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OYUN TASARIMI ANAHTARI MODELINE GORE BIR KUTU OYUNU
TASARLANMASI, GELISTIRILMESI VE DEGERLENDIRILMESI

Edip, Sultan
Yiiksek Lisans, Egitim Teknolojsi Yiiksek Lisans Programi
Tez Yoneticisi: Dr. Ogr. Uyesi Yavuz SAMUR

Ocak 2019, 135 Sayfa

Cocuk gelisiminde oyunun 6nemi tartisilmaz bir gercektir. Cocuklar1 bir toplumun
yapi taslar1 olarak diisiindiigiimiizde onlarin sosyal becerilerinin de bilgi birikimleri
kadar 6nemli oldugu 6n plana ¢ikmaktadir. Giiniimiiz teknolojisi ve degisen sosyal
yapilarin yani sira ¢ocuklarin iletisim becerilerini gliglendirerek onlara karsi tehdit
olusturan ya da onlar1 herhangi bir sekilde dahil olabilecekleri siddet tiirleri konusunda
bilinglendirmek ve haklarin1 6grenmelerini saglamak toplumun gelecegini diistinen
her bireyin sorumlulugudur. Bu anlamda c¢ocuklarla en etkili iletisimi kurarak bu
konularda onlar bilin¢lendirmek ve bilgilendirmek {izere ¢ocuklarin en iyi anladigi
dilden, oyunlardan faydalanmak etkili bir yol olur. Bu amag ve yontem dogrultusunda
bir tasarim, gelistirme ve degerlendirme aragtirmasi olan bu ¢alismada g¢ocuklarin
iletisim ya da bilgi eksikliginden kaynaklanan fiziksel ya da sozlii siddet uygulamalari
ya da siddete maruz kalmalar1 gibi durumlarin azalmasi ve ¢ocuklari siddetsiz iletisime
yonlendirmek amaci1 ile bir kutu oyunu tasarlanmig, gelistirilmis ve
degerlendirilmistir. Bu oyunun erisilebilir, okullarda ya da evlerde oynanabilir, cocuk
hak ve oOzgirliikkleri konularinda bilinglendirici ve empati becerilerini gelistirici
Ozellikler tagimasi amaglanmistir. Calisma kapsaminda katilimcilar ile dort ayr
uygulama gercgeklestirilmistir. Bu uygulamalarda cocuklarin tepkileri incelenmis,
gOzlemcilerin goriisleri alinmis ve konu alan uzmanlari olan PDR uzmanlari ve oyun

tasarim uzmanlari ile grafik tasarim uzmani ve konu dahilinde ¢aligmalar yiiriiten bir
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vakif yoneticisinin goriisleri alinmistir. Elde edilen veriler betimsel analiz ve icerik
analizi yontemleri kullanilarak kategori ve tamalar halinde bulgularda sunulmustur.
Tasarlanan oyun takip edilen model geregince elde edilen veriler dogrultusunda
caligma siiresince siirekli olarak revize edilerek gelistirilmistir. Bu siirecin ardindan
son halini alan oyunun degerlendirilmesi i¢in altt oyun tasarimi uzmani ve iki PDR
uzmant ile yar1 yapilandirilmis gériismeler yapilarak tasarlanan kutu oyununa yonelik

gortsleri ve degerlendirmeleri alinmustir.

Anahtar Kelimeler: Oyun Tasarmi, Egitsel Oyun, Oyun Temelli Ogrenme, Kutu
Oyunu
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ABSTRACT

DESIGN, DEVELOP AND EVALUATE A BOARD GAME ACCORDING TO
GAME DESIGN KEY MODEL

Edip, Sultan
Master Thesis, Master’s Program in Educational Technology
Supervisor: Asist. Prof. Yavuz Samur

January 2019, 135 Pages

The importance of play in child development is an indisputable fact. When we think
of children as building blocks of a society, it is important that their social skills are as
important as their knowledge. It is the responsibility of every individual who considers
the future of society to raise their awareness of the types of violence that they create
in order to strengthen the communication skills of children as well as to increase their
awareness of the types of violence they may be involved in, or to learn about their
rights. Because of that, it is an effective way to use games as the most effective
communication tool with children and make them aware of their rights. In this study,
which is a design, development and evaluation study in line with this purpose and
method, a box game was designed, developed and evaluated in order to reduce the
situations such as children's physical or verbal violence or violence due to lack of
communication or knowledge and to direct children to nonviolent communication.
This game is accessible, playable in schools or at home, children’s rights and freedoms
in the areas of awareness-raising and empathy skills are intended to develop skills.
Within the scope of the study, four different applications were realized with the
participants. In these applications, the reactions of the children were examined, the
opinions of the observers were taken and the experts of the game and the experts of
the game design experts were consulted with the graphic design expert and the
opinions of a foundation manager who carried out the studies on the subject. The data
obtained are presented in descriptive analysis and content analysis. The designed game

has been continuously revised and developed during the study period according to the
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data obtained in accordance with the model followed. After this process, the game was
finalized and six game design experts and two PDR experts were interviewed.

Keywords: Game Design, Educational Game, Game Based Learning, Board Game

viii



Aileme ve aile olabilen herkese...



TESEKKUR

Bahgesehir Universitesi dekanimiz sayin Prof. Dr. Sirin KARADENIZ’e; bir kelimesi
bir bakisiyla gii¢ veren, umut olan, 151k olan, ilham olan, tiim bilgisini her firsatta
paylasan kiymetli hocam Dr. Ogr. Uyesi Tugba KIRAL OZKAN’a; yiksek lisans
egitimime basladigim ilk giinden beri bilgi ve deneyimi kadar insani yaklasimiyla
bizleri daha iyiye yonlendiren danismanim Dr. Ogr. Uyesi Yavuz SAMUR’a; degerli
goriis ve Onerileri kadar her kayboldugumda yolumu bulup ilerlememi sagladigi igin
degerli hocam Dr. Ergin AKGUN’e ve sonraki calismalarimda da aklimin bir
kosesinde tutacagim degerli goriis ve onerileri igin tez jiiri iiyelerimden sayin Dr. Ogr.

Uyesi Muhammet OZDEN’e sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Hayatim boyunca ne yaparsam yanimda olan annem Nazife EDIP’e, babam Huseyin
EDIP’e, olabilecek en destekci kardes olan ikiz kardesim Vahittin EDIP ve Seda
AYDIN’a, biricik kizkardesim Betiil AYHAN BOZATLI’ya; vakitlerini hicbir zaman
higbir kosulda esirgemeyen dostlarim Zeynep OZKAN, Sibel ve Fatih CANSU
ailesine, Giines AKCA, Lara OZER ve Berna ARSLAN’a minnettarim.



ICINDEKILER

O Z ettt ettt v
ABSTRACT ..ttt et e bt e s be e b e bt et e et e ne e nbe b nneennn vii
TESEKKUR ..ottt sttt X
ICINDEKILER ....cocooviitiietiiicctce ettt Xi
TABLOLAR LISTESL ..ottt Xviii
SEKILLER / RESIMLER LISTESI.......cccoiiiiiiiiiee e, XX
KISALTMALAR LISTESI...cooviiiiiiiiiiiiiiiicce sttt XXii
BOIUM L. b bbbttt b et bbbt 1
(€21 TSP URUPRTO 1
1.1 Problem DUFUMU ........ooiiiiiiiiiiiieeeee s 1
1.4 CaliSmanin ONeMi .......cvvvieieeieeiee ettt 3
1.5 TaNIMIAI.....ciieiecicceee ettt e st e et esneenreenne e 4
BOIUM 2.ttt bttt b et nb et nre e 5
Alan Yazin TaramaST......cccueeiiieeiiiieiiesesiieessieessise e sire s ssaessssessneessnseeesnseessnseesssseesnnns 5
2.1 OYUN oottt bbb e e n e b e e nrn e e 5
2.2 OYUN TUFIEIT 1evteireie ettt ae e sreesreenee e 6
2.3 EZISC] OYUIN .ottt 8
2.4 Oyun Tasarim MoOdelleri........ccuiiiiiiiieiii e 9
2.4.1 Egitsel Oyun Tasarimi Adimlart Onermesi. .......oocovvveecvereeeeeeceeeeennnn. 11
2.4.2 GAM - Oyun Meydana Getirme Modeli ..........ccevervieieeiesieeseee e 12
2.4.3 Kisi Belirleme Modeli .........cccooviiiiiiiiii e 15
2.4.4 Oyun NesNesi MOUEI. ......coeiiiiiiiiiesie e 16
2.4.5 Deneyimsel Oyun Modeli.........cooveeiiiiiii e 16
2.4.6 Oyun Benzeri Ortamlar icin Ogretim Tasarim Modeli..........cccovveeruenneee. 17
2.4.7 Uyarlanabilir Dijital Oyun Temelli Ogrenme Modeli.........ccccvrrrrerrnnee. 18
2.4.8 Etkili Ogrenme Ortami Model...........c.ccevrvriveriereriiiieieeesese e 20

Xi



2.4.9 Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli. ...........cccevierricreriiieiceeeiaen, 20

2.4.10 Sarmal Egitsel Oyun Modeli.. ........cccooviiiiiiiiiiiicee s 22
2.4.11 IMETE Egitsel Oyun Tasarlama Modeli.........cccoovvvvrevrrecreececeneennn. 23
2.4.12 Oyun Tasarim Anahtart Modeli.........ccocviiiiiiiiiiiiiie i 24

2.5 Oyun Tasarimi1 Anahtart Modeli’nin Diger OzelliKIeri ...........cccveveviicreriinennnn. 25
2.6. Egitsel Kutu OYUNIart ........ccocooiiiiiiiiiiiice e 29
2.7 Cocuklar ve SIAAet.........ovieiiiiiie e 29
B NN U od 3 U [ (< SRS 31

2.7.2 Cocuklarin Birbirlerine Uyguladiklar: Siddet. .........ccccoovviiiiiiiiiinnn. 32

2.8 Cocuklarda Oyun Terapi YONEMI .....covveiieiieiieie et 32
BOIUM 3.t 34
YONteMB, ........ . N . ... A 34
3.1 Arastirma MOdELi ......ooveiiiiiiiie e 34
3.1.1 Uriin Tasartm SUIECH.......cvovrueveveiieieeeeetesieeeeceeiesessssseseesesesesse e sesenssesesans 36

3.2 KattlmCIIAT ..o 49
3.2.1 Analiz Asamasi Katilmcilart. .........ccccoeevveiiiiiic i 50

3.2.2 Tasarim Agsamast Kattlimctlari.. ......oocoeeviiiiiiiiiiiciceee e 51

3.2.3 Gelistirme Asamasi Katilmeilart. .......ccocoooiiiiiiiiiiiiiicee e 52

3.2.4 Uygulama Asamasi1 Katilimcilari. .........cccoviiiiiiiiiiin e 52

3.2.5 Degerlendirme Asamasi Katilimeilart. ........cccovvviiiieiiiiiiiciiiciee, 55

3.3 Verilerin Toplanmasi ve Veri ANaliZi........c.cccooveiiiiiiiiiiiicnicicc e 56
3.3.1 Veri Toplama Araglari.........cccociiiiiiiiiiiiiciece e 56
3.3.1.1 Yan-Yapilandirilmig Gortisme Formlart..........ccccevcvenviiinniiennnnen. 57
3.3.1.2 Yan Yapilandirilmig Oyuncu Gorlisme Formu. ..........ccoevvviennnnen. 57
3.3.1.3 Yan yapilandirilmis gdzlemci goriisme formu. .........c.ccvvvvvvennnnen. 58
3.3.1.4 Yan Yapilandirilmig PDR Uzmani1 Goriigme Formu..................... 58
3.3.1.5 Yan Yapilandirilmig Oyun Tasarimcist Goriisme Formu ............. 58
3.3.1.6  Yapilandirtlmamis GOTUSIME.. ......oevvvveriiiierriiiieiiie e 58
3.3.1.7 Yapilandirilmamis Alan Calismasi (Gozlem).........cccevevveiiviennnen. 59
3.3.1.8  Odak Grup GOTUSIMESI. .. ccrvervririieiinirisiieie e 59
3.3.1.9  SAha NOIATL. c.eeiiiiiiiieiieiee e 59



3.3.2 Veri Toplama ISIEmIEri. .......ccccoevivireiiiireicesece e 60

3.3.2.1  Analiz Asamas1 Veri Toplama Islemleri.............cccoeveerevrcrrerennnen. 60
3.3.2.2 Tasarim Asamasi Veri Toplama Islemleri. ........ccooovvvrrecrrrnennnen. 60
3.3.2.3  Gelistirme Asamas1 Veri Toplama Islemleri..........ccccovvvrerrrrnnnnnen. 60
3.3.2.4 Uygulama Asamasi Veri Toplama Islemleri...........ccccccorvrrrrvnnene, 61
3.3.2.5 Degerlendirme Asamasi Veri Toplama Islemleri. ..........c.....c........ 61

3.3.3 Veri ANaliz ISIEMIETi. ...ccoovveieeeiieceeeee e 61

3.3.4 Gegerlik ve GUVENITIIK ......coeovviieiiecce e 62

3.4 Sinirlamalar ve Sinirlandirmalar..........cccocooiiiiiiiii 64
= 0] 10 o USRS TSP 67
=10 ] o U] - T SR 67
4.1 ANAIIZ ASAMAST .....vvvieeiiiiiee et e s e e e e 67
4.1.1 ihtiyag ANalizi ASAMASL. ......cvevevereerrireiereiieceeeeiesesesseese s s eseaeseseseneneeen, 68
41.1.1 Cocuklarn birbirine uyguladiklar siddet. ..........ccocoorvveiiiiinnennne 68
4.1.1.2 Cocuklarin maruz kaldiklar1 siddet. ...........cccceeeviineeiiiin e 69
4.1.1.3 Cocuklar ile etkileSim. .........cccocuireeiiiiiie e 70
4.1.1.4 Cocuklarda empati geliStirme. ........ccvrveiiiiiiiiieiiiiieese e 71
4.1.15 Cocuklan bilgilendirme ve bilinglendirme. ............cccooviiiininennnne 71
4.1.1.6  Genel dUstinceler........ccooiiiieeiiiiiie e 72

4.1.2 Hedef Kitle Analizi Asamasi Bulgulari. . .......ccccoooeiviiiniiiie, 72
4.1.2.1  OKUL OTtamIL .eoeiiiiiiieiiieiieeciee e 73
4.1.2.2  Aile OItamI....ccieiiiiiiiiiiiee et 73
4.1.2.3  S0SYal OrtamIar..........cccccoueieeiieiiiene e 74
4.1.2.4 Cocuk Hak ve OzgUrlUKIEri.. .....ccoeveveeeeeeeeeeeeeee e, 74
4.1.2.5 Fiziksel ve Biligsel Durum. ..........ccccccoviiiiiiieiiiiee e 75
4126 Tletisim BECETiler. .....ccoevivevececeereieieeececeeie et 75
4.1.2.7 Cocuklar ile etkileSim. ..........ccoeeriiiiiiiiiiiieie e 76
4.1.2.8 Genel DUSUNCEICT. ......ceeiiiiiiee e 76

4.1.3 Oyun Tasarim1 Amacinin Belirlenmesi Asamasi1 Bulgulari.................... 77
4.1.3.1 Cocuklarin yasal haklar1 ve 6zgiirlikleri .........ccccoooiiiiiiiiinens 77
4.1.3.2  Etkili lletisim ve EMPAti. ...ccoveveveieiriiieiiiceeeeseee e 78
4.1.3.3 Cocuklar ile Iletisim ve EMPati.....cccocoevevereereeeieeieeeeeieeeenennn, 78

Xiii



4.1.3.4 Genel DUSUNCEIET. .....ooiiiiiiiiiiieice e 79
4.1.4 Egitsel Hedef Analizi Asamas1 Bulgulari. ...........cccoovviiiiiiiciiinn, 80
4.14.1 Evrensel Cocuk Haklar1 Beyannamesi...........cccoceeviveiiiineniinennnnen. 80
4.14.2 Cocuklarin Empati Kurma Becerileri. .........ccccooevviiiniiiiiiiiennnen, 81
4143 Sosyal Yardimlagma ve Dayanisma. ..........ccccoeveriiiiiineiininnniiennns 81
4.1.4.4 Cocuklarla Empati Kurma Becerileri.........cccooeveniiinniinicniinnnns 82
4.1.45 Cocuklarin Hak ve Sinirlarini Bilmek ........cccoooiiveiiiiinies 82
4.1.4.6 Genel DUSUNCEICT. ......ceeeiiiiiee e 83
4.1.5 Oyun Teknolojisinin Belirlenmesi Asamasi Bulgulart. .............c.c.c....e. 83
4.1.5.1  Erigim SEKIL. cveeiiiiiieiiiiee e 84
4,152 UzUn OMUITUIUK. ©ovovoveiveiiieiicieiceeseess s 84
4.1.5.3  MaIZEME. ..ot 85
4.1.54  Erigim SeKli.....cooiiiiiiiiiiiii e 85
4155 Kullanim Alanlart.........ccccoooiiiiiiiiiiiie e 86
4.1.5.6 Genel DUSUNCEICT. ......cveiiiiiiee i 86
4.1.6 Oyun Tiirtiniin Belirlenmesi Asamasi Bulgulart. ..........ccccccoviiiiinnnnnn. 87
4.1.6.1 KullanilabilitliK ........cccoiiiiiiiiieciie e 87
4.1.6.2 Hedef kitleye uygunluk.. ..o 88
4.1.6.3 Genel DUSUNCEICT. ......ceeeiiiiiee e 88
4.2 Tasarim Asamasi Bulgulari..........cccccooeiiiiiiiie e, 89
4.2.1 Oyun Elementleri ve Mekaniklerinin Belirlenmesi Asamas1 Bulgulari.. 89
4.2.1.1  GeliSHIICIIET. ...eeiiiiiieiiieeee e 90
4.2.1.2  SimirlandiriClar. .........coooeiiii e 91
4.2.1.3  Fiziksel EtKINIKIEr. .......cccooiiiice e 91
4.2.1.4  Zihinsel EtKINNKIEr..........ccooiiiie e 92
4.2.1.5 Genel DUSUNCEIET. ....cceoiiiiiiiiieiecceee e 93
4.3 Gelistirme Asamast Bulgulari.........ccccoooiiiiiiiiiiiee e, 93
4.3.1 Oyunun Fiziksel Prototipinin Gelistirilmesi Asamasi Bulgulari............. 94
4.3.1.1  EriSilebilirliK. ...c.oooveiiiiiiieiicie e 95
4.3.1.2  KullanilabilitliK. .......ccooiiiiiiiiiiieiicieeee e 95
4.3.1.3  BilgiIGEIIKIEIT. .ocveiiiiiiiiciie e 96
4.3.1.4  Sosyal beceri iCeriKIEri........cccccvvieiiiiiiieie e 96
4.3.1.5 Oyundaki adim, kart, oyuncu sayilari, yas SInirl...........ccceerveernen. 97

XIv



4.3.1.6 Oyunun oynanma $eKli.........cccorviiriiiiiiiieiiniiiici e 97
4.3.1.7  Genel DUSUNCELET. ....cc.eoiiiiiiiiieee e 98
4.3.2 Oyunun Model Prototipinin Gelistirilmesi Asamasi1 Bulgulari............... 99
4.3.2.1 Kart, Piyonlar, Zar ve Oyun Tahtast.. .........cccceviviiiiiiiiiieniiienn, 100
4.3.2.2  GOTSEl T@MASL. ...eeeviiiiiieiiii et 100
4.3.2.3 Oyuncularin Eylemleri.. .....cccccooiiiiiiiiiiiiiiiicce 101
4.3.2.4 Genel DUSUNCEICT.......cccciiiiiieeiiiie e 102
4.3.3 Oyunun Model Prototipinin Pilot Uygulamasi1 Asamasi Bulgulari....... 102
4.3.3.1  Olumlu GOTUSIEr. ...oovviiiiiiiieieee e 103
4.3.3.2 Tasarimla [Igili Oneriler.........cccooeervieriiiereiiiereieee e 104
4.3.3.3  Bilgiler ve BeCeriler. .......ccooveviiieiieir e 104
4.3.3.4 lgerikle T1gili ONETlEr. .....ceveveveeeeeeeieeeee e, 105
4.3.3.5  EZIENCE. ...oioiiiiiiiiiiiiic 105
B,3.3.6  SUF...coerevereeeimiieiiseenreeeresssisrnsseseessesinesnresreessssesssnessessesssnessessensns 106
4.3.3.7 Gorevleri Yerine Getirme/llerleme. .........c.ccccoeeverviiiirererireennnne, 107
4.3.3.8 Genel DUSTNCEICT.. ...uvvveeiiiiiie e 107
4.4 Uygulama Asamasi Bulgulart ............ccooeiiiiniiiiiicc 108
4.4.1 Oyun Model Prototipinin Uygulanmas1 Asamasi Gozlemci Bulgulari. 108
44.1.1 Gozlemcinin Oyunun Tasarimu Ile Ilgili Goriisleti...................... 109
4.4.1.2 Cocuklarin Oyunun Tasarimina Tepkileri. ........ccccoviviiiiniinnnnne. 109
4.4.1.3 Cocuklarin Oyundaki Igeriklere TepKileri..........ccoeovrererrirerernnans 109
4414  OyunuN AKIST.ccoviiiiiiiiiiieiieiesee e 110
4415 Cocuklarin Oyunu Oynarken Verdikleri Tepkiler. ...................... 110
44,16 Genel Gozlem, Diistince Ve Yorumlar. .........cccccccvveeviiineecinnnnn. 111
4.4.2 Oyun Model Prototipinin Uygulanmasi1 Asamasi Oyuncu Bulgulari.... 111
4.4.2.1 Oyun Tahtasi, Kartlar, Piyonlar. ...........cccocoivniniiniiiie 112
4.4.2.2  Benzer OYUNIAr.. ....ocoooiiiieiieecie e 113
4.4.2.3  BiIlgIer. .o 113
4.42.4 GOrevleri Yerine Getirme. ........ccccoovrereinineiieieneneese s 114
4425  EZIENCE. ...ociiiiiiiiiiiiic e 115
AA.2.8  SUME. coeieieeiie ettt ettt sttt re et ne e 115
4.42.7 Oynanabilecek diger Kigiler........ccccovvviiiiiiiiiiiiicec e 115
4.42.8 Genel diisiince ve duygular. ........ccccovvviiniiiiniii e 116

XV



4.5 Degerlendirme Asamasi Bulgulari.........cccccooviiiiiiiiiiiiccce, 117
4.5.1 Oyun Model Prototipinin Uygulanmas1 Asamasi PDR Uzman1 Bulgulari.
117

4511 GOrintl Ve GOrseller. ..., 118
4.5.1.2  Bilgi ICeriKIEri. ...oevivriveriiireiiicieicie e 118
45.1.3 GOFEVIBI .. ettt ettt st e sre e 119
4.51.4 Oyunun Oynanabilirligl. .......cccccoiiiiiiiiiiniiiie e 120
4.5.15 Genel DUSUNCEICT.......cceiiiiiiii e 121

4.5.2 Oyun Model Prototipinin Uygulanmast Asamas1 Oyun Tasarim Uzmani
BUl@UIAr......cooiiiiiic 121
4.5.2.1  TaSAIIMI....ccoiiiiiiiiiiiicii e 122
45.2.2  Kutu oyunu OZellKIEr.......ccoovveiiiiieiree e 123
4523 Egitsel 0ZellKIeri. ....cccovrviriiiiiiiiiicci 124
4524  ElemMentleri. ..o 125
4525 MeKaniKIEri. .....cccoviiiiiii 126
45.2.6 Genel dUstinCeler. .....cooeeiiiiiiieiiiiiee e 127
Tart1SMa V& SONUGIAT........coiuiiiiiiiieii e 129
5.1 Arastirma Bulgularinin Tartisilmast .........c.coooiiiiiiiiiniiiiiieeee 129

5.1.1 Cocuklarin sozlii, yazili ya da fiziksel siddete bagvurmadan iletisim
becerilerini giiclendirerek sorunlarin1 konusarak ¢cozmeye yonlendirecek
bir egitsel kutu oyunu nasil tasarlanabilir?............ccccviiiiiiiniiiiienn, 129
5.1.2 Tasarlanan egitsel kutu oyununu ¢ocuklarin iletisim becerilerini
guclendirmesi icin nasil gelistirilebilir? .........cccocvvveiieveniiece e 131
5.1.3 Cocuklarin sorunlarini konusarak ¢ézmelerine yonlendirmeyi

amaglayarak tasarlanan egitsel kutu oyunu ile ilgili uzmanlarin ve

cocuklarin goriisleri ve deneyimleri nasildir? .........ccccoveviiiiiiiiiiiennns 131

5.2 ONEIIIET ..o 133
5.2.1 Tasarlanan Kutu Oyununa Yonelik Oneriler. .........ccocovvvvvvevrecnnnne. 133

5.2.2 Uygulanan Oyun Tasarim Modeline Y&nelik Oneriler......................... 134

5.2.3 Calismaya YEnelik Oneriler.......c.cocoovceueverevecceeeeseecee e 135
KAYNAKGCA bbbttt bbb 136
EILER L. 142



EK A. GOZLEMCI GORUSME FORMU .......ccooceiiiiiecieieeeeeeeete e, 142

EK B. OYUNCU GORUSME FORMU .......c.ccoooiieiiriieeieieeeeseeeeie e, 144
EK C. PDR KONU ALAN UZMANI GORUSME FORMU .......c.ccccoevrrrrrrrrrnnn. 147
EK D. OYUN TASARIMI UZMANI GORUSME FORMU.........cccocovvrrrerrrrerrnnn. 149
EK E. OZGECMIS ..ottt ettt 151

XVii



TABLOLAR LIiSTESI

TABLOLAR
Tablo 1 Egitsel Oyun Tasarimi1 Adimlar1 Onermesi (Quinn, 1994)..........c.cccceveveeee.
Tablo 2 Oyun Tasarim MOdelleri........ccueveiieieeieiieie e

Tablo 3 Oyun Tasarim Anahtart Modeli’ne Gore Takip Edilen Uriin Tasarim
AIMIATT ¢

Tablo 4 Oyun Tasarim1 Anahtar Modeli Islem Basamaklarina Gore Katilimeilar-....
Tablo 5 Analiz Asamasi Katilimcilart Demografik Bilgiler..........c.cccocvviveiiviiieinnnnne
Tablo 6 Tasarim Asamast Kattlimeilari .........ceeceiieeiiiiiiiniine e
Tablo 7 Gelistirme Asamast Kattlimceilar .........ccoooeiiiiiiinneiiieencce e
Tablo 8 Pilot Uygulamaya Katilan Cocuklara Ait Demografik Bilgiler ...................
Tablo 9 Pilot Uygulamaya Katilan Gézlemciye Ait Demografik Bilgiler.................
Tablo 10 Ana Uygulamaya Katilan Cocuklara Ait Demografik Bilgiler ..................
Tablo 11 Ana Uygulamaya Katilan Gozlemcilere Ait Demografik Bilgiler .............
Tablo 12 Degerlendirme Asamasi Katilimeilar1 Oyuncular Demografik Bilgileri....

