BOLUM 4
TARTISMA, SONUC ve ONERILER

4.1. Tartisma

Ulkemiz oyuncak piyasasi incelendiginde ithal oyuncaklarin piyasaya hakim oldugu
goriilmektedir. Bu tez caligmasi ile iilkemiz endiistrisinde sorunsuz bir sekilde
iretilebilecek, egitsel oyuncak tasarimi yapilmistir. Calisma siireci, ¢ocuk gelisimi
hakkinda literatiir arastirmasi ile baslamis olup; 6-12 yas grubundaki ¢ocuklarin dikkat
sliresini uzatmaya yonelik egitici oyuncak ihtiyaci tespit edilmis ve daha sonra
sistematik tasarim yontemleri uygulanarak egitsel oyuncak konusu hakkinda problemler

belirlenmistir.

Sistematik tasarim yoOntemi, tasarim islemini kara kutu olmaktan c¢ikarip daha
seffaflastirmakta ve herkesin anlayabilecegi ve yapabilecegi bir ¢alisma alani haline
getirmektedir. Tasarim problemlerini alt problemlere bolerek tasarim isinin basamak

basamak ilerlemesine yardimci olmaktadir.

Sonraki asamada sistematik tasarim yontemleri kullanilarak kavramsal ¢oziimler
dretilmistir. Kavramsal ¢oOziimler arasindan dogru se¢imi yapabilmek icin yine
sistematik tasarim yontemleri kullanilmistir. Ciinkii sistematik tasarim ydntemleri
alternatif ¢Ozlimler arasindan se¢im yapilirken bireysel kararlarin alinmasini
engellemekte ve ilgili taraflar agisindan en uygun kararlarin alinmasin1 saglamaktadir.

Ayrica ¢oziim kriterleri arasinda 6nem siralamasi yapilmasina olanak saglamaktadir.

Sekillendirme asamasinda eskiz calismalar1 ile birlikte sistematik tasarim kontrol
listeleri kullanilmistir. Endiistriyel tasarimcilarin ¢ok kullandigi eskiz ¢alismalar1 da
sistematik tasarim anlayis1 ile paralellik gostermektedir. Eskiz caligmalari tasarim
problemlerin soyut halden somut hale gelmesine fayda saglamaktadir. Ayn1 zamanda

eskizler, tasarim probleminde ¢6ziime yonelik alternatiflerin gozle goriiniir hale
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gelmesini saglamakta ve ¢ozlim alternatiflerinin olumlu ve olumsuz yonlerini de somut

olarak gosterebilmektedir.

Sonug olarak 6-12 yas arasi ¢ocuklar i¢in egitsel oyuncak tasarimi ¢aligmasinda en
uygun sartlar1 saglayacak ¢6ziim, iic boyutlu bir iirline donlismiistiir. Bu tasarimin
bilgisayar ortaminda ii¢ boyutlu modellemesi yapilarak Makerbot ii¢ boyutlu yazici ile

prototipi olusturulmustur.
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OYUNUN SENARYOSU

ZORLUK DERECEST: EN KOLAY

Olay ve varlik gorselleri arasindan kura ile
segim yapilir ve hikaye serbest olarak
kurgulanir.

ZORLUK DERECEST: ORTA

Duygu gorselleri arasindan kura ile segim
yapihr ve hikayenin baglanma ve sonug duy-
gusu belirlenir.

Olay ve varlik gorselleri arasindan kura
ile secim yapihir.

Hikaye segilen olay ve varlik gérselleri-
nin baglama ve sonug duyguya uygun olarak
siralanmasi ile kurgulanir.

ZORLUK DERECEST: EN ZOR

Duygu gorselleri arasindan kura ile segim
yapilir ve hikayenin baglama ve sonug duygusu
belirlenir.

Olay ve varlik gorselleri arasindan kura ile
secim yapihr.

Hikaye, kura ile belirlenen sonug duyguya
uygun ayni zamanda da rakip oyuncunun kura ile
belirlenen olay ve varlik gérselleri arasindan
sectigi gorsel ile baglayacak ve bitecek sekilde
kurgulanir.

HiKAYE DAGI

Pargalar: toplamak
icin gekmece

i Ayse POLAT
ERU Endiistriyel Tasarim Miih.



HiKAYE DAGI

o AMALAR

Duygu, eylem ve varlik gérsellerini tanilama,
Olaylarin olus siralamasini yapabilme
Sebep-sonug iliskilerini kavrama
Empati yetenegini gelisirmek

Agresyonu (saldirganligr) azaltmak
Hikaye kurgulayarak dil gelisimini desteklemek.
Ifade yetenegini giilendirerek zgiiveni yiikseltme

- ‘
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e
KUTU iCERiGi
Oyun Platformu "Hikaye Dagi” ..... 1 Adet
Gorsel Tastyicl.. 9 Adet
Duygu Gérseli.... 10 Adet
Olay ve Varlik G .45 Adet Ayse POLAT

ERU Endiistriyel Tasarim Mih.



OZGECMIS

KIiSISEL BILGILER

Adi, Soyadi: Ayse POLAT

Uyrugu: Tirkiye (TC)

Dogum Tarihi ve Yeri: 21 Subat 1980, Kayseri.
Medeni Durumu: Evli

Tel: 0532 563 00 46

email: laysepolatl@gmail.com

Yazisma Adresi: Kosk Mah. Kisla Cad. Sevban Apt. No:33/21 Melikgazi, Kayseri

EGITIM

Derece Kurum Mezuniyet Tarihi
Lisans ITU Endiistri Uriinleri Tasarimi 2002
Lise Aydinlikevler Lisesi 1997
iS DENEYIMLERI

Yil Kurum Gorev
2001-2002 Zen Miicevherat Tasarim Uzmani
2002-2005 Boytas Mobilya Tasarim Uzmani
2005-2006 Ofisline Mobilya Tasarim Uzmant
2006-2007 Aldora Mobilya Tasarim Sorumlusu
2007-2010 Boytas Mobilya Bellona Tasarim Sefi
2013-2017 Erciyes Universitesi Misafir Ogretim Gor.
YABANCI DIL

Ingilizce
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