Tablo 13 Oyun Tasarim Anahtar Modeli’ne Gore Katilimcilara Uygulanan Veri
Toplama ATAGIATT .....ocuviiiiiiiic e

Tablo 14 Ihtiyag Analizi Asamasi Kategori Ve Temalari...........c.coccevevernicrerinnennnn.
Tablo 15 Hedef Kitle Analizi Asamasi Kategori ve Temalart.........c..ccccovevveireinennne
Tablo 16 Oyun Tasarimi Amacinin Belirlenmesi Asamasi1 Kategori ve Temalari.....
Tablo 17 Egitsel Hedef Analizi Asamasi Kategori Ve Temalart.............ccoccvevveivennnne
Tablo 18 Oyun Teknolojisinin Belirlenmesi Asamasi Kategori ve Temalari............

Tablo 19 Oyun Turinun Belirlenmesi Asamasi Kategori ve Temalart .....................

Xviii



Tablo 20 Oyun Elementleri Ve Mekaniklerinin Belirlenmesi Asamasi Kategori ve

S0 0121 F2 1 TR 90

Tablo 21 Oyunun Fiziksel Prototipinin Gelistirilmesi Asamasi Kategori ve Temalari

.................................................................................................................................... 94
Tablo 22 Oyunun Model Prototipinin Gelistirilmesi Asamasi Kategori ve

TOMALATT .ttt b et e et e be e nn e e re e nnee e 99
Tablo 23 Oyunun Model Prototipinin Pilot Uygulamas1 Asamasi1 Kategori ve
TOMALATT ... 103
Tablo 24 Oyunun Model Prototipinin Uygulanmas1 Asamasi1 Gozlemci Bulgulari
Kategori Ve TemMALAIT........civiieiieiieiiceie ettt sbe e 108
Tablo 25 Oyunun Model Prototipinin Uygulanmasi Asamasi1 Oyuncu Bulgulari
Kategori V& TemMAATT.......c.cciverieiieiieiesie st esieeie e sie e e sre e e e ste e sre e seeneesneeeens 112

Tablo 26 Oyunun Model Prototipinin Uygulanmas1 Asamasi PDR Uzmani Bulgulari
Kategori Ve TemMALATT.......ccoiiiiiiieiiieiiieie ettt ne b nae s 118

Tablo 27 Oyunun Model Prototipinin Uygulanmas1 Asamast Oyun Tasarim Uzmani

Bulgular1 Kategori ve Temalart .........ccocviiiiiiiiiiiiiiieiee e 121

Xix



SEKILLER / RESIMLER LISTESI

SEKILLER/RESIMLER

Sekil 1. Oyun Meydana getirme modeli (a) (Amory ve Seagram, 2003). ................. 13
Sekil 2. Oyun meydana getirme modeli (b) ( Amory ve Seagram, 2003). ................ 13
Sekil 3. Oyun Meydana Getirme Modeli (¢) ( Amory ve Seagram, 2003)................. 14
Sekil 4. Kisi Belirleme Modeli (Persona Outlining Model) (POM, 2003). ............... 15
Sekil 5. Oyun Nesnesi Modeli (GOM (Game Object Model) Amory, 2007)............ 16
Sekil 6. Deneyimsel Oyun Modeli (Kiili, 2005) ......ccoiiiiiiiiiiiiiniiieiicesiie e 17

Sekil 7. Oyun Benzeri Ortamlar icin Ogretim Tasarim Modeli (FIDGE, Fuzzified
Instructional Design Development of Game-Like Environment — Kaplan ve Cagiltay,

Sekil 8. Uyarlanabilir Dijital Oyun Temelli Ogrenme Modeli (ADGL — Adaptive
Digital Game Based Learning (2007) .......ccccvieeiverieiieseeieseesie e see e e se e 19

Sekil 9. Etkili Ogrenme Ortam1 Model (EFM, Effective Learning Environment -
SoNg Ve Zhang, 2008) ........eeiiriiiieieeie ittt 20

Sekil 10. Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli (DGBL, Digital Game Based

Learning, Zin, Jaafer ve Yue, 2009) .......ccceiviieiieie e seese e 21
Sekil 11. Sarmal Egitsel Oyun Modeli (Akgin vd., 2011) .....cccccevviriinniiiiieeieeene 22
Sekil 12. IMETE Egitsel Oyun Tasarlama Modeli (IMETE — Samur, 2016)............ 23
Sekil 13.1 Oyun Tasarim Anahtar1 Modeli, 1. Kisim (Ozkan, 2018)..........cccuu....... 26
Sekil 13.2 Oyun Tasarim Anahtar1 Modeli, 2. Kisim (Ozkan, 2018)..........cccue....... 27
Sekil 14. FiziksSel PrOtOtiP 1....ccueiiiiiiiiiiiiiiie i 39
Sekil 15. Oyun Tahtas1 Fiziksel Model Prototip 2..........ccoceviiiiniiiiniiiiiicie 40
Sekil 16. Oyun Kartlar1 Fiziksel Prototip........c.cccoovviiiiiiiiiiiiciiccccsece 41
Sekil 17. Oyun Tahtas1 Fiziksel Model Prototip 3.........ccccovvvieveeieiiese e 42

XX



Sekil 18. Oyun Tahtast Model Prototip.........cccceiiviiiiiiiiiiicieeccecee 43
Sekil 19. Hak Hukuk Kart1 Model Prototip On ve Atka YiiZ .......cccoeevrireveriireininnnns 44
Sekil 20. Durum Kart1 Model Prototip On ve Arka YUz .....ccocoeveveveeeeeeeeeeeeeenae, 44
Sekil 21. Etkiselim Kartt Model Prototip On ve Arka YUz ......cccoceveveveveveeeeeeeeenne, 44
Sekil 22. Bilgi Kart: Model Prototip On ve Arka YiiZ.......cccocoevieverieeiiereieesnenans 45
Sekil 23. Dikkat Kartt Model Prototip On ve Arka Y{Z.......cccocvvevereireiricreieesiennns 45
Sekil 24. Doping Kart1 Model Prototip On ve Arka YiiZ......cococoeveeeeeeeeeeene, 45
Sekil 25. Piyonlar Model Prototip........cccooiveiiiiiniiiiiiiie e 46
Sekil 26. Zarlar Model PTototip .......ccceiveiiiiiiiiiiceeee e 46
Sekil 27. Oyun Kitapgigt 1. KISIM ....c.ooiiiiiiiiiiiiiiie e 47
Sekil 28. Oyun KitapgiS1 2. KISTM c.veviiiviiiiiiiiiiie it 48
Sekil 29. Oyun KitapgiS1 3. KISIM ...eiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie e 49

XXi



AUO
DOO

100

000
oTU
000
PDR
VY

KISALTMALAR LiSTESI

Ana Uygulama Ogrencisi

Devlet Okulu Ogretmeni

Gozlemci

Ilkokul Ogrencisi

Ortaokul Ogrencisi

Oyun Tasarim Uzmani

Ozel Okul Ogretmeni

Psikolojik Danisma ve Rehberlik Uzmani
Vakif Yoneticisi

XXii



Bolim 1

Giris
1.1 Problem Durumu

Cocuklara uygulanan ve ¢ocuklarin birbirlerine uyguladiklari ¢ok ¢esitli siddet
tiirleri var. Buna ek olarak ¢ocuklar ¢ocuk haklarin1 bilmemesi, nasil davranmalar1 ya
da nasil konusmalart gerektigini bilmemesi siddetin sonlanmamasiin bir sebebi
olarak diisliniilebilir. Cocuklar siddete yoneldiklerinde bunun yerine ne
yapabilecekleri ya da siddete maruz kaldiklarinda ne yapmalar1 gerektigini
bilmemeleri siddetin 6nlenememesinin bir sebebidir. Senol ve Mazman’in (2014)
yayinladig1r raporda cocuklarma siddet uygulayan yetiskinlerle goriistildiigiinde,
cogunlukla 6z anne babalar1 tarafindan ayn1 muameleye maruz kaldiklar
gorulmektedir. Cakmak, Capar, Konca, ve Korku’nun (2017) yaptigi arastirmaya gore
cocuklara yonelik siddetin en ¢ok 110 (%42,7) vaka ile fiziksel mekanin diginda, ikinci
olarak da 85 (%33,20) vaka ile evde gergeklestigi tespit edilmistir.

Ayan’in (2007) ifadelerine gore ¢ocugun aile i¢i siddete ugramasinda bir¢ok
etken vardir. Bu etkenler, ailenin yasadig1 ortamin sosyokdiltiirel, ekonomik, psikolojik
ve iletisimsel 6zelliklerinin iirlinii olup ¢ocugun sosyoekonomik ve kiiltiirel diizeyi
diisiik bir aileden geliyor olmasi, ebeveynlerin evlilikle ilgili ayrilik, yalniz basina
anne veya yalniz basina baba olma ve buna benzer sorunlarinin olmasi, ve ebeveynin
cocuga ve ¢ocugun da ebeveyne karsi olumsuz tutum ve davranislar sergilemesi gibi
siralanabilir. Bu etkenlerin cocugun aile i¢i siddete ugramasinda ve saldirgan egilimler
gostermesinde One ¢iktigi, bir bagka deyisle, cocugun siddete ugrama ve daha fazla
saldirgan olma olasihigimi artirdigr goriilmektedir. Yapilan calisma gosteriyor ki
Siddete ugrayan cocuklarin saldirganlik 6l¢egi ortalama puanmi 42.524+9.24 olarak
hesaplanmistir. Buna gore siddete ugrayan 6grencilerin saldirganlik egiliminin fazla
oldugu goriilmektedir (Ayan, 2007). Benzer bir ¢alisma olan White ve Widow’un
(2003) yirmi yil sliren aragtirmalarinin sonucuna gore ¢ocukken aile i¢i siddete sahit
olan veya siddet goren kisiler ile hi¢ siddet géormeyen kisilerin sonraki yillarda kendi

ailelerine siddet uygulama oranlar1 arasindaki fark %12 dir.



Ote yandan hayatimizin biiyiik bir ¢ogunlugunu gegirdigimiz okul ortaminda da
siddetin yer buluyor olmasi iizerine ¢esitli calismalar vardir. Hokelekli’ye (2007) gore
genel olarak okul baglamindaki siddet, 6grenci ile 6grenci ve 6grenci ile 6gretmenler
veya okul yoneticileri/okul personeli arasinda yasanan tehdit ve fiziksel saldiriyr
icermektedir ve 6grenci siddetinin temeli aile sorunlar1 ki bunlar aile i¢i siddet,
ekonomik sorunlar, bosanmalar, ailenin ilgisizligi v.b nin yam sira yanhs arkadaglik
ve 0zenti, zayif benlik denetimi, iletisim beceriksizligi, uyusturucu kullanma, kitle
iletisim araglarinin etkisi, okul basarisizligi gibi ¢ok sayida sebebe dayandirilabilir.

Cocuklar ve yetiskinlerle ya da yine ¢ocuklarla farkli rollerde iken (6grenci-
ogretmen, ¢ocuk-anne, gocuk-baba, ¢cocuk-aile, sinif arkadasi, okul arkadasi, komsu
gibi) empati kuramayip yasadiklar1 tiziicii ya da sinirlendirici durumlarda nasil
davranmalar1 gerektigini 6n géremeyip, anlasmazliklarda uzlasma yollarin1 bulmay1
tercih etmeyip siddete bagvurabilir ve anlik olarak o sorunu ¢6zduklerini
diistinebilirler. Ancak bu nesilden nesile gecen bir durum halini alarak toplumsal

yapinin da bozulmasina yol agabilir.

1.2 Calismanin Amaci

Bu ¢alismanin amaci ¢ocuklarin yasadiklari iletisim eksikliginden kaynaklanan
fiziksel ya da sozlii siddetin azalmasi ve ¢ocuklari siddetsiz iletisime yonlendirmek
amaci ile erisilebilir, okullarda ya da evlerde oynanabilir, ¢ocuk hak ve 6zgirliikleri
konularinda bilinglendirici, karsilikli empati becerilerini gelistirebilecek egitsel bir
kutu oyunu bir oyun tasarim modeline gore tasarlamak, gelistirmek ve

degerlendirmektir.

1.3 Arastirma Sorulari

Bu calismada tasarim, gelistirme ve degerlendirme arastirmas: ilkeleri

dogrultusunda asagidaki ii¢ temel soru cevaplanmaya calisilmistir.

e (Cocuklarin sozlii, yazili ya da fiziksel siddete basvurmadan iletisim
becerilerini gli¢lendirerek sorunlarini konugarak ¢6zmeye yonelik bir egitsel
kutu oyunu nasil tasarlanabilir?

e Tasarlanan egitsel kutu oyununu ¢ocuklarin iletisim becerilerini giclendirmesi

icin nasil gelistirilebilir?



e Cocuklarin sorunlarin1 konusarak ¢dzmelerine yonlendirmeyi amaglayarak
tasarlanan egitsel kutu oyunu ile ilgili uzmanlarin ve ¢ocuklarin goriisleri ve

deneyimleri nelerdir?

1.4 Calismanin Onemi

Cankur vd. (2012) ifadelerine gore ¢ocuklarin siddete dahil olmasi ayni1 zamanda
toplumlarda siyasi, ekonomik ve kiiltiirel sorunlarla sosyal sorunlarin varoldugu
anlamina gelir. Bu yaklagimla toplumlarda siddetin hehangi bir tiiriinlin ya da
biciminin azaltilmasi ya da onlenmesi toplumsal ilerleme ve yasam standartlarinin
gelismesi anlamlarina da gelir. Bu durum da ¢ocuklarin ve yetiskilerin ayni hak ve
degerlere sahip oldugu “insanlik ailesinde Ozgiirlilk, adalet ve baris” i¢in temel
yontemdir. Bu bakis agisiyla bireyleri ¢ocuk yasta olumlu davraniglar kazandirarak
yetistirmek kitlesel anlamda ve uzun vadede biiylik 6nem tagimaktadir.

Biiker ve Uludag (2010) ‘in yaptiklari ¢alismalar gosteriyor ki ¢ocuklarin ve
genglerin dijital oyunlar oynamalari onlarin hem fizyolojik hem de psikolojik
durumlar1 1ile ileriki donemlerdeki durumlarimi ciddi bigimde olumsuz ydnde
etkilemektedir. ABD’de Dr. Mathews ve arkadaslar1 tarafindan 44 cocuk lizerinde
fonksiyonel manyetik rezonans goriintiileme ile yapilan bir ¢alismanin psikolojik ve
sosyolojik acilardan saglikli olarak tabir edilen ¢ocuklarin siddet igerikli video
oyunlar1 ya da medyaya maruz kaldiktan sonra c¢ocuklara uzmanlar tarafindan
saldirgan davranis bozuklugu teshisi konduguna da ayni ¢alismada yer verilmistir. EK
olarak Cetinkaya (2006) nin 200 geng ile yaptigi ¢alismada da belirtildigi lizere siddet
icerikli video oyunlar1 oynayan genglerin %24’linlin oyundan gordiikleri davraniglart
denedikleri ve %11 inin de siddet igeren bu davranislar1 uyguladiklarini tespit etmistir.
Bu nedenlerden dolay1 cocuklari ve gengleri dijital oyunlarin siddet igeren 6gelerinden
uzak tutmak ve bu konuda onlarin nelere maruz kalabileceklerini birinci gézden
gorebilmek adina tercihlerimizi onlarin oynadiklart oyunlarin kutu oyunu gibi i¢erigini
daha ¢ok bildigimiz ve egitsel O6geler igeren oyunlardan yana kullanmali ve bu
konularda ayn1 zamanda da bilinglendirici olmaliy1z.

Calismanin en 6nemli noktas1 gelecegimiz olan cocuklarimizi siddetsiz iletisime
yonlendirmek ve ¢ocuk haklar1 konularinda onlar bilgilendirmesi bakimindan onlarin
en dogal ve etkili iletisim yolu olan oyunu temel aliyor olmasi ve egitici igerik olarak

da hem bilgi hem de sosyal becerilerini destekler nitelikler tagimasidir.
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Bu noktada ise kaliteli kutu oyununun tasarlanmasi ayri bir 6nem tagimaktadir.
Her kutu oyununa kaliteli diyemeyecegimiz gibi bir kutu oyununun tasarimi yapilirken
islevsel olmasi, iceriginin hedef kitleye uygun olmasi, hedef kitlece oyunun
oynanabilmesi ve erisilebilmesi gibi bir ¢ok kriter goz dniinde bulundurulmalidir. Bu
calismada kaliteli bir kutu oyunu tasarlamak adina bir ¢ok paydasin goriis, tecriibe,
bilgi ve birikimlerinden faydalanmakla beraber ayni1 zamanda alanyazin taramalarinca
da desteklenen ¢ok sayida kriteri karsilamaktadir. Ek olarak kaliteli egitsel bir kutu
oyunu tasarlamak adina oyun tasarlama modelleri incelenerek takip edilen modelin
adimlari eksiksiz olarak izlendiginden ¢aligmada egitsel oyun tasarim siirecinin detayli
anlatim1 bulunmaktadir. Bu nedenle de ¢alisma alanyazina bakildiginda sonraki benzer
caligmalara yol gosterici ve 6rnek olma 6zeligi tasimaktadir.

Bu calismada gelistirilen kutu oyunu tasariminda oyunun hedef kitlesi ve konu
alan uzmanlarmin goriisleri ile oyunun bir ¢ok kez test edilerek degisiklikler ve
iyilestirmeler yapilmasindan elde edilen bir iiriin sunulmustur. Bu anlamda sunulan
egitsel kutu oyunu tasarlama asamasinda oldugu kadar gelistirme basamaginda da
oyunun temas ettigi kitlece yorumlandigindan ve tespit edilen noktalar yoniinde
evrildiginden egitsel kutu oyunu tasarlama ve gelistirme adimlar1 ve yodntemi
yonlerinden biiyiik 6nem tagimaktadir.

Ayni zamanda tasarlanan iiriiniin hedef yas grubu ¢ocuklar tarafindan denenmis
olmas1 ve bu denemelerden elde edilen bulgularin paylagilmasi bakimlarindan agiklik,
sonraki caligmalara yol gosterme ve nitel bir tasarim gelistirme ve degerlendirme
aragtirmasi olarak tiim bulgu ve dokiimanlar1 paylasildigindan seffaflik ve aragtirma

modeli i¢in 6nemli bir 6rnek olma 6zelligi tasimaktadir.

1.5 Tanimlar

Oyun: En az bir mekanikle gevrelenmis olmasi, belirli bir kural ya da kurallara dayal
olarak, belirli bir amag ya da amaglar dogrultusunda gerceklestirilmesi, miicadele ve Sl¢tilebilir
sonuglar1 olan eglenceli etkinlik (Samur, 2016).

Egitsel oyun: Egitsel oyunlarin kisileri motive etmek icin 6dul ve hedef,
harekete gecirmek ve oyunda tutmak icin bir baglam, 6grenmenin gerceklesebilmesi
icin bir 6grenme igerigi ve etkilesim kurulabilmesi icin geri bildirim iceren
sistemlerdir (Dodlinger, 2007).



Kutu oyunu: bir takim kurallara gére onceden belirlenmis bir yiizeye veya
“tahtaya” yerlestirilen veya tasinan sayaclar1 veya parcalart olan bir oyun tiiriidiir
(Salen vd., 2004).

Siddet: DSO c¢ocuga yonelik siddeti; cocuk sagligmi, yasamimi devam
ettirmesini, gelisimini, haysiyetini etkileyen ya da potansiyel olarak etkileyebilecek
her tiirlli; fiziksel ve/veya duygusal kotii muamele, cinsel taciz, ihmalkar davranis,

ticari veya baska amaglarla somiirii seklinde tanimlamistir (WHO, 2017).

Bolim 2

Alan Yazin Taramasi

2.1 Oyun

Oyun tirlerinden bahsetmeden dnce, oyunun anlamsal olarak irdelenmesi 6nemli
gorilmektedir. Oyun kelimesi tasidigi anlamlar ve yakin anlamlar agisindan
incelendiginde kullanildig1 anlama gore ya da ifade edilis bicimine gore olumlu veya
olumsuz yargilar i¢cerebilmektedir. Ancak kelime anlami olarak oyun; yetenek ve zeka
gelistirici, belirli kurallar1 olan ve iy1 vakit ge¢irmeye yarayan eglence (TDK, 2016)
seklinde tanimlanabilir.

Bununla birlikte alanyazinda bulunan farkli tanimlamalara ve anlamlara bakmak,
derinlemesine bir bakis agis1 kazanmak icin gereklidir. Buradan hareketle Clemens ve
Twain (1876) is ve oyunu karsilastirarak isi bedenin yapmak zorunda oldugu sey
olarak tanmimlamakta, oyun icin bir bedenin yapmak zorunda olmadig1 sey
betimlemesiyle oyunun insan dogasindaki varolusuna isaret etmektedir. Huizinga
(1955) ise yaptigimiz herhangi bir eylemi derin derin inceleyecek ve ¢ozliimleyecek
olursak bunlarin hepsinin yalnizca oyundan ibaret oldugu ve insanin oyun oynama
iggiidiisiinden otiirii tetiklendigini belirtmektedir. Caillois'in (1961) in yaptig1 bir
tanima gore ise oyun eglenceli ve goniilliilik esasina dayanan, gercek diinyadan
bagimsiz, belirsiz, herhangi bir iiriin elde etmedigimiz ve belirli kurallara gore isleyen
bir etkinliktir. Ancak Huizinga (1995) Dogu ve Bati’nin geg¢misten bugiine

olusturdugu tarihsel belgeleri inceleyerek toplu yasamda yer alan dans, siir, bilim,
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hukuk, adalet, savas ve miicadele gibi kavramlarin oyundan tiiredigini ve toplumsal
boyutlara ulagtigini ifade etmistir. Ornegin Dempsey, Haynes, Lucassen, and Casey
(2002) oyunu tamimlarken katilimcilari, amaglari, kurallar1 ve gesitli karsilasmalari
olan ve goOniilli yapilan bir dizi aktivide ifadelerini kullanmislardir. Bir oyun
tasarimcisi ve yorumcusu olarak Costikyan (2002) ise oyunu tanimlarken oyuncularin
bir amaca ulasmaya calistiklar1 anlamli interaktif bir yapidir seklinde belirtmektedir.
Disiplinleraras1 ¢alismalarda yapilan genel tanimlamalarin aksine, belirli bir
disipline ait yapilan oyun tamimlamalarindan egitim bilimleri ile iligkili olanlar
incelendiginde Prensky (2003)’nin tanimlamayla ilgili ¢izdigi smir dikkat
¢cekmektedir. Bu tanimda kurallar, hedefler ve amaglar, doniitler (geri bildirimler),
miicadele/yarig/meydan  okuma/karsilik, etkilesim ve sunum veya hikaye
bulunmaktadir. Juul (2018) 6ne ¢ikan alt1 farkli tanimi derleyerek oyun igin farkli
sonuclara farkli degerler verildiginde degisken ve Olgiilebilir bir sonuca sahip kural
tabanli bir sistemdir, oyuncu sonucu etkilemek i¢in ¢aba harcar, oyuncu sonuca baglh
hisseder ve aktivitenin sonuglar1 istege bagli ve anlasilabilirdir der. Salen ve
Zimmerman (2004) ise bu sinirlamalardan farkli olarak oyunun taniminda 6nceden
belirlenmis kurallar, oyunun senaryosunda, kurgusunda ya da oyuncularin
hayatlarinda olan bir sorunu ¢dzmeye dayali, sonuglarmin olmasi, bu sonuglarin
Olctilebilir bir sistem icinde yer aliyor olmasi gerekmektedir seklinde belirtmektedir.
Hays (2005) ise oyun i¢in yapay olarak yapilandirilmis, kendine 6zgii bir amaci
olan, bir dizi kurallardan olusan ve belirli bir baglamda yer alan kisitlamalar ve rekabet
unsuru iceren yapay bir aktivitedir der. Salen ve Zimmerman’in (2004) ifadeleri ile
Arkiin ve Samur’un (2016) oyun (zerine olusturduklar1 ifade benzer o6geler
icermektedir. Arkiin ve Samur (2016) oyunu tanimladiklarinda oyunun en az bir
mekanikle ¢cevrelenmis olmasi, belirli bir kural ya da kurallara dayali olarak, belirli bir
ama¢ ya da amaglar dogrultusunda gerceklestirilmesi, miicadele ve Olgiilebilir
sonuglar1 olan eglenceli bir etkinlik olmasi ifadelerini kullanarak oyunun tanimina

yeni bir bakis acis1 katmislardir.

2.2 Oyun Tarleri

Oyunlar, oyun elementleri, oyun mekanikleri oyunun amaci, kullanilacak
malzemeler, oyuncudan beklenenler, oyundan beklenenler ya da oyuncu sayisi, oyun
siiresi, oyunun oynanacagi yer ya da zaman gibi degiskenler g6z Onlinde

bulunduruldugunda bir ¢ok tiire ayrilabilir (Ozkan, 2018). Oyunlar1 bu tiir degiskenleri
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kullanarak birbirlerinden ayirabiliriz ancak tam olarak bir siniflandirma yapmak ve
keskin tamimlarla birbirlerinden ayirmak miimkiin degildir (Ozkan, 2018). Oyun
tdrleri icin ilgili oyunda kullanilan malzemelere, element ve mekaniklere bakildiginda
oyunlar farkli isimlerle kategorilendirilebilir. Bu kategoriler derlendiginde ortaya
¢ikan oyun tiirleri aksiyon oyunlari (action games), bulmaca (puzzle games), cevrimigi
oyunlar (online games), cocuk oyunlar1 (children games), doviis oyunlar (fighter
games), egitsel oyunlar (educational games), kart oyunlar1 (card games), kutu oyunlari
(board games), macera oyunlar1 (advanture games), nisan alma oyunlar1 (shooter
games), rol yapma oyunlar1 (role-playing games), simulasyonlar (simulations), spor
oyunlart (sport games), ve stratejik oyunlar (strategy games) seklinde siralanmigtir
(Bates, 2001; Crawford, 1984; Pederson, 2003; Prensky, 2001; Ozkan, 2018).

Bu tdrlerin yan1 sira Henderson (2005) bu tirleri kutu oyunlar1 (board games),
kart oyunlar1 (card games), para oyunlar1 (cash games), bilgisayar oyunlari1 (computer
games), internet oyunlar1 (internet games), gelistirme oyunlari (improve games),
egitici bulmaca oyunlar1 (instructional puzzles), matris oyunlari (matrix games),
benzetimsel simiilasyon oyunlar1 (metaphorical simulation games), kalem-kagit
oyunlart (paper-and-pen games), okuma oyunlar1 (read.me games), simulasyon

oyunlart (simulation games) ve televizyon oyunlari (television games) siralamistur.

Sfetcu (2014) ise Oyunlar1 FOLK Modeli ile 4 kategoriye ayirmistir.

1. Beceri gerektiren oyunlar: kutu oyunlari, kart oyunlari, harf oyunlari,
Matematik oyunlari, bulmacalar, tahmine tme oyunlari, kelime oyunlari,
fiziksel beceri oyunlar1 ve egitsel oyunlar.

2. Sans gerektiren oyunlar: zar oyunlari, kart oyunlari, kumar oyunlari,
piyango tipi oyunlar, Bingo ve Pifitiata.

3. Strateji gerektiren oyunlar: Dama, satrang, Go ve Mastermind.

4. Simiilasyon oyunlari: Rol oyunlari, Monopoly gibi kutu oyunlar1 ve

bilgisayar ve video oyunlari.

Bu ayrimin en gii¢lii yant dogal olana en yakin olmasindan ileri gelirken en
biiyiik dezavantaj1 da bir oyunun birden fazla kategoriye girebiliyor olmasidir. Mesela
beceri oyunlar fiziksel beceriler ve zihinsel beceriler olmak iizere iki alt kategoriye

de ayrilabilir. Kullanilan materyale gore bakildiginda kutu oyunlari, kart oyunlari,



masa oyunlarmin bir kism1 ayn1 kategoride olabilir; ancak beceri, sans ya da strateji
acilarindan baktigimizda kutu oyunlar1 bu kategorilerde de yer bulabilir ki bu da bu
siniflandirmanin zayif oldugu noktadir (Stefcu, 2014).

2.3 Egitsel Oyun

Egitsel oyunlar kisileri motive etmek icin 0dul ve hedef, harekete gegirmek ve
oyunda tutmak i¢in bir baglam, 6grenmenin gergeklesebilmesi i¢in bir 6grenme icerigi
ve etkilesim kurulabilmesi i¢in geri bildirim iceren sistemlerdir (Dodlinger, 2007).
Egitsel oyunlar 6grenme siirecinde dgrencinin motivasyonunu olumlu etkileyen ve
akis deneyimini lireten oyunlardir (Paras & Bizzocchi, 2005). Bu tanimlamalarin
yaninda Samur (2016) egitsel oyunlari, 6gretilmek istenen bilgi veya davranislarin
oyunun ig¢ine dahil edilerek kisinin 6grenmesini, deneyim yapmasini ya da beceri
kazanmasimi saglayan kisinin daha fazla sey Ogrenmesini, yeni yetenekler
gelistirmesini saglayan egitici oyunlardir seklinde tanimlar.

Oyunlar egitsel amaglar dogrultusunda bir ¢ok sekilde kullanilabilirler. Oyunlari
halihazirda 6gretimde bir ¢ok farkli amag i¢in kullanabiliriz. Hays ve Singer (1989)
Bunlardan bazilart;

e hazirbulunuslulugu 6l¢mek igin,

e performans Kriterini 6lgmek igin,

e Ogretim  yaklasim  ve  programlarinin  bicimlendirici  ve  Ozet
degerlendirmelerinde yardimci olmalari i¢in,

e belirli bilgi ya da beceri iizerine egitsel bilgi vermek icin,

e davranis degisikligi yaratmak i¢in,

e diger 6gretim sekillerine Onciiliik ederek daha ileri diizey bir diizenleyici olarak
yardimci

e Gergekleri iletmek, becerileri 6gretmek ve analiz saglamak igin alternatif
olarak,

e Tekrar ve pratik yapma araci olarak,

e Varolan becerileri slirdiirmek ve yeni beceriler kazandirmak i¢in,

e Bir gorevin kurallarin1 ve dinamiklerini gdstermek igin

Jacobs ve Dempsey’e (1993) gore oyun igin yapilan bir ¢ok tanimda hatta
anlamsal olarak en yakin veya en dogru sayilabilecek tanimin igerisinde bile

egitsellikten bahsedilmemektedir. Bir ¢ok oyun, oyuncu bir seyler 6grendigi i¢in degil
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sadece eglence araci olarak gordiigii i¢in oynanir. Ancak egitim 6zel bir etkilesimdir
ve bu dgrenen ile egitim materyali arasinda olan etkilesimli bir diyalogtur. Bu nedenle
bir oyunun egitsel oyun olabilmesi i¢in oyuncu ile eglenceli bir etkilesim olusturmasi
gerekir. Benzer bir yaklasimla Hays (2005) ise egitsel oyun i¢in her oyunun egitsel
amacli kullanilmadigin1 bir cok oyunun sadece eglence amaci ile tasarlandigini ve bu
nedenle de bir oyunu ders materyali olarak kullanmamizin istenilen bilgileri
ogretmedeki ve hedef becerileri kazandirmadaki islevselliginden emin olmamaniz
gerektigini ifade ederek oyunlarin egitim i¢in tasarlanabilecegini ancak sadece egitsel
bir program i¢in uygun sekilde tasarlanmis uygun kazanimlari edindirmek igin
tasarlanabilecegini belirtir.

Hays (2005) 6grenme deneyiminin kontroliiniin 6gretim faaliyetleri icin temel
bir element oldugunu ifade eder. Hays (2005) a gore bu kontrol olmadan 6grencinin
verilen egitsel iiriinden istenileni 6grenip 6grenmediginden emin olmamiz miimkiin
degildir. Ogretim en azindan asagidaki dort dzelligi icermelidir, bunlar;

1. Ogretim, is gereksinimlerine gore belirlenen 6zel o6gretim hedeflerini
desteklemek icin tasarlanmalidir.

2. Ogretim, dgrencinin Ogretim igerigi ile anlamli bir sekilde etkilesimde
bulunma firsatin1 igermelidir.

3. Ogrencinin performansi, neyin amacglandifin1  6grenip grenmedigini
belirlemek i¢in degerlendirilmelidir.

4. Degerlendirmenin sonuclari, dogru eylemleri pekistirmek veya yanlis eylemler
icin iyilestirme saglamak amaciyla ilgili ve zamaninda 6grenciye sunulmalidir.

Eger iyi egitsel oyunlar gelistirmede basarili olursak, hem lezzetli hem de etkili
bir tonik iiretebiliriz. Oyunlar, 6gretim etkinlikleri olarak kullanilabilir ya da oyunlarin
bazi yonleri, 6grenmeyi daha keyifli hale getirmek i¢in diger 6gretim etkinliklerine
dahil edilebilir (Garris, Ahlers, & Driskell, 2002).

Sonug olarak oyun ve oyuncak, cocugun yasantisinin 6nemli bir parcasi ve hem
duygusal, fiziksel ve mental gelisiminin en O6nemli araci ve en dogal O6grenme
ortamidir. Ayrica bunlar ¢ocuklarin iletisim ve kendini ifade etme araci oldugundan
anne ve babalar, cocuklarina yeteneklerini kesfetmesi ve duyularini gelistirmesine
yardimci olacak oyun ve oyuncaklari temin etmeli ve ebeveyn olarak cocugun yasam

oyununda rol almalidirlar (Egemen, A., Yilmaz, O., & Akil, 1. ,2004).

2.4 Oyun Tasarim Modelleri



Etkili bir 6grenme icin bilgi oyun aracilifi ile kendine has bir sekilde
yapilandirilarak, kesfetme ve oyuncularin birbirleri ile etkilesim halinde olmasiyla
gerceklesmelidir. Ogrenme hedefleri mutlaka oyunun igerisinde yer bulmali ve oyun
en az bir kag sekilde gercek hayat 6rneklerini sunmalidir. Ogrenenler ayn1 zamanda
kendi Ogrenmelerini iistlenebilmeli ve farkli kaynaklardan O6grenmeye motive
olmalidirlar (Amory ve Seagram, 2003). Bu nedenle bir oyunun kendisinden
beklenenleri saglayabilmesi adina 6ncelikle oyunu ihtiyaca uygun tasarlamak gerekir;
oyun tasarimi yaparken de oyun olma 6zelliklerini tasimasi, amacina hizmet etmesi ve
dogru adimlar1 izlemek adina bir model kullanilmas1 gerekmektedir. Literatlirde bu
ihtiyagtan dogan bir ¢ok farkli oyun tasarimi1 modeli bulunmaktadir. Bu modellerden
bazilar1 asagida listelenmis, kisaca ag¢iklanmis ve modellerin sekillerine yer
verilmistir.

Bu calismada Oyun Tasarlama Anahtar1 Modeli (Ozkan, 2018) kullanilmis olup
caligmada deginilen diger modellerle olan benzerlikleri ve farkliliklar1 ve neden Oyun
Tasarlama Anahtart Modeli’nin kullanildig 2.5 te agiklanmuistir.

1. Egitsel Oyun Tasarimi Adimlar1 Onermesi (Quinn, 1994)

2. GAM - Oyun Meydana Getirme Modeli (GAM, Game Achievement
Model, 2003)
Kisi Belirleme Modeli (POM, Persona Outlining Model 2003)
Oyun Nesnesi Modeli (GOM, Game Object Model, 2007)
Deneyimsel Oyun Modeli (EGM, Experiential Gaming Model, 2005)
Oyun Benzeri Ortamlar icin Ogretim Tasarim Modeli (FIDGE, Fuzzified

o g b~ w

Instructional Design Development of Game-Like Environment, 2006)

7. Dijital Oyun Temelli Ogrenme Modeli (ADGL — Adaptive Digital Game
Based Learning, 2007)

8. Etkili Ogrenme Ortam1 Model (EFM, Effective Learning Environment,
2008)

9. Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli (DGBL, Digital Game Based
Learning, 2009)

10. Sarmal Egitsel Oyun Modeli (2011)

11. igerik, Mekanik, Element, Teknik, Estetik (IMETE, 2016)

12. Oyun Tasarim Anahtar1 Modeli (2018)

10



2.4.1 Egitsel oyun tasarimi adimlari1 6nermesi. 1994 yilinda Quinn insanlarin
nasil dusiindiikleri, nasil 6grendikleri ve nasil tasarim yaptiklarini goz Oniinde
bulundurarak egitsel bilgisayar oyunu tasarimai i¢in takip edilebilecek adimlar iizerine
bir model énermesinde bulunmustur (Kiili, 2005). Kiili’ye (2005) gére Quinn’in
(1994) tasarladig1 egitsel bilgisayar oyunu tasarimi modeli insanlarin nasil
diisiindiikleri, 6grendikleri ve tasarladiklart iizerinedir. Quinn’e (1994) gore onerdigi
egitsel oyun tasarimi modeli 6gretim tasarimi 6geleri ve sistem tasarimi 6gelerini bir
arada barindirmaktadir; ancak Kiili’e (2005) gore ise Quinn’in modelinde modelin

hedeflerini gerceklestirebilecek herhangi bir 6gretim teorisi bulunmamaktadir.
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Tablo 1

Egitsel Oyun Tasarimi Adimlar: Onermesi (Quinn, 1994)

Analiz

Performans hedefi

Ogrenme 0Ozellikleri

Belirleme

Pedagojik yaklasima karar verme

Model diinyadaki gorevi belirleme
Detaylar belirleme

Altta yatan pedagojik destegi dahil etme

Ogrenme aktivitelerini arayiiz islemlerine gore haritalandirma

Ogrenme kavramlarimni arayiiz nesnelerine gore haritalandirma

Uygulama

Prototip olusturma

Degerlendirme

Test etme

(Tekrar)

2.4.2 GAM - Oyun meydana getirme modeli (Game Achievement Model)
2003 yilinda Amory ve Seagram tarafindan olusturulmus ve sonrasinda baska
modellerin tasarlanmasina zemin hazirlamistir. Bu modelin ¢ikis noktasi hikayelerdir
ve hikayelerdeki elementlerin (karakter, yer, olaylar gibi) oyunlarda da olmasi
gerektigi fikri lizerine tasarlanmistir. Egitsel oyun tasarimi modeli olmasi
dogrultusunda ise 6grenme hedefleri ile hikaye elementleri birlestirilmistir (Amory ve

Seagram, 2003). Modelin gériiniimii Sekil 1 ve 2’de sunulmustur.
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Egitsel Oyun

/ \

Ogrenme Hikayenin
Hedefleri Ana Hatlar
Olay

Sekil 1. Oyun Meydana getirme modeli (a) (Amory ve Seagram, 2003).

Olay
Olayin Hedefi Olay Akis Cizgisi
\‘ Olay Sahnesi /

Sekil 2. Oyun meydana getirme modeli (b) ( Amory ve Seagram, 2003).

13



I e |

=[ Elementler ]

——+0Q Grafik
—  Ses
—O Teknoloji

=[ Aktorler ]

—*0 Tanmlama
——+0 Etkilesim
——s () Mimik
—() Diyalog

:[ Problemler ]

== -.[ Okuryazarhk ]

*O  Gorsel
() Mantik
——»() Matematik

L"'O Bilgisayar

'-=[ Hafiza ]

—*0Q  Kisa Siireli
*Q Uzun Siireli

" Tletisim ]

*Q Okuma
*Q Yazma
#»( Konusma

-—[ Hafiza ]

——+O  \fidehale
*Q Refleks

Sekil 3. Oyun Meydana Getirme Modeli (c) ( Amory ve Sesagram, 2003).
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2.4.3 Kisi belirleme modeli Bu model yine Amory ve Seagram tarafindan
GAM modelindeki kisi (oyuncu) roliiniin zayif oldugu disiiniilerek gelistirilmistir
(Sang ve Yatim, 2013). Kisilik Belirleme Modeli oyun icerisinde oyuncunun hangi
rolde ve ne roliinde hikayede yer alacaginmi belirler (Amory ve Seagram, 2003). Bu
model kendi oyunlarinda aktor olan oyun tasarimcilarina ve oyun hikayelerinde hangi
rolde oynayacaklarini organize edebilmeleri i¢in kullanilir. Egitsel oyunda aktor
secimi oyuncu ya da 6grenci ile dogrudan etkilesim kuran kisi oldugundan dolay1 ¢ok
onemlidir (Sang ve Yatim, 2013).

=

Algi ]

Elestirme
Kesgfetme
Hedef
Hedef
Rekabet
Pratik

biidiif

=[ Okuma-Yazma ]

Gorsel
Mantik
Matematik
Bilgisayar

Iletisim ]

Okuma
Yazma
Konusma

Hareket ]

Miidehaleli
Reflektif

Ozellikler ]

Yas
Cmsiyet
Meslek
Egitim

st |8 |sb4[ | bbd

Sekil 4. Kisi Belirleme Modeli (Persona Outlining Model) (POM, 2003).
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2.4.4 Oyun Nesnesi Modeli. Bu model programlamada nesne yonelimli
programlama iizerine O0grenme kuramlari ve oyun tasarim silirecinin ortakliginda
olusturulmustur. Ilk versiyonu ve ikinci versiyonu arasindaki fark ilk versiyonda
somut arayuzler oyunun pedagojik Ozelliklerini, soyut arayuzler ise tasarim
bilesenlerini temsil ederken sosyal alan bagligina ikinci versiyonda yer verilmistir.
Sosyal alan baglig1 ise oyunun igerisindeki iletisim, sosyal ag analizi yani bir bakima

teknoloji temelli etkilesimi kapsamaktadir. (Amor, 2007).

~

Oyun Alan
»@ Oyun
-
Al
/Gf:ursellestirme Alani Kmk du; dnme I—-. Mn?dgdn:;m
Elemenﬂe' Alam lence @ katihm
—— >O RO‘ Modeller O Sesler >Q Yangma —»@ coklu diigiinceler
»O Etkilesim eknoloji Aligtirma +—»@ Gnsiyet-kapsami
\ Mimikler O Arka Hikay O Hikaye Donisdm
) Hikaye Dizisi —»@ Ortiik bilgi
O Yansima
Problem Alam »O Uygunluk
\I ( lletigim »O 9:351"? -/_'O Oyun ritmi
I J}+OKonusma )
'S Gorsel +— o4 Merak konusu
Okuryazarik [ TOEOREL, 1 [>@uyum
Matematiksel _’.t““"s&”"
| —»@ Karmasi
L 5 Islemsel e frres
p Kisa soredi »@ Aktivite- tabanh
e Rl % ey SN
DC Dolayh
( + ManipUlasyon Acik bilgi
MVJ Refle —* ISohbet
-+ Model-kurma
f 3 L \
»@ Demokrasi
o O :rgadar St?syal kapital
Bilgisayar Tabanh lietisim +@ Diyalog
O Gorsellestirme
I [ Sosyal A Analizi r—'i [t

L Sosyal Alan

Sekil 5. Oyun Nesnesi Modeli (GOM (Game Object Model) Amory, 2007)

2.4.5 Deneyimsel Oyun Modeli Deneyimsel oyun tasarimi modelini
GAM,GOM ve POM modellerinden ayiran en dnemli 6zelligi anlik geri bildirim,
bireysellestirilmis zorluk dereceleri ve net hedefler gibi oyun elementleri icerdiginden
hem egitsel hem de oyun Ogelerini igeriyor olmasidir. Bu modelde akis teorisi
(Csikzenmihalyi, 1993) g6z o6niinde bulundurularak 6grenme kuramlari ve oyun

tasarim ilkelerine de yer verilmistir (Kiili, 2005). Bu modele gore bir oyun tasarlarken
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oyun tasarim ilkeleri ve yaklagimlar1 ile Ogrenme kuramlar1 g6z Oniinde
bulundurulmalidir (Kiili, 2005). EGM modeli yeni bir oyun tasarimi fikri iiretmek ve
varolan bir oyunun analizini yapmak amaglari dogrultusunda egitsel bir oyun
tasarlama amacina gore daha kullanmishdir (Kiili, 2005; Korkusuz ve Karamete, 2013).

Model fikir iiretme, deneyim ve miicadele olmak iizere ii¢ temel dongiiden olusur

(Kiili, 2005).

Ogrenme Hedefleri

M

Fikir Uretimi

Kesif Oncesi
Fikir Uretimi

Micadeleler
(Problemler)

Oyunun kontroli

' Hiret Net Hedefler
Beceri Gelisimi

)

[
Sema Aktif
Yapilandiriimasi Deneyim
X /
Odaklanmis dikkat Donit
Kullanilabilirlik - Yansitic /

Gozlem

Sekil 6. Deneyimsel Oyun Modeli (Kiili, 2005)

2.4.6 Oyun Benzeri Ortamlar icin Ogretim Tasarim Modeli. Oyun Benzeri
Ortamlar i¢in Ogretim Tasarimi modeli oyunlarin ve &grenme siirecinin nasil
birlestirilecegi ilizerine agiklama yapmaya calisirken akis teorisini g6z Onilinde
bulundurarak gercek hayat temelli oyun benzeri 6grenme ortamlarinin tasarimi {izerine
yol gosterici olmasi amaciyla tasarlanmistir (Akilli, Kaplan ve Cagiltay, 2006;
Korusuz ve Karamete, 2013). Akis teorisi goz 6niinde bulundurularak olusturulmus bu

model bulanik mantik (Fuzzified) ¢ercevesinde sirasiyla asagidaki adimlar takip eder.

1. On analiz: igerik ve hedef belirleme, alanyazin taramasi, ara¢ ve teknoloji
analizi ile benzer oyunlarin incelenmesi sonrasi Klasik 6gretim tasarim ilkeleri

takip edilir.
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2. Analiz: Ihtiyag analizi, 6grenen analizi, icerik analizi, baglam analizi, tutarlilik
analizi ve risk analizi yapilir.

3. Tasarlama ve Gelistirme: Oyun senaryosu sekillendirilir, kavramlar
(motivasyon, dikkat, geri bildirim, 6grenme) derinlestirilir, prototip gelistirilir,
kullanic1 goriislerine bagvurulur.

4. Degerlendirme : Tasarimci ekip iiyeleri, katilimcilar ve 6grenci goriisleri alinir

ve sekillenrici degerlendirme yapilir.

Sekil 7. Oyun Benzeri Ortamlar igin Ogretim Tasarim Modeli (FIDGE, Fuzzified
Instructional Design Development of Game-Like Environment — Kaplan ve Cagiltay,
2006)

2.4.7 Uyarlanabilir Dijital Oyun Temelli Ogrenme Modeli. Tan ve digerleri
(2007) Uyarlanabilir Dijital Oyun Temelli Ogrenme Modeli’nde oyun tabanli 6grenme
ortamin1 tasarlarken pedagojik yonleri destekleyen bilesenleri tartismis ve
onermislerdir (Ibrahim ve Zafaar, 2009). Bu modelde her birisinin bir ok Kriteri olan
iki ana bilesene (Pedagojik Yaklasim ve Oyun Tasarimi Yaklasimi) dayali olarak
mevcut dort cerceveyi karsilastirdilar ve analiz ettiler. Analizlerden yola gikarak
ogrenenlerin pedagojik cercevede psikolojik ihtiyaglari, biligssel gelisimleri ve
davraniglart dikkate alinmalidir. Psikolojik ihtiyaglarin g6z Oniline alinmasi
Ogrencilerin akillarindan gecen seylere gore diisiinmesi ve davranmasi varsayimina
dayanir. Biligsel gelisimin dikkate alinmasinindaki temel wvurgu &grencilerin

hazirbulunugluklaridir.

18



1.

Psikolojik ihtiyaglarini; ¢iinkii 6grenciler akillarindan gecen seylere gore
diistiniir ve davranirlar, bu nedenle prikolojik ihtiyaclar g6z O6ninde
bulundurulmalidir.

Biligsel gelisimlerini; insanlarin biligsel gelisimleri yas, kiiltiir vs. ye gore
degisiklik gosterebilir, bu nedenle onlarin hazirbulunusluklarin uygun
seviyede oyunlar tasarlamak gerekir, 6rnegin yaslarina, 6nceki bilgilerine vb.
Davraniglart; bir 6grenenin ihtiyaglarini tespit etmek zorlu bir ziire¢ olabilir
ancak oyunun etkili olabilmesi ve 0grenme ciktilarin1 saglayabilmesi i¢in

bunlarin géz oniinde bulundurulmas: gerekmektedir.

Oyun tasariminda;

1.

Coklu yontem; Bu kisim oyunda yontem ve etkilesimlerden olusur, oyuncu ve
oyun arasindaki etkilesim, ¢oklu ortam araclari, arayiiz tasarimi ve anlatici
bulunur.

Gorev; Ogrenenin igerigi sindirmesini saglar, bu nedenle farkli 6grenen
hazirbulunusluk diizeyleri i¢in farkli zorluk seviyelerde hazirlanmalidir.
Dondt; hayati 6nem tasir ve 6grenene ayni zamanda ipuclari ve kisayollar

saglar. Dolayli ya da dogrudan doniit verilebilir.

Ayn1 zamanda iyi bir oyun tasariminda hikaye, miisabaka, amag¢ ve hedefler olmalidir

(Tan ve digerleri, 2007).

-

ADGL * \\

*Uyarlanabilir Dijital Oyun Temelli Ogrenme
Modeli
i Y
Pedagoji Oyun tasarimi
| |
Psikolojik ihtiyaclar Coklu yontem

Bilissel gelisim Gorev

Davranis Donat

o _/

Sekil 8. Uyarlanabilir Dijital Oyun Temelli Ogrenme Modeli (ADGL — Adaptive
Digital Game Based Learning (2007)
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2.4.8 Etkili Ogrenme Ortamm Model. Bu model etkili 6grenme ortaminin yedi
temel gereksinimini, akis deneyiminin dokuz boyutunu ve motivasyonu uyarmak igin
dort temel stratejiyi bir arada, birbiri ile iligskilendirerek egitsel bir oyun tasarimi
olusturmak i¢in hazirlanmistir ( Song ve Zhang, 2008). Etkili 6grenme ortami modelini
diger modellere gore one ¢ikaran farki akis deneyimi ile iligkili olarak ilgi, amag, don(t

ve miicadele dgelerine yer vererek egitsel oyun tasarlamada yol gdsterici olmasidir.
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Akis Deneyiminin
9 Boyutu
e
- a ]
:Faktorler Amaclan Donatler Dengesi :
e e X ) Y S
Co——-c-— - oSttt i ittty B
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1 algma
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______________ SO FE TV LTV ETY) Crrrrr e I
--------- Puiruiesh Eint ittt Rl Rt |
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4 Temel Strateji |(ilgi) {Amag) (Dsniit) (Micadele)
Bileseni v Y v v
[ Motivasyon ]

Sekil 9. Etkili Ogrenme Ortam1 Model (EFM, Effective Learning Environment - Song
ve Zhang, 2008)

2.4.9 Dijital Oyun Tabanh Ogrenme Modeli. Dijital Oyun Taabanli Ogrene
Modeli oyunun igerisinde 6grenme igeriginin bulundurulmasini savunan bir modeldir
(Zin, Jaafer ve Yue, 2009). Bu model analiz, tasarim, gelistirme, ve uygulama ve
degerlendirme adimlarini takip ederken birbiri ile doniisiimlii ¢aligan dort asamalardan

olusur.
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1. Analiz: Bu asamada oyunun hedef kitlesini olusturan 6grencilerin 6grenme
stilleri, yaslari, cinsiyetleri gibi tanimalar yapilarak 6grenme amagclari, ihtiyag
ve problem analizi, oyunun amaci, ve 6grenme ¢ergeveseinin tnaimi yapilir.

2. Tasarim: Bu adimda analiz adiminda alinan veriler ise 6grenme gergevesi
tanimlarnir ve bu ¢erceveye ve analizden gelen verilere dayali olarak oyun
bilesenleri kararlastirilir.

3. Gelistirme: Bu asamada oyun prototipi ile birlikte ders plani hazirlanir ve kalite
kontrolii ile gelistirilen egitsel oyunun prototipi test edilir ve degerlendirilir.

4. Uygulama ve degerlendirme: Gelistirme asamasinda elde edilen bilgiler
1s181inda oyun prototipi son halini alir ve siirecine etkinligi ve oyunun

kullanilishihig1 6grenenlerin geribildirimleri ile birlikte degerlendirilir.

ANALIZ
frew,,
..,
_."| Gereksinimler ve problemanalizi OFranci dzzlliklerinin belirle nmasi r"-'
o "
:" | Ggrenme amaglanininifzde edilmesi |__| Oyun amacinin belirlenmesi |

.....
at”
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SEretme cevresinin tamim

TASARIM

ey
K "
it
R +*| Belirli bir dersin 8&retimiigin ders Oretim kaynzklarinin .
planinin hazirlanmas: geligtirilmeasi
., +
.'"u.__ | Oyun gratatipinin hazrlanmasi | _.-"'.'
vaes] UYGULAMA ve DEGERLENDIRME ]...._“_-

.. "o,
ot e,
o e
£ "
.‘._ Kullanima Sunma Degerlendirme ve modifikasyon _.'.
LT ot
""lu..... ._...n""'
...................'...................---

Sekil 10. Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli (DGBL, Digital Game Based
Learning, Zin, Jaafer ve Yue, 2009)
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2.4.10 Sarmal Egitsel Oyun Modeli.. Akgiin, Nuhoglu, Tiiziin, Kaya ve Cinar
(2011) tarafindan olusturulan Sarmal Egitsel Oyun Modeli o zamana dek siire gelmis
oyun tasarim modelleri incelenerek egitsel oyun tasarimi ve egitsel tasarim ilkeleri
olmak tizere iki alt boyut ¢ercevesinde olusturulmustur. Bu modeli diger modellerden
ayiran en belirgin ozelliklerinden biri her bir agamada bir 6nceki ya da bir sonraki
asamayla iligkili ¢alisildigindan stirekli bir degerlendirme ve doniit sistemine sahip
olmasidir (Akgiin vd., 2011). Modelin adimlar1 her adiminda i¢ degerlendirme olmak

Uzere asagida belirtilen ii¢ temel adimdan olusur (Akgiin vd., 2011).

1. Egitsel Analiz ve Oyun Analizi, ihtiya¢ analizi, hedef kitle analizi, oyunun
amaci ve igerik analizi yapilarak oyunda kullanilacak araglar ve araglarin
kisitlamalar1 analiz edilir.

2. Egitsel Tasarim ve Oyun Tasarimi, hikayesel baglam, ¢oklu algilama, hedefler,
kurallar, gidileme ve geri bildirim gibi egitsel tasarim 6geleri ve miicadele,
6dul gibi oyun tasarim 6gelerine karar verilir.

3. Gelistirme ve Uygulama, Onceki adimlaridaki i¢ degerlendirmelerden
yararlanilarak bir prototip gelistirilir ve degerlendirilir. Uygulama icin hedef
kitleyi temsil edecek bir orneklem grubu secilir ve gelistirilen prototipin
uygulanmasi ile elde edilen geri bildirimler 15181nda tekrar degerlendirilerek

son hali verilir.

<SELTAS,
& A,

Sekil 11. Sarmal Egitsel Oyun Modeli (Akgun vd., 2011)

22



2.4.11 IMETE Egitsel Oyun Tasarlama Modeli. IMETE Egitsel Oyun
Tasarlama Modeli Samur (2016) tarafindan daha ¢ok egitsel oyunlar tasarlamak igin
gelistirilmis olup tasarim odakli diistinme modeli ile benzerlikler géstermektedir. Ayni
zamanda anlasilmasi en kolay modellerden biri olarak da diisiiniilebilir (Samur, 2016).
Model; igerik, Mekanik, Element, Teknik, Estetik, Prototip- Degerlendirme-Revize
Etme ve Yayimlama adimlarindan olusur ve her adim Revize Etme ve Degerlendirme

ile iliskilidir.

1. Igerik: Igerik hazirlanir ve hedef kaznimlar yazilir.

2. Mekanik: Oyun mekaniklerinden (kosmak, ziplamak, toplamak, siirmek, vb.)
icerige ve hedef kitleye uygun olanlar secilir.

3. Element: Oyun elementlerinden (hikaye, puan, liderlik tablosu, sure, vb.)
igerige ve hedef kitleye uygun olan elementler segilir.

4. Teknik: Oyunun hangi platformda (internet ortami, kagit, vb.) oynanacagina
karar verilir.

5. Estetik: Segilen oyun platformuna bagh olarak grafik, ses, arka plan vb.
tasarimlardan uygun olanlar segilir.

6. Prototip-Degerlendirme-Revize Etme: Oyunun g¢aligir versiyonu olarak hedef
kitleye uygun bir drneklem grubuna oynatilir ve geri bildirim alinir. Geri
bildirimler degerlendirilir ve oyun prototipi revise edilerek son haline getirilir.

7. Yayimmlama: Segilen platform gore oyun yayimlanir; bu asamada ayn1 zamanda

oyunun farkli versiyonlar1 ya da gelistirilmis versiyonlar1 tizerine ¢aligilir.

Sekil 12. IMETE Egitsel Oyun Tasarlama Modeli (IMETE — Samur, 2016)
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2.4.12 Oyun Tasarim Anahtar1 Modeli. Oyun Tasarim Anahtar1 Modeli,
Ozkan (2018) tarafindan &gretim tasarrm modelleri ve oyun tasarim modelleri
incelenerek her iki alanin ortakliklarindan faydalanilarak egitsel oyun gelistirme
siirecinde yararlanilabilecek bir oyun tasarlama modeli 6nerisi olarak tasarlanmistir.
Modelde 6gretim tasarimini siireg temelli ele alan, analiz etme, tasarlama, gelistirme,
uygulama, ve degerlendirme agsamalarindan olusan, anlasilir ve uygulamasi kolay bir
model olarak sayilan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation) 6gretim tasarim modeli esas alinarak olusturulmustur. Bu 6gretim tasarimi
modelinin yan1 sira, oyun ve 6gretim tasarim siirecinin yaraticilik gereksinimlerini
karsilama ihtiyacindan dolay1 esnek modeler olan Morrison, Ross ve Kemp 6gretim
tasarim modellerinden de yararlanismis ve oyuncu deneyimini esas alarak oyun
tasarimcisinin halihazirda bulunan kaynaklarim1i ve zamanmni en etkili sekilde
kullanmasina yardimci olabilecek bir oyun tasarim modeli gelistirilmistir. Bu modelin
adimlart genel olarak, analiz, oyun elementleri ve mekaniklerinin belirlenmesi,
gelistirilmesi, uygulanmasi1 ve degerlendirilmesinden olusurken her adimda siireg

degerlendirilmesi yapilmaktadir. Bu asamalarda yapilan islemler asagidaki gibidir.

1. Analiz; Bu adimda ihtiyag¢ analizi, hedef kitle analizi, oyun tasarim amacinin
belirlenmesi, egitsel hedef analizi, oyun teknolojisinin belirlenmesi, oyun
tiirliniin belirlenmesi iglemleri gerceklestirilir.

2. Tasarim; Oyun elemenleri ve mekaniklerinin belirlenmesi islemi
gerceklestirilir.

3. Gelistirme; Oyunun fiziksel  prototipinin  gelistirilmesi,  oyunun
iiriin/model/dijital prototipinin  gelistirilmesi, oyunun {iriin/model/dijital
prototipinin pilot uygulamasi, egitsel oyunlar i¢in ders planinin gelistirilmesi,
ders planinin pilot uygulamasi islemleri gergeklestirilir.

4. Uygulama; Oyun triin/model/dijital prototipinin uygulanmasi, egitsel oyunlar
i¢in ders planinin uygulanmasi islemleri gerceklestirilir.

5. Degerlendirme; Oyun tasarimimin ve slirecinin degerlendirilmesi, egitsel

tasarimin ve siirecinin degerlendirilmesi iglemleri gergeklestirilir.
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2.5 Oyun Tasarimi Anahtar1 Modeli’nin diger 6zellikleri

Oyun tasarim molleri lizerine yapilan alanyazin taramasi sonucu ulagilan ve bu
caligmada yer alan diger oyun tasarim modellerine bakildiginda Oyun Tasarimi
Anahtar1 Modeli’ni diger modellerden ayiran dzellikler (i) 6gretim tasarim
modellerini temele almasi, (ii) tasarim siirecinde esnek ¢alismaya olanak vermesi,
(ii1) oyun mekanigini oyun tasariminin i¢inde baridirmasi ve (iv) her oyun i¢in bir
ders plan1 tasarimi gerektirmesi bi¢ciminde belirtilebilir.

Bu c¢alismada ortaya konmasi amaglanan {riin oOzellikleri géz Oniinde
bulunduruldugunda Oyun Tasarimi Anahtar Modelinin  bu c¢aligmada takip
edilebilecek en uygun model olduguna karar verilmis ve yukaridaki nedenlerde
calisma surecinde bu model takip edilerek bir egitsel kutu oyunu ortaya ¢ikarilmaya
calisilmistir. Ozellikle bir dgretim tasarim modelini temel aliyor olmasi, tasarim
stirecinde esnek calismaya olanak saglamasi ve oyun mekanigini oyun tasariminin
icinde barindirmasi ve her asamada i¢ degerlendirme ve gelistirmeye olanak

saglamasin ¢aligmada en ¢ok fayda goriilen 6zelliklerdir.
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Sekil 13.1 Oyun Tasarim Anahtar1 Modeli, 1. Kistm (Ozkan, 2018)
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Bu caligmada degerlendirilen oyun tasarim modellerinin kiyaslamasi tablo halinde kiyaslanmasi Tablo 2 de sunulmustur.

Tablo 2

Oyun Tasarim Modelleri Kiyaslamasi

Egitsel sarmal
GAM Egitsel
oyun - Amory  POM FIDGE - \peeL EFM peeL  oyun Oyun
Tasarim GOM EGM (Kaplan (Song . . Tasarim
& (Amory, - (Tan (Zin  Tasarim IMETE

Adimlari (Amory,  (Kiili, ve & . Anahtar

= . Seagram,  2003) o vd., vd., Modeli  (Samur,2016) -

Onermesi 2003 2007)  2005) Cagiltay, 2007) Zhang, 2009)  (Akgiin Modeli

(Quinn, ) 2006) 2008) dg (2018)
1994) vd.,
2011)

Ogretim tasarmi adimlarini igerme X X X X X X X
Hem 6gretim hem de oyun
tasarimina yonelik yol haritasi X X X X X X
sunabilme
Oyun Tasarimi i¢in bir ¢ergeve X X X X
sunma
Oyun temel 6grenmeye 6zgii ders X X
plani hazirlayabilme
Ozgiin egitsel oyun tasarlayabilme X X X X X X X
Fiziksel egitsel oyun tasarlayabilme X X X X
Dijital egitsel oyun tasarlayabilme X X X X X X X X X
Oyun unsurlar (elementleri) X X
Oyun tasarimina ait prototip X X X

gelistirme
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2.6. Egitsel Kutu Oyunlan

Egitsel kutu oyunlari, serbest oyunlardan farkli olarak oyuncularin uymalar1 gereken
oyun kurallarini igerir (Choi, 2005). Bu oyunlar, ilkokul 6grencilerinin bilissel diizeyi
icin olduk¢a uygundur ve ¢ocuklarda 6grenme icin eglenceli ve kesfedici bir arag
saglar (Corbeil, 1999; Millians, 1999). Oyun temelli 6grenmeler, 6grenciler i¢in
eglenceli, motive edici ve ilging olmasinin Yyani sira yetenek ve kavramsal anlayis
gelisimi i¢in de ¢ok onemlidir (Ginsburg, Lee ve Boyd, 2008; Papastergiou, 2009).
Daha da 6nemlisi, bu oyunlar sinif ortaminda interaktif oyun becerilerini gelistirmekte
ve arzu edilen sinif i¢i davranislarin edinimini kolaylastirmaktadir (Davis-Temple vd.,
2014). Harris (2003) basarilt bir egitsel oyunun yaratici, 6§renme aract olarak
kullanilmaya elverisli, profesyonel bir goriiniime sahip ve iyi kurallardan olugmasi

gerektigini belirtmistir (Tiirkoglu, 2018).

Tiirkoglu (2018), arastirmasinda biligsel kutu oyunlarinin ¢ocuklarin bilissel
gelisimlerinde etkili oldugunu ve etkisinin de kalict oldugunu belirlemistir. Bu
dogrultuda biligsel oyunlar1 temel alan 6gretim programlar tiim egitim kademelerine
yonelik olarak hazirlanabilir ve uygulanabilir. MEB’e bagli egitim kademelerinde
gbérev yapan Ogretmenlere biligsel egitim programi ile ilgili hizmet i¢i egitimler
verilebilir. Ogretmen yetistiren {iniversitelerin lisans ya da lisansiistii egitim diizeyinde
biligsel gelisime katki saglayan tiirde kutu oyunlarinin tasarlanmasi ve egitim
materyali olarak kullanilmast ile ilgili segmeli derslere yer verilebilir. Anne-babalara
yonelik seminerler diizenlenerek bu oyunlar1 anne-babalarin evde etkin bir sekilde
kullanmalar1 saglanabilir. Arastirmacilara farkli calisma gruplarini, farkli arastirma

yontemlerini igeren ¢alismalar yapmalar1 onerilmektedir (Tiirkoglu, 2018).

2.7 Cocuklar ve Siddet

Latince karsiligi “’violentia’” olan siddet kelimesinin tanimi, karsilikli iligkiler

sirasinda, orani ne olursa olsun, toplu ya da bireysel olarak, birine veya birkagina karsi,

malina, bedensel biitiinligine, manevi bdtinligine, simgesel, sembolik, kiltrel

degerlerine zarar verici davraniglarda bulunmaktir (Kiral,1995). Baska bir ifadeye
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gore ise kisi veya nesneye karsi, bilingli olarak, farkli boyutlarda zarar verme amaci

tasiyan, kontrol disi, asir1 ve ani olan bir olgudur (Yo6yen Gineri, 2017).

Siddet, Duinya Saglik Orgiitii (WHO) tarafindan, “fiziksel gii¢ veya iktidarin kasitl bir
tehdit veya gerceklik biciminde bir baskasina uygulanmasi sonucunda maruz kalan
Kiside yaralanma, 6lim ve psikolojik zarara yol a¢cmasi ya da agma olasiligi

bulunmas1” durumu olarak tanimlanmaktadir (Polat, 2016, s.15).

Polat (2014) siddeti degerlendirdiginde maruz kalan ve siddeti yasayan gruplara gore

bir siniflama yaparak temel olarak on alt baslikta siddeti gruplandirmistir. Bunlar;

Kadina yonelik siddet
Cocuga yonelik siddet
Yasliya yonelik siddet
Akranlar arasi siddet
Kardesler aras1 siddet
Flort siddeti

Engelliye yonelik siddet
LGBT siddeti

Muilteci siddeti

© © N o o~ WD PE

10. Kisinin kendine yonelik siddeti
Benzer sekilde siddeti de tipine gore bes baslik altinda listelemistir.

Fiziksel siddet
Cinsel siddet
Duygusal siddet
Ekonomik siddet
Siber siddet

o ~ w bnh e

Bu siddet tiirlerinden g¢ocuk istismarini tanimlarken “0-18 yas araligindaki bir
cocugun kendisine bakmaktan sorumlu ve yikimli olan kisi veya kisilerce zarar
verici, kaza-dis1 ve onlenebilir bir davranisa maruz kalmasi ¢ocuk istismaridir. Bunun
cocugun fiziksel, psikososyal gelisimini engelleyen, gerceklestigi toplumun kaltdr
degerleri disinda kalan ve uzmani tarafindan da istismar olarak kabul edilen bir
davranig olmasi gerekmektedir" ifadelerini kullanmistir ve ¢ocuk istirmarini fiziksel,
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cinsel, duygusal ve ihmal olarak dort grupta incelemistir (Polat, 2007).

Cocuklar kendi kaygi, gerilim, engellenmislik ve 6fke duygularini bastirmak igin
siddete bagvurmaktadirlar (Bulut, 2008; Gottfredson, 1997). Polat (2016) Akranlar
arasi ¢atismayi fiziksel saldirganlik (itme, vurma, tepme), sozlii siddet (tehdit, alay
etme, surat asma, isim takma, el-kol hareketi yapmak) ve dolayli olarak koétii davranma
(birini yok sayma veya birini aktivitelere sokmama ya da disarida birakma olarak (¢
alt kategoride incelemekle birlikte akran ¢atismasininin dogrudan vurma, tekmeleme,
tehdit, zorbalik, hara¢ alma, dedikodu yapma, dislama seklinde olabilecegini ifade
etmektedir. Akran ve g¢ocuklarin Dbirbirine karst uyguladiklar1  siddeti
aciklayabiliyorken kardesler aras1 siddet i¢in yeterince ¢aligma yapilmadigini, ailelerin
bunu normal ve dogal karsiladigin1 ve ¢ocuklarin biiyiidiiklerinde bununkendiliginden

ortadan kalkacagini diisiindiiklerini ifade etmistir (Polat, 2016).

Toplumsal diizenin bozulmasina yol agan tiim anti-sosyal davranislar “sosyal siddet”
kavraminin igerisinde kabul edilir. Tiirkdogan'a gore; sosyal siddet olgusunun iginde,
teror, intihar, adam 6ldiirme, suikastlar, adam kagirma, fidye isteme, rehine alikoyma,
yakma -yikma, tahrip, s6zlii ve yazili protestolar, top yekin ¢atisma, ayaklanmalar,

irk- mezhep kavgalari ve ayricalikli eylem bigimleri sayilabilir (Tiirkdogan, 1996).

2.7.1 Aile ici siddet. Genel anlamda siddet, sosyal hayat icinde yasayan ve
sosyal yapmin zayif yonlerinden beslenen bir parazit olarak disunuldiginde,
beslendigi bircok kaynagin oldugu bilinmektedir. Kimi zaman kulttrel kimi zaman
ekonomik durum, agirlikli olarak siddet eylemlerinin aktarimina kaynaklik etmektedir.
Bu aktarim yollarindan biri de siddetin 6grenme yoluyla nesilden nesile iletilmesidir
(Altimparmak, 2018; Bandura, 1969; Tarde 1912). Bireyin birincil sosyallesmesinin
gerceklestigi alan olan aile, rol model olarak bireyin hayatin1 sekillendiren en kigik
ve en etkili birimdir. Bu agidan bakildiginda ise siddet davranisinda bulunan bireylerin
gorup benimsedigi davraniglarin aile davraniglarini taklit etmesi ile yakindan iligkili
oldugu soylenebilir (Altiparmak, 2018). Ailede ¢ocugun siddete maruz kalmasi ya da
tanik olmasinin ¢ocuk i¢in olumsuz etkiler dogurdugu tartisilamaz bir gercekliktir.
Aile icinde siddete maruz kalan ¢ocuklarin siddet egilimleri artmakta ya da siddete
tanik olan g¢ocuklar kendi hayatlarinda daha ¢ok siddet iceren hal ve tutumlarda
bulunmaktadir (Ayan, 2010: 310; Altiparmak, 2018).
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2.7.2 Cocuklarin Birbirlerine uyguladiklar siddet. Akran zorbaligini ayirt
etmek i¢in dikkat etmemiz gereken ii¢ kriter vardir; herhangi bir kigskirtma sebebi ile
meydana gelmez, zamanla tekrarlanabilir ve zorbalik yapan ¢ocuk, zorbaliga ugrayan
cocuga gore daha giicliidiir ya da daha gii¢lii oldugu yoniinde bir alg1 vardir (Berger
ve Thompson, 1998; Rigby, 2002; Ross, 1996; Uludagl ve Uganok, 2005).

Akran zorbaligina ugrayan 6grenciler anaokulundan liseye ve tum okul kademelerinde
oldukea sik ve yaklasik olarak %10 - %20 araliginda degisebilen oranlarda goriildiigi
ortaya konugsmustur (Uludagli ve Uganok, 2005). 4.sinif 6grencisi ¢ocukalarla akran
bildirimine dayali olarak yapilan bir ¢aligmaya gore ¢aligmaya katilan ¢ocuklarin
%16.4’0 zorba, %26.2’si kurban ve kalan %23.8 ise hem zorba hem kurban grubunda
bulunmaktadir (Uludaglhh ve Uganok, 2005; Yildirim, 2001). Akran zorbaliginin hem
kisa hem de uzun vadeli etkilerini belirlemek ve buna neden olan tetikleyici faktorleri
tespit etmek ve bu tespitler dogrultusunda akran zorbaligini Onleme caligmalar
yapmak cocuklar i¢in oldugu kadar aileler ve egitimciler agisindan da ¢ok biiyiik 6nem
arz etmektedir. Bu {i¢ paydasin bu konudaki bir diger ortakliklarinin sebebi de
cocukluk donemi boyunca, ¢ogu zaman okuldaki akademik ve sosyal yasantilar
birbirleriyle etkilesim gostermesi, akran iliskilerinin zayif olmasi akademik basariya
zarar verebilmesi ve c¢ocugun okula karsit tutumunu etkilemesidir (Uludaghi ve
Ucanok, 2005). Siddete ugrayan ¢ocuk hangi gelisim doneminde olduguna baglh
olarak farkli sonuglarla yiizlesmekte ve bu durum onlarin normal 6grenme ve gelisme
diizeylerini etkilemekte ayrica ¢ocuklar bilissel ve sosyal agilardan da sorunlar
yasamakta ve beraberinde ciddi davranig bozukluklar1 géstermektedirler. Bu ¢ocuklar
ayni zamanda, uyku bozukluklari, ictepisellik, sosyal ortamlardan uzaklasma,
konsantre olmada zorlanma, dikkat bozukluklar1i ve akademik basarisizlik gibi
sorunlarla da karsilasmaktadirlar (American Psychological Association ,1993; Bulut,
2008). Siber Siddet ise “Siber zorbalik” tipik olarak baskalarina rahatsizlik ya da zarar
vermek amaciyla kigilerin ya da gruplarin dijital ortamlarda gerceklestirdikleri

davraniglar olarak tanimlanir (Aslan ve Dogan, 2017:96; Barlet & Chamberlin, 2017).

2.8 Cocuklarda Oyun Terapi Yontemi

Oyun, cocuklar igin duygulari kendi dilinde ifade etme, cevresini ve kendisini

kesfetme, insanlararasi iligkileri kesfetme, ¢ocugun yasantilarini aktarma yol ve
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yontemi, istek ve beklentilerini ifade etme ve kendilerini tatmin etme yani doyuma
ulasma yeridir (Ogretir, 2008). Oktem’in (2018) ifadelerine gére cocuk oyun
vasitasiyla kendi i¢inde yasadigi sorunlari dile getirebilir, ayn1 zamanda da ¢6zimiin
de ipuclarin verir; bu esnada da kendini ve baskalarini tanirken yaraticiligini ve diger
de becerilerini gelistirir; baskalariyla birlikte olmanin yollarmi1 Ggrenir ve
yeteneklerini sinar.

Kockaya’ya (2016) gore cocuklarin dil gelisimleri ile bilissel gelisimleri arasinda
paralel bir baglanti vardir. Bununla birlikte c¢ocuklarin kendi diinyalarindaki
yasantilarindaki iletisimlerini genellikle oyun, resim, vb. gibi ve sembolik araglarla
oyun hamuru, oyuncaklar, vb. gibi ¢esitli yol ve araglarla kurduklar1 gériilmektedir.
Bunun sebebi ¢ocuklarin kelime dagarciklarinin sinirlt olmasindan ileri gelerek bu tiir
cesitli materyallerle kendilerini daha rahat ifade edebilmeleri ile agiklanabilir
(Kogkaya, 2016; Ogretir, 2008). Yetiskinlerde yasantisini ve duygularini ifade etme
ve sosyo beceriler anlaminda psikoterapi ve danigsma, ¢gocuklarda yerini oyun terapisi
olarak almaktadir (Kogkaya, 2016; Landreth ve Bratton, 1999; Landreth 2002).
Kwon (2004) calismasinda deney ve kontrol grubu olmak iizere, okul oncesi
cocuklariyla oyun terapi uygulamalar1 yaparak, cocuklarda “Duygusal Zeka ve Benlik
Saygist Olgegi” kullanmustir. 12 farkli grupla, oyun terapi seanslar1 yapilmis ve alti
hafta calisilmistir. Arastirma sonucunda, deney grubu ¢ocuklarinin kontrol grubundaki
cocuklara gore, benlik farkindaligi, sézel ve duygusal ifadeler, kendilerini kontrol
etme, digerlerini farketme kapasitesi ve duygusal zekalarinda gelisme oldugu
goriilmiistiir (Genger, A. A., & Aksoy, A. B., 2016). Bu ifadeleri destekler nitelikte
Tugrul (2017) oyunun iyilestirici yoniinii vurgulamak i¢in sdyle der “Oyunu anlamak
ve deger vermek, ¢ocugu anlamak ve deger vermek demektir. Bir ¢ocugu tanimanin
ve anlamanin en giivenli yolu, oyunlarmi gézlemektir. Ciinkii cocuk, oyun sirasinda

oldugu gibidir.”
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Bolim 3

Yontem
3.1 Arastirma Modeli

Bu ¢alisma bir tasarim ve gelistirme arastirmasidir. Tasarim tabanli arastirma;
kuramsal temellere dayanan egitim tasarimlarinin sekillendirici olarak aragtirilmasi ve
tasarim, kuram, ve uygulamayi birbiri ile etkilesimli sekilde bir {ist asamaya taginmasi
ihtiyacindan dogmus bir arastirma yontemidir (Cobb, Confrey, diSessa, Lehrer ve
Schauble, 2003; Kuzu, Cankaya, ve Misirli1 2011).

Tasarim ve Gelistirme Arastirmasi1 modeli bilgi sahibi olmaktan 6te varolan bilginin
varolan ya da olasi sorunlar1 ¢6zmeye yoOnelik uygulamalarda kullanilmasin
amaclayan bir arastirma ydntemidir. Onceleri gelistirme arastirmasi (Blyukoztirk,
Cakmak, Akgun, Karadeniz, ve Demirel 2017; Richey ve Klein, 2003; Richey, Klein
ve Nelson, 2003) seklinde adlandirilan bu arastirma yontemi sonralari tasarim ve
gelistirme aragtirmasi (design and development research, DDR) olarak adlandirilmistir
(Buyukozturk ve dig,| 2017; Richey ve Klein, 2003, 2014). Richey ve Klein’in (2003)
m ifadeleri ile Tasarim ve Gelistirme Arastirma modelini, 6gretim amagh ya da
Ogretim amagli olmayan iriinlerin, araglarin ve gelistirme amagli yeni modellerin
tiretilmesi i¢in gerekli bilimsel kanitlara dayali temelleri olusturma amaciyla yapilan

sistematik tasarim, gelistirme ve degerlendirme ¢alismasi seklinde tanimlamaktadir.

Yeni Urlin, arag ve modellerin tasarlanmasma ve gelistirilmesine odaklanmasi
nedeniyle TGA modeli 6zellikle gelistirme odakli bilimsel arastirma projeleri igin
uygun bir yontemdir ve bu arastirma yonteminde hem nitel hem de nicel arastirma
yontemlerinden faydalanilabilir (BlyUkoztirk ve dig. , 2017). Arastirma ve/ya pratik
deneyimden elde edilen mevcut bilgiden yararlanarak yeni Urunler ya da cihazlar
Uretmeye; yeni surecler, sistemler ve hizmetler tesis etmeye ya da halihazirda tiretilmis
veya kurulmus olanlar1 6nemli Olclide gelistirmeye yonelmis sistemli c¢alismadir
(TUBITAK, 2013). TGA, fen bilimleri ve sosyal bilimlerin Griin (arag, gere,
materyal, yazilim) model veya siire¢ gelistirme amagh aragtirmalarinda da kullanilir.

Ancak bu yontem oOzellikle O6gretim tasarimi ve teknolojisi alaninda yapilacak
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aragtirmalar i¢in Onerilmektedir. (Richey ve Klein, 2014; Richey, Klein ve Nelson,
2003). Bu ¢alismada tasarim gelistirme arastirma modelinin takip edilmesinin sebebi
arastirma sorular1 dogrultusunda ¢alisma sonunda bir arag¢ tasarlamak istenmesidir. Bu

dogrultuda bu calismada hem nitel hem de nicel yontemlerden faydalanilmstir.

Tasarim ve gelistirme aragtirmalarinin iki tipi vardir ;

Tip 1: Uriinlerin ve araclarin gelistirilmesiyle ilgili arastirmalar; 6rnek olarak egitim
stirecinde Ogretim materyallerinin, egitsel yazilimlarin, web sitelerinin, dgrenme
sistemlerinin gelistirilmesi, uygulanmasi ve degerlendirilmesi.

Tip 2: Tasarim ve gelistirme modellemelerinin gelistirilmesiyle ilgili arastirmalar;
ornek olarak tip 1 de bahsi gecen iirlinlerin daha kisa siirede, daha verimli ve etkili
olarak gelistirilmesi i¢in takip edilecek agama ve siire¢lerden hangilerini takip etmek
gerektigini inceleyen yeni tasarim ve gelistirme modellerini kesfetme ve bulma

calismalaridir (Buyukoztirk ve dig., 2017; Kuzu ve dig.2011).

Tasarim ve gelistirme aragtirma yonteminin 6zellikleri su sekilde siralanabilir;

e Arastirma odagina gore cesitli araclarla veriler toplanir,

o Degerlendirme, gozlem, dokiiman analizi, derinlemesine goriisme uzman
gorlisli, durum calismast ve anket cok sayida ve tiirde arastirma yontemi
kullanilabilir,

e Verilerin toplanmasi, veri analizi ve sentezi i¢in hem nitel hem de nicel
yontemler kullanilabilir; benzer sekilde hem gelistirme hem de gelistirilen iirlin
ve modellerin sinanmasinda da nitel ve nicel yontemler, karma yontem, birlikte
kullanilabilirken farkli nicel yontemlerin ard arda kullanilmasi ile ¢oklu
arastirma yontemi de kullanilabilir,

e Gelisimsel arastirmanin raporlart uzun olacagi igin cesitli kaynaklarda
yayinlanabilir,

e Uriin ya da model gelistirmeye yonelik oldugundan 6zellikle proje ¢alismalari
icin oldukca uygun bir arastirma yontemidir,

e Tasarim ve gelistirme arastirmasi tiim bilim dallarinda kullanilabilir,

e Ortaya ¢ikis amaci egitim bilimlerinde kuram ve uygulama arasindaki boslugu

doldurmak oldugundan kuramlar1 pratige dokme amact giliden egitim
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teknolojileri alani ile ortak paydalari bulunmaktadir (Biiylikoztirk ve dig.,
2017; Kuzu, Cankaya, ve Misirli, 2011) .

3.1.1 Uriin Tasarim Siireci. Vurma Konus Kutu Oyunu tasarimina yonelik
tirtin tasarim sireclerinde “Oyun Tasarim Anahtar1 Modeli” asamalari takip
edilmistir. Bu modelin tercih edilmesinin baglica seebepleri; basit, anlasilir, 6gretim
tasarrmi modellerinden EDDIE modelini temel aliyor olmasi, oyun tasarimu igin bir
cerceve sunuyor olmasi, esnek ve her asamada i¢ degerlendirme islemi gerektiriyor

olmasidir.

Oyun Tasarim1 Anahtar Modeli ana hatlartyla 5 adimdan ve bu adimlar dahilindeki alt
adimlardan olusmaktadir. Modelin adimlarini takip ederken istenilen sonuca ulasmak
i¢in farkli yollardan gidilebileceginden alt islem sayilar1 tasarimdan tasarima farklilik
gosterebilir. Bu ¢alisma i¢in Oyun Tasarim Anahtart Modeli’ne gore takip edilen

adimlar tabloda basamak ve alt basamaklar olarak belirtilmistir.
Tablo 3

Oyun Tasarim Anahtar: Modeli 'ne Gére Takip Edilen Uriin Tasarim Adimlar

Oyun Tasarum Anahtart Alt Adimlar
Modeli Basamaklar
1. Analiz 1.1 Ihtiyag Analizi

1.2 Hedef Kitle Analizi

1.3 Oyun Tasarim Amacinin Belirlenmesi
1.4 Egitsel Hedef Analizi

1.5 Oyun Teknolojisinin Belirlenmesi

1.6 Oyun Turinun Belirlenmesi

2. Tasarim 2.1 Oyun Elementlerinin ve Oyun Mekaniklerinin
Belirlenmesi
3. Gelistirme 3.1 Oyunun Fiziksel Prototipinin Gelistirilmesi

3.2 Oyunun Model Prototipinin Gelistirilmesi

3.3 Oyunun Model Prototipinin Pilot Uygulamasi

4. Uygulama 4.1 Oyun Model Prototipinin Uygulanmasi

5. Degerlendirme 5.1 Oyun Tasariminin Degerlendirilmesi

5.2 Oyun Tasarim Siirecinin Degerlendirilmesi
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1. Analiz basamaginin;

1.1 ihtiya¢ Analizi sirasinda ortak paydada hizmet veren 6zel bir vakfin
yiiriittiigii proje kapsaminda ilgili vakif yoneticileri ile iletisime gecilerek konu alan
uzmanlarinin ve vakif yoneticilerinin goriisleri alinarak verilerinden faydalanilmistir.
Hedef iiriinii ortaya ¢ikarmak igin gerekli ihtiyaglar belirlenmis olup ¢ocuklarin
iletisim dillerini olumluya cevirebilecek ve siddet yanlis1 olmama adina bir araci iiriin
ithtiyaci konu alan uzmanlarinin goriisleri ile tespit edilmistir.

1.2 Hedef Kitle Analizi asamasinda bu bilincin olusturulabilecegi ve bu tiir
iceriklerin paylasilabilecegi uygun grubun 8+ yas grubu cocuklar, birbirleri ile kotu
kelimeler kullanarak iletisim kuran, iletisimde s6zlii ya da fiziksel siddete bagvuran ya
da bu siddet tiirlerine maruz kalmis ¢ocuklar oldugu sosyal toplum kuruluslarinda
gorev yapan uzmanlar de konu alan uzmanlarinca gézlemlenmis ve tespit eildmistir .
Bu kitledeki ¢cocuklarin genellikle aile i¢cinde, okulda veya sosyal yasantilarinda gesitli
siddet tiirlerine bagvurduklar1 ya da maruz kaldiklar1 yapilan alanyazin taramasi ile de
gorilmistir.

1.3 Oyun Tasarim Amacinin Belirlenmesi adiminda iiriinden ne beklenildigi,
ihtiyac analizi ve hedef kitle analizi sonucu elde dilen tespitler cercevesinde oyunun
amaciin oyuncular arasi etkilesimi artirarak iletisim eksikliginden kaynaklanan
davranis bozuklugu hakkinda farkindalik olusturmakla birlikte kisileri dogru ve etkili
iletisime yonlendirmek ve c¢ocuklara g¢ocuk hak ve Ozgiirlikkleri konularinda
bilgilendirmek olmasi gerektigine PDR alan uzmanlar1 ve oyun tasarim uzmanlarinca
karar verilmistir.

1.4 Egitsel Hedef Analizi adiminda ise konu alan uzmanlari ile oyunu oynayan
cocuk hangi konularda farkindalik yaratilmak istendigi tizerine galisilarak evrensel
cocuk haklart bilgileri, gocuk iletisimi yontemleri, ihtiya¢ ve hedef kitle analizinde
tespit edilen iletisim kazalar1 i¢in alinabilecek 6nlemler, empati gelistirme ¢aligsmalari,
siddete maruz kalma durumunda basvurulacak birimler, sozlii iletisimi giiglendirici
caligmalar ve olumlama ifadelerine yer verilmesine karar verilmistir.

1.5 Oyun Teknolojisinin belirlenmesinde hedef kitle ve erisilebilir olmas1 géz
oniinde bulunduruldugunda konu alan uzmanlarinca bu Uriintin internetten indirilebilir

ve kagida basilarak kullanilabilir olmasi1 gerektigi diisiiniilerek oyunu oynamak igin
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gerekli tim malzemenin kagida basilabilir ve herkes¢ce kolayca kullanilabilir
olmasinda karar verilmistir.

1.6 Oyun Tiiriiniin Belirlenmesi adiminda da konu alan uzmanlarinca oyun
teknolojine bagli olarak, {iriiniin uzun siireli ve tekrar tekrar kullanilabilmesine olanak

saglamasi bakimindan bu iirliniin bir kutu oyunu olmasina karar verilmistir.

2. asama olan Tasarim Basamaginda 2.1 Oyun Elementlerinin ve Oyun
Mekaniklerinin Belirlenmesi alt adiminda konu alan uzmanlarinca bu oyun i¢in oyun
elementleri, ve oyun mekanikleri belirlenmistir. Bu fiiriin igin belirlenen oyun
elementleri; geri bildirim, 6diil, gérev, basari, zorluk, sosyallik, kural, duygu, isbirligi,
zaman, hedef, etkilesim, bonus, tekrar deneme, merak ve kesfetmedir. Bu {iriin i¢in
belirlenen oyun mekanikleri ise; atmak, ilerlemek, biriktirmek, siralamak, takip etmek,

secmek, paylasmak, yardimlagmak ve rol yapmak seklinde siralanabilir.

3. asama olan Gelistirme Basamaginda 3.1 Oyunun Fiziksel Prototipinin
Gelistirilmesi alt basamaginda konu alan uzmanlar1 ile c¢alisilarak bir prototip
hazirlanmistir. Fiziksel prototip 1 olarak hazirlanan {iriin oyun tahtas1 {izerinde basla-
bitir yolu, yol iizerinde 35 adim ve bazi adimlarda yazili ve gorsel olarak yer verilen
yonergeler ile oyun kartlarin1 koymak i¢in Bonus Kartlari, Bilgi kartlar1 ve Oyun
Kartlar1 kutucuklar ile yasakli kelimeler olarak belirlenen vurmak, dovmek, hakaret

etmek, bagirmak, ceza vermek ve alay etmek yazilari yer almaktadir.
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Sekil 14. Fiziksel Prototip 1

Gelistirme Basamaginin alt basamagi olan 3.2 Oyunun Model Prototipinin
Gelistirilmesi kisminda 3.1 adiminda hazirlanan prototip iiriin i¢in konu alan uzman
goriisleri alinarak degisiklikler yapilmistir. Bu degisiklikler ile birlikte oyun
ptorotipinin 2. Versiyonunda adim sayilari 50 ye cikarilmig; oyun tahtasi {izerine
konulacak olan kartlar “Durum Kartlar1” , “ Doping Kartlar1”, Hak-Hukuk Kartlar1” ,
“ Bilgi Kartlar1” ve “Etkilesim Kartlar1” olacak sekilde ekleme ve gilincellemeler
yapilmis; geri bildirim amaci ile hata takibi i¢in kullanilacak K-O-N-U-S adimlari
eklenmis; yasakli kelimelere “Yasaklamak™, “Gormezden Gelmek”, “Kufretmek” ve
“Mahrum Birakmak" ifadeleri eklenmis; oyun yolunun belli kisimlarina “Doping”
alma kismi eklenmis ve oyun yolunun orta kismina (25. ve 26. Adim arasina) “Gegis
Kapis1” eklenmistir. Ayni1 zamanda oyun kartlarinin tasarimlart yapilmistir. Oyun
kartlarinin tasariminda ¢ocuklarin kart1 tek elleriyle tutabilmeleri, yazilarin
okunabilecek boyutta olmasi1 ve buna bagh olarak kartin boyutlarinin bu dogrultuda

tasarlanmasi gerekliligi dikkate alinmistir.
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Sekil 15. Oyun Tahtas1 Fiziksel Model Prototip 2
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Sekil 16. Oyun Kartlar1 Fiziksel Prototip
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Gelistirme Adimimin 3. alt adimi olan 3.3 Oyun Model Prototipinin Pilot
Uygulamasi konu alan uzmanlari ile yapilmistir. Bu prototip ayn1 zamanda hedef yas
grubu ¢ocuklarca denenmis ve gesitli geri bildirimler alinmistir. Bu geri bildirimler
dogrultusunda modelin grafik tasariminin gelistirilmesi ve detaylandirilmasi
gerektiginde hemfikir olunmus; oyun kartlarinda yazili olarak gegen bazi ifadeler
(pornografi, pornogrofik igerik, vb.) cocuklarin kelimeleri telaffuz edememesi ya da
etmek istememeleri gerekgeleriyle ¢ikarilmis ve oyunun adi “Vurma Konus” olarak

degistirilmistir.

URM ©OQOG

| DOFING | CTIC[LEEIH TIKKAT KARTLARI i TURUM KARTLART

KARTLARI | KARTLARI
l_—-.

| BILGI KARTLARI HAK=HUKUK
i

KARTLARI

Sekil 17. Oyun Tahtas1 Fiziksel Model Prototip 3

Onceki degerlendirme, uygulama ve elde edilen uzman goriisleri ve geri
bildirimler dogrultusunda oyun tahtas1 UrinQ, oyun kartlar1, piyonlar ve zar asagidaki
son hallerini almistir. Ayn1 zamanda oyunun yonergeleri gorseller ile kilavuz haline

getirilmistir.
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Sekil 18. Oyun Tahtas1 Model Prototip

Oyun tahtasinda kartlarin konacagi kisimlar tahtanin etrafina yerlestirilerek tiim
oyunculara essit mesafede olmasi saglanmaya calisilmistir. Ayni sebepten dolay1

kivrimli yol ¢izilerek gorsel olarak hareketlilik ifade eden bir goriintii kazandirilmastir.

Oyun tahtasindaki sekiller 1ii¢ boyutlu diisiiniilerek katmanlandirma ve

golgelendirmeden yararlanilmistir.
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Sokakta cocuga siddet uygu-
layan birini gérdiintiz. ..?

- Yetkili birine haber veririm.

- Buiyiiksem olaya miidahale
ederim.

- Alo 183-5Sosyal Destek Hattini

EBEVEYNSIN

Cocuga yonelik durumlar;

Cocuk evi dagitiyor.

Seni mutlu eden bir olay
anlat.

Sekil 21. Etkiselim Kart:1 Model Prototip On ve Arka Yiiz
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Cocuk Haklan, bitiin cocuk-
lar icindir. Dogum yerleri,
konustuklari dil ne olursa

olsun fark etmez. Biiyukleri-

nin inanclari ya da gorUsleri
nedeniyle hicbir cocuga
ayrim yapilmaz.

Sokakta tanimadigin biri
senden yol tarifi istiyor, sen
de gidecegi yeri anlatip
onunla birlikte gidiyorsun.

-

DEGISTIR

Bu kartla oyun kartlarindan |
birini degistirebilirsin.

Sekil 24. Doping Kart1 Model Prototip On ve Arka Yiiz

45



Oyun kartlar1 oyun tahtasinin {izerine yazili kisimlar1 asagr gelecek sekilde
konulacagindan, kartlarin yerini belli etmek ve takip etmeyi kolaylastirmak icin
kartlarin arka yiizlerine kartin islevini ifade eden cesitli isaretler eklenerek gorsel
ogeler zenginlestirilmistir. Ayn1 zamanda oyunda kullanilacak piyonlar ve zar i¢in de

sablonlar eklenmistir.

Sekil 25. Piyonlar Model Prototip
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Sekil 26. Zarlar Model Prototip
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Hedef kitle géz dnilinde bulunduruldugunda oyunu oynamak i¢in oyunun kurallarinin
ve nasil oynanacaginin yazili oldugu oyun kilavuzunda da oyunun gorsellerinden
faydalanilarak c¢ocuklarin  kartlarin  islevlerini anlamalar1  kolaylastirilmaya

calisiimastir.

VURMA KONUS OYUN KITAPCIGI

OYUHUM AMACI:

Oyuncular arasi etkilesimi arttirarak, iletigim eksikliginden kaynaklanan davranig
bozuklugu hakkinda farkindalik olugturmaktir. Kigilen dogru ve etkili iletisime
yonlendirmekiir.

OYUNUN HEDEF KIiTLESi: 8+
OYUHUM MATERYALLERIL Oyuncu bagina 2 adet Piyon, Oyunun Ciktis)

OYUNUM i§LEYigi:

= Owyunda & h zar vardir. Bu zar, sira belirleme ve ilefeme igin kullamlacaktir.

= Oyunda kir oyun tahtas) ve Durum Kartlan, Doping Kartlan, Hak-Hukuk
Kartlan, Dikkat Kartlan, Bilgi Kartian ve Edlence Kartian vardir.

= Dyuncu sayisimn iki kat kadar pivon bulunur . Chyuncunun pivonlarindan bir
oyunun baglangig kutusunda dideri de Hata Takip Siralamasinda (KONUS)
bubunur.

OYUNUMN KURALLARI

= Herkesin zar atmasiyla siralama belidenir. En az 2, en fazla & oyuncu
oynayabilir.
= Oyuncu siralamalan belirlendikten sonra oyuncular zar atarak ilerler.
= Piyonun geldigi kutucuk “Durum Karti™ kutucudu ise:
o Aldigr karta gére rolind ve durumu yiksek sesle okur.
o Board'un Gzerinde yer alan yasakh kelimeleri kullanmadan, bu
durumda;

m Me hissedersin?
m Me yaparsin?
m Me sdylersin? sorulanna yanit verir.

o Oyuncu yasakh kelimeler kullanmadan soruyu yamitlar ise oldudgu
yerde kalr. Yanitlayamaz ise bir Snceki kutuya geri doner.

o Oyuncu karindaki soruyu cevaplarken yasakh kelimelerden kullanirsa
Hata Takip Siralamasinda piyonunu bir harf ilerletir.

= Piyonun geldigi kutucuk “Hak Hukuk" kutucugu ise:
o Oyuncu Hak-Hukuk Karting okur.
o Oyuncu oyun tahtasinda kapah olan karh abr, Y ANINDAKI OYUNCU®
F ya verir, yamindaki oyuncu karbin Gzernnde yazan durumu okur, oyuncu

yasakh kelimeler kullanmadan seruyu kendi bilgileriyle yamitlar ya da
Hak-Hukuk kartinda yvazan omek cevaplara benzer cevaplar venr ise
oldugu yerde kalir. Yamtlayamaz ise bir dnceki kutuya geri déner.

Sekil 27. Oyun Kitapgigt 1. Kisim
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o Oyuncu karbindaki
soruyu cevaplarken yasakh kelimelerden kullanirsa Hata Takip
Siralamasinda pivonunu bir harf ilerletir.

= Piyonun geldigi kutucuk “Dikkat” kutucudu ise:
o Oyuncu Dikkat Kartin okur.
o Oyuncu yasakh kelimeler kullanmadan soruyu yanitlar ise oldugu
yerde kalr. Yanitlayamaz ize bir Sneeki kutuya geri doner.
| o Dyuncu kartindaki scruyu cevaplarken yasakl kelimelerden kullanirsa
Hata Takip Siralamasinda pivonunu bir ileretir.

= Piyonun geldidi kutucuk “Bilgi” kutucudu ise:

- o Oyuncu kartinda ¢cikan bilgiyi yiksek sesle okur.

= Piyonun geldidi kutucuk “Edlence” kutucudu ise:
o Oyuncu bu kutucuda geldiginde Eglence Kartlanndan rastgele birni

' seger ve kartta yazan gdrevi yerine getirir.

= Hata Takip

o Hata Takip Cizelgesi Kelimesi “K-0-N-U-57 tur. Oyuncu her bir yasakh
kelime igin K-0-N-U-5 kelimesinde 2 piyonunu birer harf ilerletir.
Oyuncunun 2_piyonu K-O-N-U-S kelimesinde 5 harfine geldiginde oyun
durur. Bu oyuncu Hata Takip kelimesini tamamladiginda KONUS her
harf igin gerekli gérevieri sirayla yerine getirir. Diger oyuncular da hatal
olan &grencinin kag adim ger gidecedine ya da kag tur bekleyecedine
karar veririer.
K: Kendi hatan dile getir.
O Oyunculardan ozir dile.
M: Meden bu noktaya geldiini agikla.
Lz Uygun davraniglar sergileyscedine s8z ver.

o oo oo

S: Simdi a6z arkadaglannda. Kag tur bekleyecedine/Kag adim geri
gidecedine onlar karar versin.

= Doping Kartlarim oyun siralamasinin belidi agamalannda oyunculann aima
haklar vardir. Doping Kart isaretli noktalardan piyonu gegen oyuncu bu kart
destesinden rastgele bir Doping Karh alma hakk) kazanir. Oyuncu bu kartlan
oyun sirasinda kendi oynama sirasi geldijinde istedigi zaman kullanabilir.
o Degdigtir - Bu kartla oyun kartlarindan birini degistirebilirsin.

o Pas Geg - Bu kartla istedigin bir oyun kartina cevap vermeden gegebilirsin.

Sekil 28. Oyun Kitapeigi 2. Kisim
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o Arkadas Yardima - Bu kart ile
oyun kartlannda somulan bir soruyu cevaplamak igin diger bir oyuncudan
yardim alabilirsin.
Arkadasimin Cevaba - Bu kart ile oyun kartlanndan herhangi bir kart
arkadasina werip senin yerine cevaplamasini isteyebilirsin. Dogru ya da yanhs
cevap senin hanene yazilir.

= Gegig Kapisn 25. Kutucuda gelen oyuncu 26. Kutucuda gegip ilerleyebilmek
. icin oyun egnasinda ckunan Bilgi ya da Hak-Hukuk kartlannda verilen genel
bilgilerden 3 tanesini sdylemek zorundadir. Oyuncu ancak 3 bilgi verdiginde
burada bulunan kapidan gecerek oyuna devam edebilir.

= Oyun beliflenen sirayla devam eder. )
= Qyun,tidm oyunculann bitig kutusuna gelmesiyle biter. Once bitiren oyuncu,
diger oyunculara yardim eder.

Sekil 29. Oyun Kitap¢igi 3. Kisim

3.2 Katilimcilar

Tasarim ve gelistirme arastirmalarinda siklikla ¢ok ¢esitli katilimcilar bulunur;
eger calisma asamali olarak ilerliyorda katilimcilar bu asama ve adimlara gore
cesitlenebilir ve adimlarda konu alani uzmanlari, gelistiriciler, degerlendirme
uzmanlari, miisteriler, egitmen ya da program yoneticileri ve 6grenciler gibi ¢ok ¢esitli
katilimcilar yer alabilir (Richey vd., 2003). Bu ¢alisma kapsaminda katilimcilar ilgili
islem adiminin ihtiyacina gore belirlenmis ve Oyun Tasarimi Anahtar Modeli’nin

islem basamaklarina gore siniflandirilarak Tablo 4’te sunulmustur.
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Tablo 4

Oyun Tasarimi Anahtar Modeli islem basamaklarina gére katilimcilar

Katihmcilar Analiz  Tasarim  Gelistirme Uygulama  Degerlendirme
Gozlemci (n=4) X X X
Ortaokul X X

Ogrencisi (n=16)

Ilkokul Ogrencisi

(n=6) X X

PDR uzman

(n=4) X X X X
Oyun tasar_lrn X X X X X
uzmani (N=6)

Grafik Tasarim

Uzmani (n=1) X X
Vakif Yoneticisi

(n=1) X X

Ozel okul X X X
O0gretmeni (n=1)

Devlet okulu X X X

ogretmeni (N=1)

3.2.1 Analiz Asamas1 Katihmcilari. Calisma kapsaminda ve strecinde Oyun
Tasarimi1 Anahtar Modeli’nin ilk basamagi olan analiz asamasinda veri ¢esitliligini
saglamak, probleme uygun farkli agilardan yaklagsmak, bu yaklasimlardan ve
goriislerden yararlanarak problem durumuna uygun bir ¢ézim onerisi sunabilmek
adma bu adimin her bir alt basamaginda konu ile ilgili dért PDR uzmani, alt1 oyun
tasarim uzmani, konu ile ilgili bir vakfin yoneticisi, bir 6zel okul 6gretmeni ve bir
devlet okulu 6gretmeninin goriisleri alinmistir. Arastirmaci bu agsamada oyun tasarim
uzmani olarak analiz asamasi katilimcilar1 arasinda yer almistir. Bu asamadaki

katilimcilarin demografik bilgileri Tablo 5’te yer almaktadir.
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Tablo 5

Analiz asamast katilimcilart demografik bilgiler

Katilimci Alan Tecrubesi
PDR Uzmani 1 5 Yil
PDR Uzman 2 4 Y1l
PDR Uzmani 3 5Yi1l
Oyun Tasarim Uzman 1 18 Y1l
Oyun Tasarim Uzmani 2 8 yil
Oyun Tasarim Uzmani 3 8 Yil
Oyun Tasarim Uzman 4 6 Y1l
Oyun Tasarim Uzman 5 5Y1l
Oyun Tasarim Uzmani 6 5Yil
Vakif YOneticisi 20 Yl
Ozel Okul Ogretmeni 13 Yil
Devlet Okulu Ogretmeni 18 Y1l

3.2.2 Tasarim Asamasi Katihmcilari. Calismanin bu asamasinda oyun
elemenlerinin ve mekaniklerinin hedef kitleye uygun olmasi, oyun temasinin hedef
Kitlenin pedagojik hazirbulunusluguna uygun olmasi i¢in dért oyun tasarim uzmani ve
U¢ PDR uzmaninin goriisleri alinmistir. Arastirmaci bu asamada oyun tasarimcisi
olarak tasarim asamasi katilimcilart arasinda yer almistir. Bu asamada yer alan

katilimcilarin demografik bilgileri Tablo 6’da yer almaktadir.

Tablo 6

Tasarim asamast katilimcilart

Katihmer Alan Tecrubesi
PDR Uzmani 1 5 Yil
PDR Uzmani 2 4 Y1l
PDR Uzmani 3 5Yil
Oyun Tasarim Uzmani 1 18 Yil
Oyun Tasarim Uzmani 2 8 Yil
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Oyun Tasarim Uzman 3 8 Yil

Oyun Tasarim Uzmani 4 6 Yil

3.2.3 Gelistirme Asamasi Katihmcilari. Tasarlanan iirlin igin tasarim
asamasinda alinan kararlar ve goriisler dogrultusunda gelistirme asamasinda fiziksel
prototipin gelistirilmesi, model prototipin gelistirilmesi ve model prototipin pilot
uygulamasinin yapilmasi i¢in bir gozlemci, on ortaokul Ogrencisi, alt1 ilkokul
ogrencisi, bir PDR uzmani, dort oyun tasarim uzmani, bir grafik tasarim uzmani, bir
vakif yoneticisi, bir 6zel okul 6gretmeni ve bir devlet okulu 6gretmeninin goriis ve
Onerileri ile siire¢ yiiriitiilmiistiir. Bu asamada arastirmaci oyun tasarimcisi olarak
gelistirme asamasi katilimcist olarak yer almistir. Bu agsamada yer alan katilimcilarin

demografik bilgileri Tablo 7’°de yer almaktadir.

Tablo 7

Gelistirme asamast katilimcilart

Katihmer Alan Tecrubesi / Kademesi
GoOzlemci 5Y1l
Ortaokul Ogrencisi 6.Smif
Ilkokul Ogrencisi 4 Simf
PDR Uzmanm S5yl
Oyun Tasarim Uzmani 1 8 yil
Oyun Tasarim Uzmani 2 6 yil
Oyun Tasarim Uzmani 3 18 yil
Oyun Tasarim Uzmani 4 20 y1l
Vakif Yoneticisi 20 Y1l
Grafik Tasarim Uzmani 6 Yil
Ozel Okul Ogretmeni 13 Y1l
Devlet Okulu Ogretmeni 18 yil

3.2.4 Uygulama Asamasi1 Katihmeilari. Uygulama, pilot ¢calisma uygulamast
ve ana uygulama olmak iizere iki asamada gerceklesmistir. Pilot ¢alisma uygulamasina

katilan gocuklar bir vakfin yiiriittiigii proje kapsaminda ¢alisma yapilan gocuklardan
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secilmistir. Bu asamadaki katilimcilar, 6rneklem yontemlerinden segkisiz olmayan,
amagsal Ornekleme yontemlerinden Olglit Ornekleme yontemi kullanilarak
belirlenmistir. Vakif, psikolojik danismanlar1 gii¢lendirip daha kalifiye hale getirerek,
psikolojik danisma ve rehberlik uzmanlarinin birlikte ¢alistiklart ¢ocuk ve genclerin
yetismesi ve gelismesine nitelikli katki saglamak {izere kurulmus, siirekli egitim ve
hizmet projeleri yiiriiterek toplumun kalitesini artirma misyonu tagiyan ve bu misyon
gergevesinde 46 yildir bir ¢ok proje yiitiiren ve gesitli ¢alismalar gergeklestiren bir
vakiftir. Pilot ¢alisma uygulamasinda yer alan 6grenciler 9 kiz ve 7 erkek olmak (izere
toplam 16 kisidir. Yaslar1 10 - 14 arasinda degisiklik gostermektedir. Ayrica pilot
uygulama yapilirken bir vakif goniilliisii gézlemci olarak bu asamada yer almistir.
Pilot uygulamaya katilan ¢ocuklarin ve gdzlemcinin demografik bilgilerine Tablo 8 ve

Tablo 9 da yer verilmistir.

Tablo 8

Pilot Uygulamaya Katilan Cocuklara Ait Demografik Bilgiler

Katihmai Sinif Diizeyi Yasi Cinsiyeti
PUO 1 4. simf 10 Kiz
PUO 2 4. simf 10 Kiz
PUO 3 5. sif 11 Kiz
PUO 4 4. simf 10 Kiz
PUO 5 5. sif 11 Erkek
PUO 6 4. sif 10 Erkek
PUO 7 4. simf 10 Kiz
PUO 8 4. simf 10 Kiz
PUO 9 5. sif 11 Kiz
PUO 10 4. sif 10 Erkek
PUO 11 5. sif 11 Erkek
PUO 12 4. simf 10 Erkek
PUO 13 6. stf 12 Kiz
PUO 14 6. sif 12 Kiz
PUO 15 8. stuf 14 Erkek
PUO 16 7. sinif 13 Erkek
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Tablo 9

Pilot Uygulamaya Katilan Gozlemciye Ait Demografik Bilgiler

Katilimel Alan Tecribesi

Gozlemci Syl

Ana uygulamada yer alan ¢ocuklar ise sosyo-ckonomik diizeyi orta ve ortanin altinda
olan bir bélgede yasayan, sosyo-eckonomik diizeyi orta ve ortaninin iistiinde olan ve
0zel bir okulda egitim goren 6grencilerden olusmaktadir. Bu asamadaki katilimcilar,
orneklem yontemlerinden seckisiz olmayan, amagsal 6rnekleme yontemlerinden o6lgt
ornekleme yontemi kullanilarak belirlenmistir. Ogrenciler genel olarak birbirine yakin
bir kiiltirden gelmekte ve yasantilari benzerlik gostermektedir. Calismanin bu
asamasindaki ana uygulamada alti 6zel okul Ogrencisi ile uygulama ve goriigme
yapilmis, iki 06zel okul yoneticisi ve aragtirmaci gozlemci olarak bu asamada yer
alarak goriisleri alinmigtir. Uygulama asamasinda ana uygulamada yer alan

katilimcilarin demografik bilgilerine Tablo 10’da ve Tablo 11°de yer verilmistir.
Tablo 10

Ana Uygulamaya Katilan Cocuklara Ait Demografik Bilgiler

Katihmai Sinif Diizeyi Yasi Cinsiyeti
AUO 1 7. stf 13 Kiz
AUO 2 7. sif 13 Kiz
AUO 3 7. stf 13 Kiz
AUO 4 7. stf 13 Kiz
AUO 5 7. sif 13 Erkek
AUO 6 7. sinif 13 Erkek
Tablo 11

Ana Uygulamaya Katilan Gozlemcilere Ait Demografik Bilgiler

Katilimel Alan Tecribesi
Gozlemci 1 16 Y1l
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Gozlemci 2 7 Y1l
Gozlemci 3 9 Yil

3.2.5 Degerlendirme Asamasi Katimcilari. Oyun Tasarimi Anahtari
Modelinin son basamagi olan bu asamada ortaya ¢ikan oyunu tasarim, igerik,
islevsellik bakimlarindan degerlendirmek ve onerilerde bulunmak iizere alt1 ortaokul
ogrencisi, dort PDR uzmani, ii¢ oyun tasarimcisi, i¢ oyun tasarimi uzmani, dort
gbzlemci, bir grafik tasarimi uzmani, bir 6zel okul 6gretmeni ve bir devlet okulu
Ogretmeninin goriisleri alinmigtir. Bu agamada aragtirmaci ayni zamanda gozlemci ve
oyun tasarimcist olarak yer almistir. Degerlendirme asamasi katilimcilarimin

demografik bilgilerine Tablo 12’de yer verilmistir.

Tablo 12

Degerlendirme agamasi katilimcilar: oyuncular demografik bilgileri

Katihmai Sinif Yas1 Cinsiyeti  Alan Tecrubesi
AUO 1 7 13 Kiz -
AUO 2 7 13 Kiz -
AUO 3 7 13 Kiz -
AUO 4 7 13 Kiz -
AUO 5 7 13 Erkek -
AUO 6 7 13 Erkek -
PDR Uzmani 1 - - - Syl
PDR Uzman 2 - - - 4 Y1l
Oyun Tasarim Uzmani 1 - - - 18 Yil
Oyun Tasarim Uzmani 2 - - - 8 yil
Oyun Tasarim Uzman 3 - - - 8 Yil
Oyun Tasarim Uzmani 4 - - - 6 Yil
Oyun Tasarim Uzmani 5 - - - 5Yil
Oyun Tasarim Uzmani 6 - - - 5Yil
Gozlemci 1 - - - 16 Y1l
Gozlemci 2 - - - 7 Y1l
Gozlemci 3 - - - 9 Y1l
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Gozlemci 4 - - - 5Yil

Grafik Tasarim Uzmani - - - 5Yil
Ozel Okul Ogretmeni - - - 13 yil
Devlet Okulu Ogretmeni - - - 18 y1l

3.3 Verilerin Toplanmasi ve Veri Analizi

Veri toplama islemleri, yapilan calismanin smirlarinin  belirlenmesini, verinin
kaydedilmesi i¢in bir islemler siralamas1 yapilmasinin yaninda yapilandirilmamis ya
da yari yapilandirilmis gézlem, miilakat, dokiiman ve gorsel materyaller araciligiyla
verilerin toplanmasi islemleridir (Creswell, 2017).

Bu kisimda, bu ¢alisma kapsaminda kullanilan veri toplama araglarindan, veri toplama
islemleri, verilerin analiz islemleri ile verilerin gecerlilik ve giivenilirligi
anlatilmaktadir. Veri ¢esitliligini, veri gegerliligini ve gilivenirliligini saglamak adina
bu calismada nitel veri toplama araglarindan bes farkli veri toplama araci

kullanilmustir.

3.3.1 Veri Toplama Araglari. Bu caligma kapsaminda veri toplamak i¢in nitel
veri toplama araglarindan  yari-yapilandirilmis  goriisme  formu (Y GF),
yapilandirilmamis alan calismasi (YAC) diger adiyla gbzlem, yapilandirilmamis
gorisme (YG), odak grup goriismesi (OGG) ve saha notlar1 (SN) kullanilmistir.
Kullanilan veri toplama araglart Oyun Tasarimi Anahtar Modeli’nin islem

basamaklarina gore katilimcilara gore ayristirilarak Tablo 13’te belirtilmistir.

Tablo 13

Oyun Tasarim Anahtar Modeli 'ne gére katilimcilara uygulanan Veri toplama ara¢lari

Katihmcilar Analiz  Tasarim Gelistirme Uygulama Degerlendirme
. YG, YAC YG,YAC, YG, YAG,
Gozlemci SN 0GG,SN YGF
Ortaokul YG,
Ogrencisi YAC YG, YGF
YG, YG,  YG, YAC, YG, YAC,
PDRuzmani = 556 0GG  0GG, SN YGF
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Oyun tasarim YG, YG, YG, YAG, YG,YAC, YG, YAC,

uzmani 0GG 0GG OGG,SN YGF,SN YGF
Grafik Tasarim YG, YAC, YG, YAC,
Uzmani 0GG YGF
Vakif YG, YG, YAC,

Yoneticisi 0GG OGG,SN

Ozel okul YG, YG, YAC, YG, YAC,
Ogretmeni 0GG OGG,SN YGF
Devlet okulu YG, YG, YAC, YG, YAC,
Ogretmeni 0GG OGG,SN YGF

3.3.1.1  Yari-yapilandirilmis goriisme formlari. Gorliisme, nitel arastirmalarda
en sik kullanilan veri toplama araglarindan birisidir. Gorlisme  gesitleri,
yapilandirilmis, yapilandirilmamis, yar1 yapilandirilmis, etnografik ve odak grup
goriismeleri olmak tizere bes siifa ayrilmaktadir (Biiyiikoztiirk vd., 2017). Diger bir
siniflandirma ve adlandirma ile ise goriisme tiirleri sohbet tarzi goriisme, goriisme
formu yaklagimi ve standartlastirilmis agik uclu goriisme olarak ¢ sekilde
siiflandirilabilir (Yildirim ve Simsek, 2016). Yart yapilandirilmig goriisme formu,
arastirmacinin veri toplamadaki amacina uygun sorulari barindiran ve goriisme
sirasinda katilimciya ayni zamanda ek sorular sorarak konuyla ilgili derinlemesine
bilgiler de edinebilmesine imkan taniyan bir veri toplama aracidir (Biyiikoztiirk vd.,
2017). Bu caligma kapsaminda veri toplama araci olarak yari yapilandirilmis dort
farkli gortisme formu hazirlanmistir. Bu formlar oyunu oynayan cocuklar, oyunu
oynanirken orada bulunan gézlemciler, oyun tasarimi yapan ve bir oyun iizerine fikir
beyan edebilecek oyun tasarimcilari ve PDR konu alan uzmanlarinin bu ¢aligmada
tasarlanilan ve gelistirilen oyunun tasarimi, igerigi, islevselligi bakimlarindan
irdelenmesini ve genel goriislerinin alinmasi Uzerine 6 ila 12 arasinda formdan forma
degiskenlik gOsteren ana sorular ve bu sorular takip eden alt sorulardan olusmaktadir.
Her bir yar1 yapilandirilmis goriisme formu oyun tasarimi uzmanlart ve PDR
uzmanlarinin goriisleri ve onaylar1 alinarak hazirlanmistir. Her bir goriisme formu ekte

paylasilmistir.

3.3.1.2 Yari yapilandirimis oyuncu goriisme formu. Calisma
kapsaminda oyunu oynayan ¢ocuklara sorulmak {izere 12 ana soru ve bu sorulardan
bazilar ile iligkili ayn1 soruyu takip eden alt sorulardan olusan yar1 yapilandirilmis

oyuncu goriisme formu aragtirmaci tarafindan PDR uzmanlart ve oyun tasarim
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uzmanlarinin goriigleri ve onaylar1 alinarak hazirlanmistir. Goriigme formundaki
sorular oyunun tasarimi, oyunda yer alan bilgiler, oyunun oynanist ve genel ifadelerle
oyuncularin goriislerini ifade edebilecegi sorulardan olusmaktadir. Ilgili form ekte

paylasilmstir.

3.3.1.3 Yarnt yapilandirdmis gézlemci goriisme formu. Caligma
kapsaminda oyun oynanirken orada bulunan ve oyunu bastan sona gozlemleyen kisi
ya da kisilere yoneltilmek iizere aragtirmaci tarafindan PDR uzmanlar1 ve oyun tasarim
uzmanlarinin gorisleri ve onaylar1 alinarak hazirlanan 12 ana soru ve bu sorulardan
bazilan ile iligkili ayn1 soruyu takip eden alt sorulardan olugmaktadir. Goriisme
formundaki sorular oyunun tasarimi, oyunda yer alan bilgiler, oyunun oynanisi,
oynayanlarin tepkileri, beden ve dil ifadeleri ile genel ifadelerle gdzlemci ya da
gozlemcilerin goriislerini ifade edebilecegi sorulardan olusmaktadir. Ilgili form

eklerde paylagilmistir.

3.3.1.4  Yar: Yapiandirdmig PDR Uzmant Goriisme Formu. Bu form
calisma kapsaminda tasarlanan ve gelistirilen oyunun son halini tasarim, oyunda yazili
olarak yer verilen bilgiler, cocuklardan yerine getirmeleri beklenen gdrevler, oyunun
oynanis1 ve genel ifadelerle PDR uzmanlarinin goriislerini almak tizere arastirmact
tarafindan oyun tasarim uzmanlar1 ve PDR uzmanlarinin goriis ve onaylar1 alinarak
hazirlanan 10 ana soru ve bazi sorularda edinilmek istenen bilgiye derinlemesine
ulasmak igin yer verilen gesitli alt sorulardan olusmaktadir. Ilgili form eklerde

paylasilmistir.

3.3.1.5 Yant Yapuandirdmis Oyun Tasarimcist Goriisme Formu .
Oyun tasarimcisit goriisme formu c¢alisma kapsaminda tasarlanan ve gelistirilen
oyunun son halini oyun elementleri, oyun mekanikleri, oyunun tasarimi ve amacina
uygunlugu bakimlarindan oyun tasarimcilarinin goriislerini almak {izere aragtirmaci
tarafindan oyun tasarim uzmanlarinin goriisleri alinarak hazirlanmis 6 ana soru ve bazi
sorularda edinilmek istenen bilgiye derinlemesine ulagsmak i¢in yer verilen cesitli alt

sorulardan olusmaktadir. Ilgili form eklerde paylasilmistir.

3.3.1.6  Yapilandirdmamis Goriisme. Goriisme, iki ya da daha fazla kisi
arasinda sozlii olarak yiiriitiilen bir iletisim siireci olup arastirma siirecinde cevabi

aranan sorularin ilgili kisilere yoneltilerek konu ya da {iriin hakkinda o kisilerden bilgi
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alma seklinde tanimlanabilir (Bliylikoztiirk vd., 2017). Yapilandirilmamais goriisme ise
sorularin ve bu sorularin alt sorularinin birbiri pesine belirli bir siralandirilmasi
bulunmayip arastirmaci ve katilimci ya da katilimcilar arasindaki iletisim siirecine
bagli olarak sirasi degisebilen acgik uglu sorular vasitasiyla katilimcidan zengin ve
istenilen yeterlilikte bilgi alabilmeyi saglayan ve elde edinilen verilerin karilagtirilmasi
ve analizinin kolay oldugu goriisme tiiriidiir (Biiylikoztiirk vd., 2017). Calismanin tim
asamalarinda katilimci olarak yer alan arastirmaci diger tiim katilimcilarla dijital
iletisim araglari, telefon goriismeleri, yiizyiize yapilan goriisme notlar1 ve dijital yazili
dokiimanlar araciligi ile yaptigi goriismeleri kayit altina almistir. Bu calismada
katilimcilardan veri toplamak ic¢in hazirlanan yapilandirilmamis goriigme sorular
arastirmanin analiz, tasarim, gelistirme, uygulama, ve degerlendirme asamalarinda
katilimcilarin ve istenilen verinin degiskenlik géstermeleri sebebiyle asamalar arasi
farklilik gostermekte olup asamalarin baghiklar1 altinda derlenerek eklerde

paylasilmistir.

3.3.1.7 Yapudandirilmamis Alan Calismast (Gozlem). Bulylkoztirk
vd., (2017) gb6zlemi, arastirmacinin arastirma siirecinde ihtiya¢ duydugu veriyi
edinmek i¢in insan, toplum ya da doga gibi ¢esitli hedeflere odaklanarak ¢iplak gozle
ya da bir arag vasitasi ile takip ederek toplamas siireci olarak tanimlarken gézlemin
bir arastirmada insanin davranig ve hareketlerinin gbzlemin esasini olusturdugunu
ifade eder. Bu c¢alismada arastirmanin farkli adimlarinda yapilandirilmamis
gozlemden yararlanilmis olup gdzlem sirasinda alinan notlar ve tutulan kayitlar

calismanin bulgular1 kisminda paylagilmistir.

3.3.1.8 Odak Grup Goriismesi. Odak grup goriismesi az sayida
katilimeili bir grup ve goriismesi gergekletiren grup lideri arasinda yapilandirilmamis
olarak gerceklestirilen goriisme ve tartismada katilimcilarin kendilerine has etkilerini
kullanma ve bu sirada aragtirmacinin derinlemesine bilgi ve diisiince edinme siirecidir
( Bowling, 2002; Cokluk, O., Yilmaz, K., ve Oguz, E. (2011). Calismanin analiz ve
gelistirme asamalarinda odak grup gorlismesi yapilmis olup veriler arastirmaci

tarafindan derlenerek bulgular kisminda paylasilmistir.

3.3.1.9 Saha Notlari.. Aragtirmacinin niteliksel arastirmada hem veri
toplarken hem de veriler ile ilgili goriis bildirirken, gordiiklerinin, duyduklarinin,

deneyimlerinin ve diisiincelerinin yazili ifadeleri ve diger bir deyisle arastirmanin
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gerceklestirildigi ortam igin delil ve ipucudur (Uzuner, 1999). Bu ¢aligmada gelistirme
ve uygulama basamaklarinda arastirmaci katilimcer olarak ¢alismada yer alarak saha

notlarindan faydalanmistir.

3.3.2 Veri Toplama Islemleri. Veri cesitliligini, veri gegerliligini ve
giivenirliligini saglamak adina bu ¢alismada nitel veri toplama araglarindan birbirini
destekler, tamamlar ve kapsayici niteliklere sahip olmak iizere yari-yapilandirilmis
gorisme formu, yapilandirilmamis alan c¢alismas1 diger adiyla gozlem,

yapilandirilmamis goriisme ve odak grup goriismesi yapilmistir.

3.3.2.1 Analiz Asamast Veri Toplama Islemleri. Bu galismanin
aragtirma yontemi olan tasarim, gelistirme ve degerlendirme aragtirmasinin ve temel
alian Oyun Tasarimi Anahtar Modeli’nin ilk adim1 olan analiz agamasinda alanyazin
incelenerek oyun, oyun tiirleri, egitsel oyun, kutu oyunlari, oyun tasarim modelleri,
siddet, siddet tiirleri, aile i¢i siddet, cocuklarin birbirine uyguladiklari siddet ve oyun
terapi yontemi hakkinda elde edilen veriler dogrultusunda analiz agamasi katilimcilari
olan PDR uzmanlari, oyun tasarim uzmanlari, oyun tasarimcilari, 6zel okul 6gretment,
devlet okul 6gretmeni ve vakif yoneticisi ile odak grup goriismesi yapilarak PDR
uzmalari, oyun tasarimcist ve oyun tasarimi uzmanlar ile ise yapilandirilmamis
goriisme yapilarak ihtiyag analizi, hedef kitle analizi, egitsel hedef analizi yapilmis ve
oyun tasariminin amaci, oyun teknolojisi ve oyunun tiiriine karar verilmistir. Yapilan
analizlerden elde edilen veriler ve alinan kararlar daha sonra tasarim asamasinda

kullanilmistir.

3.3.2.2  Tasarim Asamast Veri Toplama Islemleri. Analiz asamasinda
elde edilen veriler ve konu alan uzmanlar ile alinan kararlar dogrultusunda PDR
uzmanlari, oyun tasarimi uzmani ve oyun tasarimcilari ile tasarlanacak olan oyun igin
uygun oyun elementleri ve mekanikler ile oyun platformu belirlenmistir. Bu asamada

elde edilen veriler daha sonra uygulama asamasinda kullanilmaistir.

3.3.2.3 Gelistirme Asamast Veri Toplama Islemleri. Tasarim
asamasindan elde edilen veriler ve alinan kararlar dogrultusunda katilimcilardan vakif
yoneticisi, PDR uzmani, oyun tasarimcilari, oyun tasarlama uzmani, 6zel okul
ogretmeni ve devlet okulu 6gretmeni ile odak grup goriismesi yapilmistir. Sonrasinda

grafik tasarim uzmaninin da bulundugu odak grup goriismesi ve yar1 yapilandirilmis
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goriisme yapilarak konu alani uzmanlar ile alinan kararlar dogrultusunda oyunun
fiziksel prototipi gelistirilmistir. Ardindan oyunun fiziksel prototipinin pilot
uygulamasi yapilarak gozlem yoluyla veriler toplanmistir. Bu asamada elde edilen

veriler daha sonra uygulama asamasinda kullanilmistir.

3.3.24 Uygulama Asamasi Veri Toplama Islemleri. Gelistirme
asamasinda son halini alan oyun ile alt1 ¢ocuk, arastirmacinin da gdzlemci olarak
katildigi uygulama gergeklestirilmis, uygulama sirasinda goézlemci tarafindan
cocuklarin tepki ve duygu durumlari not altina alinmistir. Uygulama agamasi yaklasik
30 dakika siirmiistiir. Uygulama asamasinda yasanilan tecriibeler, gozlemler ve

deneyimler degerlendirme asamasi verilerinin bir kismini olugturmaktadir.

3.3.2.5 Degerlendirme Asamast Veri Toplama Islemleri. Uygulama
asamasinda bulunan katilimcilardan ortaokul 6grencileri, gozlemciler ve oyun
tasarimcilar ile yari-yapilandirilmis gézlem formu aracilifiyla veri toplamak igin
birebir goriismeler yapilmistir. GoOriisme esnasinda notlar tutulmus ve gerekli
noktalarda detayli veri almak adina ek sorular sorulmus ve tamami form iizerine
yazilarak kayit altina alinmistir. Ortaokul 6grencileri ile yapilan birebir goriismeler
ortalama 10 dk siiriip tamami ile yapilan goriismeler ortalama 60 dakikada
tamamlanmistir. Gozlemciler ile yapilan goriigmeler ortalama 10 dakika stirmiis olup
toplamda 30 dakikada tamamlanmistir. Bunun yam sira calisma kapsaminda
tasarlanan ve gelistirilen oyunun degerlendirilmesi i¢cin PDR wuzmanlari, oyun
tasarimcilari, oyun tasarim uzmanlari, grafik tasarim uzmani, 6zel okul 6gretmeni ve
devlet okulu oOgretmeninin gorisleri yari yapilandirilmis gozlem  formu,
yapilandirilmamais alan ¢calismas1 ve yapilandirilmamis gériismeler araciligiyla alinmis

yazili kayitlar1 tutulmus ve bulgular kisminda bunlara da yer verilmistir.

3.3.3 Veri Analiz Islemleri. Veri analizi islemi, arastirmacini cesitli veri
toplama araglarii kullanarak elde ettigi veriyi derinlemesine incelemesi, ilgili veri
toplama araclarindan elde ettigi verilere uygun yontemler ile derlemesi ve bunu
yaparken giivenilir ve kapsamli sonuglara ulasmak i¢in izledigi adimlar ve islemlerin
batinadur (Yildirim ve Simsek, 2016). Wolcott (1994); Yildirim ve Simsek (2016)
nitel veri analizinde ¢ yontem 6nermektedir. Bu yontemlerden ilki betimsel analiz
olan arastirma siirecinde veri toplama araclari ile toplanan verilerin degistirilmeden ve

yorumlanmadan dogrudan okuyucuya sunuldugu “betimsel analiz” yéntemidir ki bu
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yontem kullanildiginda 6rnegin veri toplama araci olarak gézlem yapilmissa gozlem

notlari ilk yazildig1 haline en yakin hali ile okuyucuya sunulabilir.

Bir diger yontem ise ilk yontemi de kapsar nitelikte olan “sistematik analiz”
yontemidir; ki bu yontemde uygun veri toplama araglar1 ile toplanan veriler yine
betimsel aktarim ile okuyucuya sunulmakla beraber arastirmact belirledigi ¢esitli
temalar altinda ve bu temalar arasindaki iligskiyi de aciklayarak okuyucuya verileri
anlamas1 ve konu ile ilgili ¢ikarimlar yapabilmesi adina yardimci olmus olacaktir.
Ucgiincii ve son yontemde ise arastirmaci ilk iki ydnteme ek olarak analiz asamasinda
verileri 6znel olarak kendisi de yorumlar ve bdylece okuyucuya kendi yorumunu da
sunar (Yildirim ve Simsek, 2016).

Icerik analizinin asil amaci, arastirma igin toplanan veriyi aciklayabilecek
kavram ve iligkilere ulasmak oldugundan betimsel analize gbre veriler daha detayh
islemlere tabi tutulur; boylece betimsel analiz ile ortaya konamayan kavram ve
temalara ulagilabilir. Bu analiz siralamasi verinin toplanmasi, betimlenmesi,
kavramsallastirilmasi, ortaya ¢ikan kavramlarin mantiksal olarak siralanmasi, ve bu
gruplandirmada ortaya ¢ikan verileri agiklayan temalarin saptanmasi seklindedir

(Yildirim ve Simsek, 2016).

Bu ¢alismada nitel veri toplama araglarindan yari-yapilandirilmig goriisme
formu, yapilandirilmamis goriisme, yapilandirilmamis alan ¢alismasi ve odak grup
goriigmesi araglar1 kullanilmasiyla nitel veri analizinde en sik kullanilan (Yildirim ve
Simsek, 2016) islemlerden olan betimsel analiz ve igerik analizi yontemlerine
basvurularak elde edilen veriler yorumlanmasi amaci konu alan uzmanlarinin isbirligi
ile sirasiyla veriler kodlanmis, temalar bulunmus, elde edilen kodlar ve temalar

diizenlenmis ve bulgular tanimlanarak yorumlanmustir.

3.3.4 Gegerlik ve Guvenirlik

Bu calismada oldugu gibi nitel arastirmalarda gecerlilik arastirmacinin
tizerinde ¢alistig1 olguyu, halihazirdaki bigimi ile ve miimkiin oldugunda tarafsiz
gozlemesi demektir. Bunu yaparken aragtirmacinin olay ile ilgili biitiinciil bir resim

ortaya koymak adina kullandig1 bir takim veri toplama araclar1 ve bu araglarin
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gecerliligini ve gilivenirliligini artiracak ¢esitli yontemler bulunur ki bunlardan bazilar
cesitli veri toplama araclarindan yararlanma, katilimeilarin teyitleri, meslektaslarin
teyitleri ve uzmanlarin teyitleri seklinde siralanabilir (Kirk ve Miller, 1986). Elde
edilen verilerin ayrintili bir sekilde rapor haline getirilmesi ve aragtirmacinin elde ettigi
sonuclara nasil ulastigini agiklayici ifadeler kullanmasi nitel bir arastirmada gegerliligi
onemli 6lctde glclendiren bir yontemdir.

Nitel arastirmalarda gecerlilik farkli sekillerde ele alinabilir. Bir strateji
belirlemek gerekirse gegerliligi i¢ ve dis gegerlilik olmak {izere iki bolimde
inceleyebiliriz ( Yildirim ve Simsek, 2016). i¢ gecerlilik tiim arastirmalar icin biiyiik
Ol¢iide Onem tasidigr gibi arastirmacinin gozlemledigini sandigi olaylart ya da
anladigin1 diisiindiigii olgularin gergegi yansitip yansitmadigini tartigmasi ve arastirma
boyunca bunu saglamak i¢in baz1 6nlemler almas1 ve i¢ gecerliligi saglamak icin bir
takim sorulara yeterli sekilde cevap verebilmesi gerekmektedir (Miles ve Huberman,
1994; Yildirim ve Simsek, 2016). Bu ¢alismada i¢ gegerliligi artirmak i¢in arastirma
siresince birden fazla gézlemci, katilimci ve konu alan uzmaninin goriis ve Onerileri
alinarak stirekli kontrollii bir sekilde ilerlenmistir. Bu arastirma siiresince i¢ gegerliligi
giiclii kilmak adina tiim ¢esitli veri toplama araclarindan faydalanilmis, katilimcilarin,
meslektaglarin ve konu alan uzmanlariin teyidi alinmakla beraber tiim veriler yazili
olarak kayit altina alinmstir.

Ayni1 zamanda arastirmanin her agsamasinda arastirmaci katilimci olarak rol
aldigindan tiim siireci birinci dereceden takip etmekle birlikte veri toplama araglarinin
hazirlanmasi ve uygulanmasinda uzman goriislerinden faydalanmasi aragtirmanin ig
gegerliligini  giiglendirmektedir. Dis gecerlilik kisaca arastirma sonuglarinin
genellenebilir olup olmamasidir. Bu da aragtirmanin benzer ortamlarda ve durumlarda
ayni sonuglarin elde edilip edilmemesiyle 6l¢iilebilir ; Ki sonuglarin birbiri ile tutarlilik
gostermesi aragtirmanin dig gecerliliginin de yiiksek oldugunu gosterir. Ancak nitel
aragtirmalar dogas1 geregi sosyal olaylarin, i¢inde bulunuan durumun ve sartlarin
etkisi ile birlikte arastirmaciyr farkli sonuglara gotiirebilir; bu nedenle higbir
arastirmanin sonuglar1 baska bir durum i¢in dogrudan genellenemez, sadece belli bir
cergevede benzer genellemelerden bahsedilebilir ki nitel arastirmalarda genellemeler
dolayli yollardan yapilabilir (Yildirim ve Simsek, 2016). Bu ¢alisma kapsaminda dis
gecerliligi saglamak i¢in veri toplama islemleri birbirine yakin yas grubu ve

birbirinden farkli sosyo-kiiltiirel 6rneklemlerden segileren gergeklestirilmistir ve bu
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sekilde dis gecerliligin yliksek olmasi saglanmistir. Sonuglarin benzerlikleri buglular
kisminda tartisilmastir.

Bu tasarim, gelistirme ve degerlendirme arastirmasinda oldugu gibi nitel
arastirmalarda gegerlilik gibi giivenirlik te i¢ ve dis giivenirlik olarak iki bakimdan
incelenir. i¢ giivenirlik gecerlilige benzer bir sekilde ayni veriyi farkli arastirmacilarin
algilama ve yorumlama sekli olarak tanimlanirken dis giivenirlik ayni aragtirmanin
benzer ortamlarda farkli arastirmacilar tarafindan tekrarlandiginda benzer sonuglar
elde edilip edilmemesi ile ilgilenir. Nitel arastirmalarda giivenirliligi artirmak igin
bagvurulabilecek baz1 yontemler vardir; bu yontemler genel olarak aragtirma siirecinde
veri toplama araglari ile elde edilen verinin her sekilde kaydedilmesi, veriler islenirken
Uzerinde degisiklik yapilmamasi, aktarilirken tizerinde oynanmamasi, katilimcilarin
ifadelerinin oldugu gibi okuyucuya aktarilmasi gibidir (Buyukoztirk vd., 2017). Bu
tiir arastirmalarda i¢ ve dis giivenirlilikten bahsederlen nicel arastirmalardan farkli
olarak nitel veri toplama ve dogal ortamlar oldugundan dolayi arastirmacinin miimkiin
oldugunca tarafsiz olmasi, 6rneklemini detayli bir sekilde tanimlamasi, yontemini
aciklayic1 bir sekilde aktarmasi, verilerini miimkiinse higbir degisiklik yapmadan
aktarmasi, gorsme vb. yollarla elde ettigi ifadeleri degistirmeden alintilayarak
aktarmasi benzer arastirmalar yapan diger arastirmacilara arastirma siirecinde ne tiir
roller iistlenmeleri konularinda yol gosterici olmasi beklenmektedir (Yildirrm ve
Simsek, 2016).

Bu c¢alismanin her asamasinda birden fazla uzmanin goriisii alinarak, siireg
icerisinde yapilan geri bildirimler dogrultusunda degisiklikler yapilarak, veri toplama
araclart hazirlanirken birden ¢ok uzman goriisii alinarak, arastirmanin tiim
asamalarinda birden fazla gozlemci ve konu alan uzmanin goriisleri alinarak,
uygulama caligmast farkli Orneklemler ile farkli gozlemcilerin katkilar ile
ilerlendiginden ve arastirmanin her agsamasinda arastirmaci fakrli katilimer rollerinde

bulundugundan ¢alismanin i¢ ve dis giivenirliligin yiiksek olmasi1 saglanmistir.

3.4 Simirlamalar ve Sinirlandirmalar

Bu calisma kapsaminda elde edilen verilere asagidaki sinirliliklar gercevesinde

erisilmis olup elde edilen bulgular yine bu sinirliliklar dahilinde analiz edilmistir.
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Bu aragtirma siiresince ii¢ pilot bir ana uygulama gergeklestirilmistir. Birinci
pilot uygulama Istanbul’da faaliyet gosteren bir vakfin projesi kapsaminda
yiiriitiilen projenin dahil oldugu Kadikdy’de bulunan bir merkezde 4 kiz ve 2
erkek olmak Uzere 10 - 12 yas araligindaki toplam 6 g¢ocuk ile
gergeklestirilmistir. Ikinci pilot uygulama ayni proje kapsaminda dahil olan
Beylikdlzi’ndeki merkezde 3 kiz ve 3 erkek olmak Uzere 10 — 12 yas
araligindaki toplam 6 cocuk ile gergeklestirilmistir. Ugiincii pilot uygulama
ayni kapsamda Fatih’te bulunan bir merkezde 2 kiz ve 2 erkekten olusan yaslari
12 — 14 araliginda olan toplam 4 ¢ocuk ile gerceklestirilmistir. Ana uygulama
Istanbul ili Sancaktepe ilgesinde egitim veren 6zel bir okulda 4 kiz ve 2 erkek
olmak tizere yaslar1 13 olan 6 ¢ocuk ile sinirhidir. Calisma toplamda 22 ¢ocuk
ile sinirlandirilmastir.

Calismanin pilot uygulamalar1 ve ana uygulamasinda bulunan ¢ocuklar sosyo
- kiiltiirel, gelir diizeyi, genel yasanti ve egitim ge¢misleri olarak farkli gruplar
olmalarina ragmen sayica geneli yansitmamaktadirlar.

Calismanin ihtiyag belirleme asamasi dokuz, tasarim ve gelistirme asamalari
Uc ve degerlendirme asamasi iki ay olmak Uzere toplamda on dort ay ile
siirhdir. Caligmada yapilan pilot uygulamalar ve ana uygulamada bulunan
katilimc1  sayisina  bagli olarak her bir uygulama gbz Oniinde
bulunduruldugunda ortalama bir saat, toplamda dort saatle sinirli olup,
katilimcilarin goriislerinin alinmasi katilimer sayilarina bagli olarak degisiklik
gostermekle birlikte bir katilimci i¢in ortalama yirmi dakika, toplamda on iki
saat ile sinirhdir.

Bu ¢alismada Urlin olarak ortaya ¢ikan oyun herhangi bir model Uzerinden
degil Oyun Tasarimi1 Anahtar Modeli basamaklari ile sinirlidir.

Uriiniin tasarimi, gelistirilmesi ve degerlendirilmesi Oyun Tasarimi Anahtar
Modeli’ne gore yapilmaistir.

Uriin olarak ortaya ¢ikan Vurma-Konus Kutu Oyunu’nun bilgi ve beceri sinir1
olmadigindan dntest ve son test yapilmasina gerek duyulmamustir.

Calismada tasarlanan, gelistirilen ve degerlendirilen {iriin bireysel olarak degil
calisma kapsaminda yer alan konu alan1 uzmani katilimcilari ile grup olarak

tretilmistir.
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Bolim 4

Bulgular

Calismanin bu boliimiinde tasarim, gelistirme ve degerlendirme aragtirmalari
arastirma modeline baglh olarak veri toplama araglari ile elde edilen ve analiz edilen
verilerin bulgulart Oyun Tasarimi Anahtar Modeli’nde takip edilen adimlarin sirasi
izlenerek aktarilmigtir. Uygulanan modelin adimlar1 ve ilgili adimlardaki
katilimcilardan farkli yollarla elde edilen veriler veri toplama ara¢ ve yéntemine goére
degisiklik gosterdiginden bulgular aktarilirken betimsel analiz ve igerik analizi
yontemleri farkli adimlarda kullanilmistir. Bu boliim analiz, tasarim, gelistirme,
uygulama, ve degerlendirme olmak iizere bes ana boliim ve her boliimiin ilgili alt

boliimlerinin bulgularindan olusmaktadir.

4.1 Analiz Asamasi

Calismanin analiz agsamasinda alanyazin taramasi, konu alan1 uzmani olan
pedagojik danisma ve rehberlik uzmanlari, bir vakif yoneticisi, 6zel okul 6gretmeni,
devlet okulu 6gretmeni ve oyun tasarimi uzmanlari ile yapilandirilmamis goériisme ve
odak grup goriismeleri yapilarak ihtiyag analizi bulgulari, hedef kitle analizi bulgular
ve egitsel hedef analizi bulgularina ulasilmistir. Elde edilen bu bulgular ilgili basliklar
altinda alintilanarak ve dogrudan aktarilarak sunulmustur.

Buradan yola ¢ikarak ayni zamanda oyun tasariminin amacinin belirlenmesi, oyun
teknolojisinin belirlenmesi ve oyun tiiriinlin belirlenmesi bulgularina da ulasilmistir.
Bu alt asamalarda yine pedagojik danigma ve rehberlik uzmanlari, oyun tasarim
uzmanlari, vakif yoneticisi, 6zel okul 6gretmeni ve devlet okulu &gretmeninin
goriiglerinden yararlanilmistir. Elde edilen bu bulgular ¢alismanin agamalarina gore alt
basliklara ayrilarak bu alt basliklarin igerisinde kategori ve temalar1 belirlenerek tablo,

alint1, aktarma ve notlarin kurall1 ctimleler halinde aktarilmasiyla sunulmustur.
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41.1 intiyac Analizi Asamasi. Bu calismanin baslangic noktasi olan
ihtiyacin belirlenmesi i¢in bir vakif yoneticisi, ii¢ psikolojik danisma ve rehberlik
uzmani, dort oyun tasarim uzmani, bir 6zel okul 6gretmeni ve bir devlet okulu
Ogretmeninin goris, Oneri ve halihazirdaki ¢alismalarindan faydalanilmistir. Daha
kapsamli ve biitiinleyici bir {iriin ortaya koymak adina alan yazindan faydalanilmistir.
Ik goriisme i¢in vakif yoneticisi ile iletisime gecilip konu alan uzmanlari ile odak grup
goriismesi gerceklestirilmistir. Sekiz kisi ile gergeklestirilen odak grup goriismesinde

ulasilan bulgular kategori ve temalar halinde Tablo 14’te sunulmustur.

Tablo 14

Ihtiyag analizi asamas: kategori ve temalar

Kategori Tema
Cocuk ve siddet e Cocuklarin birbirine uyguladiklari
e (Cocuklarin maruz kaldiklari
siddet
Cocuklarin iletisim yontemleri e Cocuklar ile etkilesim

e Cocuklarda empati gelistirme
e (Cocuklar bilgilendirme ve

bilinclendirme

Genel Degerlendirme e Genel diisiinceler

41.1.1 Cocuklarin birbirine uyguladiklart siddet. Katilimcilarin
ifadelerinden ¢ocuklarin birbirlerine 6nce sozlii sonrasinda da fiziksel siddet
uyguladiklart bulgusuna ulasilmistir. Baz1 katilimcilarin ifadelerinde iletisim aracina
bagl olarak siddetin siber zorbalik halini aldig1r yoniindedir. Bu bulgulara ulasilan
yapilandirilmamig goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 agagida diizenli ciimlelere
cevrilerek anlami degistirilmeden doniistiiriilerek ve katilimcilarin kodlari iizerinden

aktarilmastir.
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VY: Cocuklar birbirlerine hakaret ederek konusuyorlar ve birden birbirlerine
vurmaya basliyorlar, bazen saka amac¢l boyle davraniyorlar ama isin boyutu sonra

hakaret hatta kuflr etmeye kadar gidebiliyor.

PDR2: Ozellikle dezavantajli bélgelerde yasayan gocuklar, ekonomik diizeyi diisiik
olan ya da sosyal olarak hani nasil diyeyim sosyo-kiltirel etkinlikler yapmayan
cocuklar icin arkadasina vurmak ya da hakaret ederek seslenmek adeta onlarin dogal

bir iletisim sekli olmus.

PDR3: Gozlemledigim kadariyla ¢ocuklar hem okulda hem aile icinde c¢esitli
sekillerde siddet goriiyorlar ve siddet goren ¢ocuk da bir sekilde kendi yasitina ya da
kendinden yasca kiiciik olan bir cocuga sesitli sekillerde siddet uygulayabiliyor ¢iinkii

bunu normal saniyor bence.

DOO: Ogrencilerin okulda birbirlerine vurduklarini, hakaret kiifiir ettiklerine cokca
sahit oldum. Bunun yaminda bir de simdi internette birbirlerine laf atip hakaret
ediyorlar, birbirlerine internetteki sosyal medya araglari iizerinden satasip rahatsiz
ediyorlar ve ne yazik ki bunun da bir tiir siddet oldugunun farkinda bile olmayanlar

var.

41.1.2 Cocuklarin maruz kaldiklart  siddet. Katilimcilarin
ifadelerinden yola c¢ikarak ¢ocuklarin yasitlarindan, aile {iyelerinden, okulda
arkadaglarindan, 6gretmenlerinden ve iiciincii kisi diyebilecegimiz akraba, tanidik ya
da aile dostlarindan farkli tiirlerde siddete maruz kaldiklar1 buglularina ulagilmistir.
Bu bulgulara ulagilan yapilandirilmamis goriisme ve odak grup goriismesi notlari
asagida diizenli climlelere cevrilerek anlami degistirilmeden doniistiiriilerek ve

katilimcilarin kodlar1 {izerinden aktarilmistir.

PDR4: Goriisme yaptigim bazi ¢ocuklar ozellikle ilkokul ¢aginda olanlar kendinden
vasga biiyiik olan ogrencilerin satasmalarini anlatiyorlar. Dezavantajli bolgelerde bu
ortaokul-lise égrencileri arasinda daha ¢ok ailede babadan ya da mahallede tabiri

cazise mahallenin kabadayilarindan dayak yedikelrini soyliiyorlar.
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VY: Bunca yildir ¢ocuklara uygulanan bir ¢ok siddet olayt duydum, sahit oldum, engel
olmaya calistim. Ilkokul cagindaki cocukalrin en cok okulda arkadaslar: ya da
onlardan yagsa biiyiik olanlarin ve malesef ki dgretmenlerinin, bir de en ¢ok aile
bireylerinin hatta Gzllerek kahrolarak diyebilirim ki cinsel siddet bile uygulandig

vakalarla karsilasiyoruz.

4113 Cocuklar ile etkilesim. Katilimcilarla yapilan odak grup
goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler géz 6nlinde
bulunduruldugunda ¢ocuklarin hem birbirleri arasinda hem de yetiskinler ile iletisim
kurarken sorun yasadiklari ya da yetiskinlerin ¢ocuklarla dogru iletisim
kuramamasindan kaynakli iletisim kazalari yasandigi tespit edilmistir. Bu bulgulara
ulasilan yapilandirilmamis goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 asagida diizenli
climlelere ¢evrilerek anlami degistirilmeden doniistiiriilerek ve katilimcilarin kodlar

tizerinden aktarilmistir.

OO0O: Okulda agresif ya da sinirli olarak tabir edebileceSimiz égrenciler oluyo,
bazilarina gore simariklar ama bence degil c¢iinkii velileri ile goriistiigiimde
anlattiklarindan benim yaptigim ¢ikarima gore c¢ocuklariyla etkili bir iletigim
kuramuyorlar, onlarin géziinden bakip ihtiyaglarint ne hissettiklerini anlamiyorlar,

cocukla sinemaya gidip yanyana oturmay yeterli gorenler var.

PDR2: Cocuklarla yaptigimiz ¢alismalarda onlarin anlattiklairna bazen ¢ok
uzdliyorum. Derste dgrencisine hakaret eden égretmenler, arkadaslarimin yaninda
cocugunu asagilayan anne babalar var ve bu ¢ocuklarin genelde kendilerini ifadeleri
de bu sekilde oluyo ki bu da nesilleri giinden giine daha ofkeli ve siddete meyilli

bireyler haline getiriyor.
PDR4: Bence cocuklar insanlarla degil insanlar ¢ocuklarla nasil konusacaklarin

bilmiyolar. Biiyiiklere gore ¢ocuklar hep sagmaliyor aman ¢ocuk sen de diyorlar bu

da ¢ocuklart iiziiyor hatta sinirlendiriyor bence.
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4114  Cocuklarda empati gelistirme. Katilimcilarla yapilan odak grup
goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler goz oniinde
bulunduruldugunda ¢ocuklarin birbirlerini anlamakta, yetiskinleri anlamakta, yetiskin
rollerini anlamakta zorlandiklari, benzer sekilde 6gretmen, anne, baba, aile (yesi,
yabanci kisiler gibi farkli yetiskinlerin ya da yetiskin rollerinin ¢ocuklari1 anlamakta
zorluk yasadiklarn tespit edilmistir. Yapilan odak grup goriismelerinde empati
kurulamayan durumlarda karsilikli anlagmazliklarin meydana geldigi ve ilerleyen
durumlarda bunun siddete doniistiigli belirlenmistir.  Bu bulgulara ulasilan
yapilandirilmamis goriisme ve odak grup goriismesi notlart agagida diizenli cimlelere
cevrilerek anlami degistirilmeden doniistiiriilerek ve katilimcilarin kodlari iizerinden

aktarilmastir.

DOO: (Ogretmenler) Aramizda konusurken ben bu cocuklar hi¢ anlamiyorum, sagma
sapan sorular soruyorlar diyoruz da sonra diisiiniince kendimize de ¢ocuklara da

uzullyorum.

PDR3: Farkli ge¢mislere ve yasantilara sahip ¢ocuklarla ¢alistyorum, ¢cocuklar anne
baba roller ile oyun oynarken éyle seyler yapp séyliiyorlar ki ailelerinin onlari hig¢

anlamadigi goriintiyor.

PDR2: ¢ocuklarda gézlemledigim konu ya da muhattap ne olursa kim olursa olsun ya
once karsidakini sugluyorlar ya da kosulsuz ben sug¢luyum psikolojisine
biirtiniiyorular. Bunun altinda yatan sebep olaya karisarindakinin géziinden

bakamamalaridir.

4.1.1.5 Cocuklart bilgilendirme ve bilin¢lendirme. Katilimcilarla
yapilan odak grup goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen
ifadeler gz oniinde bulunduruldugunda ¢ocuklarin kisisel alan, mahremiyet, kisisel
zaman vb gibi birey olmaya has hak ve ozgiirliiklerini bilmedikleri gibi ¢ocuklar
korumaya yonelik diger 6zel haklar konusunda da bilgilerinin yetersiz oldugu
cikarimina ulasilmistir. Bu ¢ikarimlara ulasilan yapilandirilmamis goriisme ve odak
grup gorlismesi notlar1 asagida diizenli climlelere ¢evrilerek anlami degistirilmeden

dondistiiriilerek ve katilimcilarin kodlari iizerinden aktarilmistir.
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VY: Cocuklarla ya da ailelerle goriistiigiimde egitim diizeyi yiiksek olan ailelerde bile

cocuk haklarimin ihlal edildigini isittim, ¢ok ilging.

PDRA4: ¢alistigim gruplarda seye ¢ok tiziiliiyorum, ¢ocuklara diyorum ki mesela sizin
duygularinizi, diisiincelerinizi soyleme hakkiniz var soyleyin diyorum, ogretmenim biz

kim hak hukuk kim bizde babam ne derse o olur biz bisey diyemeyiz diyorlar.

4116 Genel diisiinceler. Katilimcilarla yapilan odak grup
goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler gz Oniinde
bulunduruldugunda giinlimziide ¢ocuklarin ailenin gelir diizeyi, yasadiklar1 bolge,
cevresel sosyal sartlar ¢ok farkli olmaksizin ¢esitli siddet tiirlerine maruz kaldiklart ve
hem vyasitlarina, kendilerinden kiigiiklere, biiyiiklere siddet uyguladiklarini ifade
etmiglerdir. Bunun temel sebebinin kisiler arasi iletisim eksikligi, bilgi eksikligi ve
dogru etkilesim kuramamaktan oldugu diisiiniilmektedir. Bu ¢ikarimlara ulagilan
yapilandirilmamig goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 agagida diizenli ciimlelere
cevrilerek anlami degistirilmeden doniistiiriilerek ve katilimcilarin kodlar1 {izerinden

aktarilmastir.

PDR2: Simdiye dek gozlemledigime gore ¢ocuklar kendilerini dogru ifade edemiyor.

Yetiskinler de onlarla konusurken kiiciimser konusuyor.

DOO: Birbiri ile anlasamayip seslerini yiikselten sonra da kavga eden ¢ok égrenci

gorddim.

PDR3: Laftan anlamiyorsa yapistirtyorum bi tane susuyor diyor veli. Siddeti

kendilerince dogru bir ¢oziim olarak goriiyorlar.

4.1.2 Hedef Kitle Analizi Asamasi Bulgulari. Bu calismanin hedef
Kitlesinin belirlenmesi icin bir vakif yoneticisi, li¢ psikolojik danisma ve rehberlik
uzmani, dort oyun tasarim uzmani, bir 6zel okul 6gretmeni ve bir devlet okulu
O0gretmeninin goriis, oneri ve halihazirdaki calismalarindan faydalanilmistir. Daha
kapsamli ve biitiinleyici bir iirin ortaya koymak adina hedef Kitleye yonelik alan
yazindan da faydalanilmistir. Goriisme icin vakif yoneticisi ile iletisime gegilip konu

alan uzmanlar1 ile odak grup goriismesi gerceklestirilmistir. Sekiz kisi ile
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gerceklestirilen odak grup goriismesinde ulasilan bulgular kategori ve temalar halinde

Tablo 15’te sunulmustur.

Tablo 15

Hedef kitle analizi agamasi kategori ve temalart

Kategori Tema
Cocuklarin bulunduklar1 ortamlar ve e Okul Ortami
etkilesimde olduklar kisiler e Aile Ortamu

e Sosyal Ortamlar

Cocuklarin bilgi, beceri ve e Cocuk Hak ve Ozgiirliikleri

hazirbulunugluk durumlari e Fiziksel ve Bilissel Durum

e [letisim Becerileri

Yetiskinlerin bilgi ve iletisim diizeyleri e Cocuklar ile etkilesim

Genel Degerlendirme e Genel diisiinceler

4.1.2.1  Okul Ortami. Katilimcilarla yapilan odak grup goriismeleri ve
yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler goz 6niinde bulunduruldugunda
hedef yas grubu ve {istli cocuklarin okul ortaminda Ogretmenleri, akranlari ve
kendilerinden yasc¢a biiyiik ya da kiigiik diger dgrenciler ile iletisim kurarken farkli
roller ve yaklasimlar sergiledikleri ortaya c¢ikmistir. Bu ¢ikarimlara ulasilan
yapilandirilmamis goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 agagida diizenli climlelere
cevrilerek anlami degistirilmeden doniistiiriilerek ve katilimcilarin kodlari iizerinden

aktartlmistir.

DOO: Kag¢ yildir ayni ¢ocuk goriiyorum eskiden onu ezerlerdi simdi biiyiiyiince o
kendinden kiigiikleri ezmeye bagsladi.

OOO: Bazi égrenciler var yani her derste her Ogretmenden aymi sikayet,
arkadaslariyla siirekli kavga ediyor, biiyiiklere kafa tutuyor, laftan da anlamiyor kag
kere konustuk etti.

4.1.2.2 Aile Ortanu. Katilimcilarla yapilan odak grup goriismeleri ve
yapilandirilmamig goriismelerden elde edilen ifadeler g6z 6niinde

bulunduruldugunda hedef yas grubu ve iistii ¢ocuklarin aile i¢cinde varolan herhangi
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tiirdeki siddetin okul ortamina tagindig ya da tersi yonde bir siddet aktarim1 oldugu,
aileden ilgi gormeyen ¢ocuklarin siddete meyilli oldugu, siddet uygulayan ya da
goren ¢ocuklarin ailevi iletisimlerinin zayif oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu ¢ikarimlara
ulasilan yapilandirilmamis goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 agsagida diizenli
climlelere ¢evrilerek anlam1 degistirilmeden doniistiiriilerek ve katilimcilarin kodlar

tizerinden aktarilmistir.

PRD4: Okulda kavga eden bir ogrencinin velisiyle gériistiim baba aynen sunu dedi,
ne var yani hoca hanim babam da bana bir iki vururdu ben de ogluma vurdum o da

gelmis arkadasina vurmus adam éldiirmedi ya.

PDR3: Bir kiz 6greninin giderek ice kapandigimi farkettim, kimseyle konusmamaya
basladi, derslerde de oyleymis, bi giin konusturmak igin biraz zorladim, aglayarak ¢ok
kotii seyler anlatti, viicudunda morluklar da vardi, aileyle konusayim dedim anne

agzini agmiyor, baba desen konusmak ne demek bilmiyor.

4.1.2.3 Sosyal Ortamlar. Katilimcilarla yapilan odak grup goriismeleri
ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler g6z Onilinde
bulunduruldugunda hedef yas grubu ve {istii ¢ocuklarmm sosyal medya, kurslar,
dernekler, mahalle, akrabalar, yas grubuna bagli olarak kahve vb. yerlerde
bulunduklar1 ortaya ¢ikmistir. Bu ¢ikarimlara ulasilan yapilandirilmamis goriisme ve
odak grup goriismesi notlar1 asagida diizenli cilimlelere ¢evrilerek anlami

degistirilmeden doniistiiriilerek ve katilimcilarin kodlar iizerinden aktarilmistir.

DOO: Bizim égrenciler okul ¢ikisi mahallede, parklarda kafelerde toplasiyorlar

vazlart da akrabalarinin yanina gidenler var.

PDR?2: Bazi ¢ocuklar okul sonrast ya da haftasonlari kurslara, derneklere gidiyorlar,

oralardan arkadas ediniyorlar. Ha kimileri de sirf aile zoruyla.

4.1.2.4 Cocuk Hak ve Ozgurlikleri. Katilimcilarla yapilan odak grup
gorismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler géz Oniinde
bulunduruldugunda hedef yas grubu ve {stii ¢ocuklarin kendi hak ve ozgiirleri
konusunda yeterince bilgi sahibi olmadiklar1 ortaya ¢ikmistir. Bu ¢ikarimlara ulagilan

yapilandirilmamig goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 agagida diizenli ciimlelere
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cevrilerek anlami degistirilmeden doniistiiriilerek ve katilimcilarin kodlari iizerinden

aktartlmistir.

OO0O: Okulda cocuk haklar: haftasi yapiyoruz, bazen o kadar genel seyleri

bilmediklerine sahit oluyorum ki sasiriyorum.

PDR3: Dezavantajli bolgelerde ¢ocuk istismarinin yiiksek oldugunu diistiniiyorum.
Kimi ¢ocuklar var siddete maruz kalinca ne yapacagini bilmiyor, is¢i olarak ¢alistyor,
fiziksel ruhsal siddet goriiyor ama yine de bizde boyle dgretmenim deyip bunu

kabulleniyor. Daha kétiisii normallestriyor kendince.

4.1.2.5 Fiziksel ve Biligsel Durum. Kattimcilarla yapilan odak grup
goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler goz Onlinde
bulunduruldugunda hedef yas grubu ve tistii ¢ocuklarin okuma yazma bildikleri, kuictik
nesneleri yonergelere gore kullanabildikleri, taklit yapabildikleri, yeni bilgileri kisa
stireli olarak akillarinda tutabildikleri gibi gesitli fiziksel ve biligsel ¢ikarimlara
ulasilmigtir. Bu c¢ikarimlara ulasilan yapilandirilmamis goriisme ve odak grup
goriismesi notlar1 asagida diizenli ciimlelere cevrilerek anlami degistirilmeden

donistiiriilerek ve katilimeilarin kodlar tizerinden aktarilmigtir.

PDR3: Ilkokul égrencileri bazen 6gretmenim azonce bunu 6grendik diye, ii¢ giin sonra

soruyorum kimisi hatirlyyor kimisi ilk defa duymug gibi bakiyor.

PDR?2: ortaokulda ¢ocuklar komiklik olsun diye 6gretmenlerin taklitlerini yapiyorlar

bazen.

41.2.6 Iletisim Becerileri. Katilmcilarla yapilan odak grup
goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler gz Oniinde
bulunduruldugunda hedef yas grubu ve iistii ¢ocuklarin 6gretmenleri, aile bireyleri,
akranlar1 ya da farkli yaslardaki g¢ocuklarla ve yetiskinlerle iletisim kurmakta
zorlandiklart durumlar oldugu gibi ¢esitli ¢ikarimlara ulagilmistir. Bu ¢ikarimlara
ulasilan yapilandirilmamis goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 asagida diizenli
ctiimlelere gevrilerek anlami degistirilmeden dontstiiriilerek ve katilimcilarin kodlari

tizerinden aktarilmistir.
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O0O0: Zamane ¢cocuklar bi garip, kimle nasil konusacaklarini, ne konusacaklarini ya
da konusmamalari gerektigini  bilmiyor. Garip ¢iinkii anasina babasina

anlatmadiklarini gelip uluorta bahgede anlatiyor.

PDR2: Kavga etmis ¢ocuklar: getiriyor 6gretmenler ayri ayri konusuyorm bakiyorum

aslinda ortada bisey yok.

DOO: Osrenci daha lise birde 6gretmene kafa atmis dévmeye kalkmis neden yaptin

diyorum beni sinifta rezil etti diyor.

4.1.2.7 Cocuklar ile etkilesim. Katilimcilarla yapilan odak grup
goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler gz Oniinde
bulunduruldugunda farkli sosyal kimliklerdeki yetiskinlerin ¢ocuklar ile nasil ve ne
zaman etkilesim kurmalar1 gerektigi konusunda dogru bilgi sahibi olmadiklar1 gibi
cikarimlara ulasilmistir. Bu ¢ikarimlara ulasilan yapilandirilmamis goriisme ve odak
grup goriismesi notlar1 asagida diizenli ciimlelere cevrilerek anlami degistirilmeden

doniistiiriilerek ve katilimcilarin kodlar lizerinden aktarilmastir.

PDR4: Kimi ailelere bakiyorum ¢ocugun kafasina vuruyor neymis sakaymis aman

nolacakmug falan.

VY: Ccouklarin anlattiklarina bazen inanamvyorum, ogretmenlerin kiifrettigini, anne
babanin sokakta onlara hakaret edip azarladigim, akrabalarin dalga gegerken anne

babasimin giildiigiinii filan soyliiyorlar.

4.1.2.8 Genel Diisiinceler. Katilimcilarla yapilan odak grup
gorismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler géz Oniinde
bulunduruldugunda hedef Kitlenin okuma yazma bilen,gesitli sosyal ortamlarda
bulunan ¢ocuklarin, onlarin ailelerinin, ¢esitli sosyal sifatlar tasiyan yetiskinlerin
cocuklarla iletisim kurmada sorun yasayabildikleri, cocuk hak ve ozgiirliiklerini
bilmedikleri, yardima ihtiya¢ duyduklarinda ne yapacaklarini bilemedikleri gibi ¢esitli
cikarimlara ulasilmistir. Bu ¢ikarimlara ulasilan yapilandirilmamis goriisme ve odak
grup gorlismesi notlar1 asagida diizenli climlelere ¢evrilerek anlami degistirilmeden

donistiiriilerek ve katilimcilarin kodlari iizerinden aktarilmistir.
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PDR?2: sekiz yas grubu ve iizeri ¢ocuklarla okuam yazma etkinlikleri yaparak, tiyatral
etkinlikler yaparak onlar hakkinda bilgi alabiliyoruz. Hatta onlarin aileleri ne yapip
ettikleri ile ilgili de.

PDR3: Anne babalar kadar cocuklar da kendi haklarini ayni zamanda sinirlarin

bilmeyebiliyorlar, ya da bisey yapmaktan korkuyorlar farkl sebeplerden.

4.1.3 Oyun Tasarimm Amacinin Belirlenmesi Asamasi1 Bulgulari. Bu
calismada ortaya cikarilacak oyunun tasarim amacinin belirlenmesi i¢in bir vakif
yOneticisi, ii¢ psikolojik danisma ve rehberlik uzmani, dért oyun tasarim uzmani, bir
0zel okul 6gretmeni ve bir devlet okulu 6gretmeninin goriis, oneri ve halihazirdaki
caligmalarindan faydalanilmistir. Daha kapsamli ve biitiinleyici bir iiriin ortaya
koymak ve icerigin hedef kitleye uygun olmasi i¢in halihazirdaki ¢alismalardan da
faydalanilmistir. Goriisme icin vakif yoneticisi ile iletisime gecilip konu alan
uzmanlari ile odak grup goriismesi gergeklestirilmistir. Sekiz kisi ile gergeklestirilen
odak grup goriismesinde ulasilan bulgular kategori ve temalar halinde Tablo 16’da

sunulmustur.

Tablo 16

Oyun Tasarimi Amacinin Belirlenmesi Asamasi Kategori ve Temalart

Kategori Tema

Cocuklarin kazanimlari e Cocuklarmn yasal haklari ve
Ozgurlikleri

e Etkili iletisim ve empati

Yetiskinlerin kazanimlar1 e Cocuklar ile iletisim ve empati

Genel Degerlendirme e Genel diisiinceler

4131 Cocuklarin yasal haklart ve ozgiirliikleri. Katilimcilarla
yapilan odak grup goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen
ifadeler g6z 6niinde bulunduruldugunda oyun tasariminin amacinin bilgi verme, etkili
iletisim ve empati kurmaya yonlendirme, etken ve edilgen olarak sidddetten
uzaklagtirmaya yonelik amaclar tasimasi gerektigi cikarimina varilmistir. Bu

cikarimlara ulasilan yapilandirilmamis goriisme ve odak grup goriismesi notlar
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asagida diizenli climlelere cevrilerek anlami degistirilmeden doniistiiriilerek ve

katilimcilarin kodlar1 {izerinden aktarilmistir.

VY: Yillardir aile ve c¢ocuklart iletisim bilgi ve beceri konularinda bir dergi
¢tkariyoruz, ancak haberlere baktik¢ca,vakifta ¢alisanlarin arastirmalarina baktikca

gortiyorum ki cocuk haklar: konusunda gitgide hepimiz cahillesiyoruz.

PDRA4: Bence ¢ocuklar da yetiskinler de biribirini anlamiyor, hele yetiskinler anne

babayken baska teyze amcayken baska davraniyorlar.

OTU2: Daha once yapilan ¢alismarda evrensel bilgiler iceren yazilara yer vermenin

oyunu ilgi ¢ekici hale getirdigini gordiik.

4.1.3.2  Etkili Iletisim ve Empati. Katilimcilarla yapilan odak grup
goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler goz Onlinde
bulunduruldugunda oyun tasariminin amacinin bilgi verme, etkili iletisim ve empati
kurmaya yonlendirme, etken ve edilgen olarak sidddetten uzaklastirmaya yonelik
amaclar tasimasi gerektigi ¢ikarimimna varilmistir. Bu c¢ikarimlara ulasilan
yapilandirilmamig goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 agagida diizenli ciimlelere
cevrilerek anlami degistirilmeden doniistiiriilerek ve katilimcilarin kodlari iizerinden

aktarilmastir.

VY: Yillardir aile ve c¢ocuklart iletisim bilgi ve beceri konularinda bir dergi
¢tkarryoruz, ancak haberlere baktik¢a,vakifta ¢calisanlarin aragstirmalarina baktik¢a

gortiyorum ki cocuk haklar: konusunda gitgide hepimiz cahillesiyoruz.

PDR4: Bence ¢ocuklar da yetiskinler de biribirini anlamiyor, hele yetiskinler anne

babayken baska teyze amcayken baska davraniyorlar.

PDR2: Dersin diizenini siirekli bozup ogretmenlerin dersten attigi ¢ocuklar var, hepsi
agiz birligi etmis gibi neden dinlemiyorsunuz diye sorunca ben bisey yapmadim

ogretmenim diyorlar.

4.1.3.3 Cocuklar ile Tletisim ve Empati. Katilimcilarla yapilan odak

grup goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler goz dntinde
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bulunduruldugunda yetiskinlerin c¢ocuklarin goziinden bakamadigi ve buna bagh
olarak onlarla dogru iletisim kuramadiklar1 bulgusuna varilmistir. Bu bulgulara
ulasilan yapilandirilmamis goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 asagida diizenli
climlelere ¢evrilerek anlami degistirilmeden doniistiiriilerek ve katilimcilarin kodlar

tizerinden aktarilmistir.

PDR2: Baba ¢ocugunu dévmiis, neden diye soruyorum hocam soru soruyorum dik dik

bakiyor diyor baba.

VY: Toplumsal olarak yetiskinlerde gozlemledigim sey ¢ocuklarin neyi nasil
sOylediklerine dikkat etmememiz. CUnkl simdiye kadar bu konuda ¢alistigimiz
ogretmenler olsun anne babalar olsun aymi olayr ¢ocuklardan farkli anlatiyorlar,

onlarin baktig1 gibi bakamiyorlar.

DOO: Ogretmenler odasinda 6grencilerle ilgili konusuyorlar, kimileri var bneim de

ogrencim ¢ok da diizgiin ¢cocuk ama kimi ogretmene sorsan laf anlamazin teki.

4.1.3.4 Genel Diisiinceler. Katilimcilarla yapilan odak grup
goriigmeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler goz oniinde
bulunduruldugunda oyunun tasarim amacinin oyuncular arasi etkilesimi artirarak
iletisim eksikliginden kaynaklanan davranis bozuklugu hakkinda farkindalik
olusturmakla birlikte kisileri dogru ve etkili iletisime yonlendirmek ve ¢ocuk hak ve
Ozgiirliikkleri konularinda bilgilendirmek olmasi gerektigi gibi ¢ikarimlara ulasilmistir.
Bu ¢ikarimlara ulagilan yapilandirilmamis goériisme ve odak grup gorlismesi notlari
asagida diizenli climlelere cevrilerek anlami degistirilmeden doniistiiriilerek ve

katilimcilarin kodlari {izerinden aktarilmistir.

OTU2: Bir oyunda oyuncular arasi iletisimi artirmak bir anlamda onlarin arasinda

bir bag olusturmak anlamina geliyor.
OO0O: Bazen veliler ¢ocuklarim diger cocuklarla oyun oynarken gériip cocugunun

vaptiklarina soylediklerine sasirtyorlar. Bence bu onlarin ¢ocuklarini tanimadiklar

anlamina geliyor.
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414  Egitsel Hedef Analizi Asamas1 Bulgulari. Bu calismanin egitsel
hedef analizi igin bir vakif yoneticisi, ii¢ psikolojik danisma ve rehberlik uzmani, dort
oyun tasarim uzmani, bir 6zel okul 6gretmeni ve bir devlet okulu 6gretmeninin goriis,
oneri ve halihazirdaki ¢alismalarindan faydalanilmistir. Daha kapsamli ve biitiinleyici
bir Giriin ortaya koymak adina hedef kitleye yonelik alan yazindan da faydalanilmistir.
Gorligsme i¢in vakif yoneticisi ile iletisime gecilip konu alan uzmanlar ile odak grup
goriismesi gerceklestirilmistir. Sekiz kisi ile gergeklestirilen odak grup goriismesinde

ulasilan bulgular kategori ve temalar halinde Tablo 17’de sunulmustur.

Tablo 17

Egitsel hedef analizi asamasi kategori ve temalar

Kategori Tema
Cocuklarin bilingendirilmesi ve bilgi e Evrensel Cocuk Haklar1
edinmeleri Beyannamesi

e Cocuklarin empati kurma
becerileri
e Sosyal Yardimlagsma ve

Dayanisma

Yetiskinlerin bilinglendirilmesi e Cocuklarla empati kurma
becerileri

e (Cocuklarin hak ve smirlarini

bilmek

Genel Degerlendirme e Genel diisiinceler

4.14.1 Evrensel Cocuk Haklart Beyannamesi. Katilimcilarla yapilan
odak grup goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler goz
oniinde bulunduruldugunda ¢ocuklarin evrensel gocuk haklar1 beyannamesini ve yasal
hak ve Ozgurliklerini bilmedikleri bulgusuna ulasilmistir. Bu ¢ikarima ulasilan
yapilandirilmamis goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 agagida diizenli climlelere
cevrilerek anlami degistirilmeden doniistiiriilerek ve katilimcilarin kodlar1 {izerinden

aktartlmistir.
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PDR3: Sorun yasayan ¢ocuklart dinlerken en temel haklarint bile bilmediklerini
farkediyorum. Ornegin okuldan alinan bir égrenciyle konustum ailem izin vermedi

diyor.

DOO: Cocuklar kendi hak ve ozgiirliiklerini bilmedikleri icin birbirlerinin haklarini
da ihlal ediyorlar ki hemen her giin o bana bunu dedi, bu bana vurdu gibi bir siirii sey

dinliyoruz.

4142 Cocuklarin Empati Kurma Becerileri. Katilimcilarla yapilan
odak grup goriismeleri ve yapilandirilmamig goriismelerden elde edilen ifadeler goz
oniinde bulunduruldugunda ¢ocuklarin akranlari, diger ¢ocuklar ve ¢esitli rollerdeki
yetiskinlerle empati kuramadiklar1 gibi bulgulara ulasilmistir. Bu ¢ikarima ulasilan
yapilandirilmamis goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 agagida diizenli climlelere
cevrilerek anlami degistirilmeden doniistiiriilerek ve katilimcilarin kodlari iizerinden

aktarilmstir.

PDR4: Cocuklar ¢ok acimasiz olabiliyor deniyor ben ona katilmiyorum, bi ¢ocuk
baska bi ¢ocuga kotiiliik yapiyorsa o ¢cocugun ne hissedecegini hi¢ diisiinmediginden

yapiyordur.

00Q0: Ogrencilerime bazen sen simdi boyle yapiyorsun ama acaba annen iiziilmez mi

dyorum ben ne biliyim, neden iiziilsiin ki, ona ne ki gibi seyler soyliiyorlar.

DOO: Kavga etmis cocuklar: yiizlestiviyorum bazen, ne hissettiklerini soruyorum
anlatiyorlar, sonra ben oyle diistiniirsiin sanmamigstim deyip birbirlerini anlayp 6ziir

dileyip sarilip gidiyorlar.

4143 Sosyal Yardimlasma ve Dayamisma. Katilimcilarla yapilan
odak grup goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler goz
onlinde bulunduruldugunda cocuklarin sosyal yardimlagsma ve dayanisma ile ilgili
bilgilerinin pek olmadigi, bununla ilgili devlet calismalarini bilmedikleri gibi
bulgulara ulasilmistir. Bu ¢ikarima ulasilan yapilandirilmamis goriisme ve odak grup
goriigmesi notlar1 asagida diizenli ciimlelere c¢evrilerek anlami degistirilmeden

doniistiiriilerek ve katilimcilarin kodlari tizerinden aktarilmistir.
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DOO: Okulda ¢esitli onemli giinler ve haftalar kutlarken ¢ocuklara soruyorum 183

nedir, 144 nedir diye cevap alamiyorum.

VY: Calismalarimiz swrasinda bir ¢ok farkli kesimden cocuklarla karsilasiyoruz,
aslinda bir ¢ogu htiya¢ duyduklar: destege ulasabilirler ama ya bilmiyorlar ya da
yardim istemeye ¢ekiniyorlar e noluyor bu yiizden zarar goriiyor ya da gormeye devam

ediyorlar.

4.1.4.4 Cocuklarla Empati Kurma Becerileri. Katilimcilarla yapilan
odak grup goriismeleri ve yapilandirilmamig goriismelerden elde edilen ifadeler goz
oniinde bulunduruldugunda yetiskinlerin ¢ocuklarla empati kuramamalarindan
kaynakli iletisim sorunu yasadiklar1 ya da asir1 tepki verdikleri gibi bulgulara
ulagilmistir. Bu bulgulara ulasilan yapilandiritlmamis gériisme ve odak grup gériismesi
notlart asagida diizenli climlelere ¢evrilerek anlami1 degistirilmeden doniistiiriilerek ve

katilimcilarin kodlar1 {izerinden aktarilmistir.

PDR3: Ogretmeniyle ¢atisan Ogrenciler 6Sretmenin kendisini hi¢ dinlemedigini
bagirip c¢agidirgint séyliiyor, ogretmene soruyorum hocam Allah askina onu

dinlemekle mi ugrasacagim diyor.

OO0QO: Velilerle gériistiigiimde onlarin anlattiklar: ¢ocukla bizim biitiin giin okulda

gortidiigiimiiz ¢cocuk ayni ¢ocuk olamaz diyorum bazen.

DOO: Kimi veliler var kiyameti kopariyor kendi cocuguna bagirirken, okulun

ortasinda arkadaslarinin 6gretmenlerinin éniinde hem de.

4145 Cocuklarin Hak ve Sinirlarint Bilmek. Katilimcilarla yapilan
odak grup goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler goz
ontlinde bulunduruldugunda yetiskinlerin ¢ocuk hak ve 6zgiirliiklerini bilmedikleri ve
bu nedenle karsilikli ¢atisma yasadiklari gibi bulgulara ulasilmistir. Bu ¢ikarima
ulasilan yapilandirilmamis goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 asagida diizenli
climlelere ¢evrilerek anlami degistirilmeden doniistiiriilerek ve katilimcilarin kodlar

tizerinden aktarilmistir.
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PDR4: Durumu kétiilesen ¢ocuklarin velileri ile goriistiigiimde ¢ocuklarini
oyunlardan mahrum birakan, ne bileyim eve kapatip cezalandiran, ¢ocuguna har¢lik
vermeyerek git kendi basinin ¢aresine bak diyenler oluyor nedenmis haketmismis.
Anne diyor ki evde oyun oynamak yasakmigs evleri ¢ok biiyiikmiis ¢cocuk dagitryormusg

da misafir gelince rezil oluyormus.

PDR3: Okuldan alacakms veli 6grencisi, sebebi yok, ben de okumadim bisey olmuyor
dag gibi ayaktayim iste ekmegimi kazaniyorum, o da okumasa da olur nolacak sanki

okuyacak da diyor.

4146 Genel Diisiinceler. Katilimcilarla yapilan odak grup
goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler gz Oniinde
bulunduruldugunda ¢ocuklarin ve yetiskinlerin bilgi, beceri ve davraniglarinda bilingi
olma konularinin iizerinde durulmasi gerektigi gibi butlnleyici bir bulguya
ulasilmistir. Bu ¢ikarima ulasilan yapilandirilmamis gériisme ve odak grup goriismesi
notlar1 asagida diizenli climlelere ¢evrilerek anlami degistirilmeden doniistiiriilerek ve

katilimcilarin kodlari lizerinden aktarilmastir.

VY: Yetiskinlerle ¢esitli goriismeler yapiyoruz, bu goriismelerinden geneline bakinca

diyebilirim ki once yetiskinlerin bilgilenmesi lazim.

OO0O: Cocuklarn yetiskinlere gore daha iyi niyetli oldugunu diisiiniiyorum ama bazen
bilmediklerinden kétii seyler yapuyor, kotiiliige ortak oluyor ya da maruz kaldiklarinda
ayni sekilde cevap veriyorlar iste o bana burdu ben de ona vurdum ¢iinkii babam sana

vururlarsa sen de vur dedi diyor.

4.1.5 Oyun Teknolojisinin Belirlenmesi Asamasi Bulgulari. Bu ¢alismada
oyun teknolojisinin belirlenmesi i¢in bir vakif yoneticisi, ii¢ psikolojik danisma ve
rehberlik uzmani, dért oyun tasarim uzmani, bir 6zel okul 6gretmeni ve bir devlet
okulu 6gretmeninin gorilis, Oneri ve halihazirdaki calismalarindan faydalanilmstir.
Daha kapsamli ve biitiinleyici bir {iriin ortaya koymak adina hedef kitleye ve alana
yonelik alan yazindan da faydalanilmistir. Goriisme icin vakif yOneticisi ve oyun
tasarim uzmanlari ile iletisime ge¢ilip konu alan uzmanlari ile odak grup goriismesi
gerceklestirilmistir. Sekiz kisi ile gergeklestirilen odak grup goériismesinde ulagilan

bulgular kategori ve temalar halinde Tablo 18’de sunulmustur.
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Tablo 18

Oyun teknolojisinin belirlenmesi asamast kategori ve temalart

Kategori Tema

Cocuklarin oyunla etkilesimini etkileyen e Erigim Sekli

faktorler e Uzun Omarlulik
e Malzeme

Yetiskinlerin oyunu kullanabilmelerine e Erisim Sekli

yonelik degerlendirmeler e Kullanim Alanlan

Genel Degerlendirme e Genel diisiinceler

4.15.1 Erisim sekli. Katilimcilarla yapilan odak grup goriismeleri ve
yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler goz 6niinde bulunduruldugunda
cocuklarin oyuna erisimlerinin ¢alismanin daha biiyiik kitlelere ulasabilmek icin
internet tlizerinden erisilebilir ve indirilebilir olmasi gerektigi yoniinde bir bulguya
ulasilmigtir. Bu ¢ikarima ulasilan yapilandirilmamis gériisme ve odak grup goriismesi
notlar1 asagida diizenli climlelere ¢evrilerek anlami degistirilmeden doniistiiriilerek ve

katilimcilarin kodlari {izerinden aktarilmistir.

OTUL: Giiniimiiz ¢cocuklart internette istedikleri bilgiye kolaylikla ulasabiliyorlar ve
internette oldukca fazla zaman geciriyorlar.

OTU2: Cocuklarin internette gezinirken kisisel bilgilerini dogru kullanip
kullanmadiklarina dair emin oalbilecegimiz bir kontrol mekanizmamiz yok. Bu
nedenle interneten erisebilecekleri iceriklerde bu tiir bilgiler olmadan bir seyler

indirmek onlar icin daha kolay.

4.1.5.2  Uzun Omurliluk. Katilimeilarla yapilan odak grup goriismeleri
ve yapilandirilmamis  goriismelerden elde edilen ifadeler g6z ©nunde
bulunduruldugunda ¢aligmanin iiriinii olan oyunun kagida basilabilir olmasinin uzun
omirlii  kullanilabilir olacagi bulgusuna ulasilmistir. Bu ¢ikarima ulagsilan
yapilandirilmamis goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 agagida diizenli climlelere
cevrilerek anlami degistirilmeden doniistiiriilerek ve katilimcilarin kodlar1 {izerinden

aktartlmistir.
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OTUL: Kagit iizerinde oynanan oyunlar saklanabildigi ve istenildigi zaman tekrar
oynanabildigi icin dijital oyunlar ya da diger malzemelerden yapilan oyunlara

nazaran ¢ocuk gruplart igin daha uygundur.

OTU3: Cocuklart belli yaslara kadar dijitalden miimkiin oldugunda uzak tutmaya
calistyoruz bu nedenle yetigkin ve ¢ocuklarin birlikte defalarca oynayabilecekleri bir

oyun olmasi ¢ok énemli.

4153 Malzeme. Katilimcilarla yapilan odak grup goriismeleri ve
yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler goz oniinde bulunduruldugunda
caligmanin {irtinii olan oyunun kagittan olmasimin ¢ocuklarin sagligi bakimindan
onemli oldugu bulgusuna ulagilmistir. Bu c¢ikarima ulasilan yapilandirilmamis
goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 asagida diizenli climlelere ¢evrilerek anlami

degistirilmeden doniistiiriilerek ve katilimcilarin kodlari iizerinden aktarilmistir.

OTU4: Kagittan yapilan itiriinler ¢ocuklar i¢in daha az kimyasal icermesi, elle

tutabilecekleri boyutlarda olmalar: gibi nedenlerle daha uygundur.

OTU3: Cocuklar yaslar itibari ile halihazirda defter, kitap,dergi gibi kagittan yapilan
tirtinlere alisik olduklarindan yine kagittan yapilan oyunlar da onlar i¢in bir tercih

sebebidir.

4.15.4  Erisim Sekli. Katilmcilarla yapilan odak grup goriismeleri ve
yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler goz 6niinde bulunduruldugunda
anne, baba, 6gretmen ya da farkli rollerdeki yetiskinlerin bu tiir oyunlara internet
tizerinden eriserek indirip kullanilabilir hale getirmelerinin erisimi kolaylastiracagi
yoniinde bir bulguya ulasilmistir. Bu ¢ikarima ulasilan yapilandirilmamis goriisme ve
odak grup goriismesi notlart asagida diizenli climlelere c¢evrilerek anlami

degistirilmeden doniistiiriilerek ve katilimcilarin kodlar iizerinden aktarilmistir.

DOO: Ogretmenler kaynaklarina genelde internetten ulasiyorlar daha pratik.
OTU2: Internetten bulup indirilebile oyunlar kullanicilara zaman bakimindan biiyiik

rahatlik sagliyor.
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VY: Farkli sebeplerle belli basl oyunlara erisemeyen ¢cocuklar ya da aileler var, oyle

olunca da boyle seylerden mahrum hissedip geri adim atiyorlar.

4155 Kullanim Alanlari. Katilimcilarla yapilan odak grup
goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler gz Oniinde
bulunduruldugunda oyunun okul, ev, rehberlik ¢aligsmasi yapilan birimler, ¢ocuklarin
bulundugu kuliip, vakif ve dernek gibi yerlerde ve hem yetiskim hem cocuklar ile
oynanabilirmesinin gerekliligi yoniinde bir bulguya ulasilmistir. Bu ¢ikarima ulasilan
yapilandirilmamis goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 agagida diizenli climlelere
cevrilerek anlami degistirilmeden doniistiiriilerek ve katilimcilarin kodlari iizerinden

aktartlmistir.

OO0O: Cocuklarla okulda oyunlar oynuyoruz, sonra kosa kosa gelip yine oynamak

istiyorlar, evlerinde de olsa belki orada da oynamaya devam edecekler.

VY: Cesitli kuruluslarda yaptigimiz ¢alismalarda oyunlardan faydalaniyoruz,

cocuklarla konustugumuzda keske bizde de olsa evde oynardik diyorlar.

DOO: Ben aym zamanda bir anneyim, isterim ki okulda oynattigim oyunu evde de
kizimla oynayabileyim, ¢iinkii egitsel oyunlar sadece okulda degil evierde de yer

bulmal.

OTU2:  Mekansal kosullardan bagimsiz olabilen oyunlar daha ¢ok yerde

oynanabildigi i¢in kullanicilar bu tiir oyunlari tercih ederler.

4.15.6 Genel Diisiinceler. Katilimcilarla yapilan odak grup
gorismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler géz Oniinde
bulunduruldugunda hedef yas grubu icin internetten indirilerek kagida basilabilen ve
bu sekilde kullanilabilen oyunlarin tercih edildigi yoniinde bulgulara ulagilmistir. Bu
¢ikarima ulagilan yapilandirilmamis goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 asagida
diizenli climlelere ¢evrilerek anlam1 degistirilmeden doniistiiriilerek ve katilimcilarin

kodlari lizerinden aktarilmistir.

DOO: Ogretmenler kesip bicmeyi sever, bi ¢calismasi varsa internetten indirir bazen

stisler boyar, kesip kirpip 6grencilerine gétiiriir.
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O0O0: Cocuklarin hasirnesir oldugu malzemelere dikkat etmemiz lazim, onlara zarar

verir mi yutarlar mi kaybederlerse iiziiliirler mi gibi.

OTUZ2: Bir oyunun tiim malzemelerinin kagittan olmasi ayni zamanda o oyunun
oynanmasinda da kolaylik saglar. Diisiinsenize mesela bi parsasi kayboldu, tekrar

yazdir tamamla, ¢ok iyi.

4.1.6  Oyun Tiiriiniin Belirlenmesi Asamasi Bulgular1. Bu calismada oyun
teknolojisinin belirlenmesi i¢in bir vakif yoneticisi, ii¢ psikolojik danigsma ve rehberlik
uzmani, dort oyun tasarim uzmani, bir 6zel okul 6gretmeni ve bir devlet okulu
O0gretmeninin goriis, oneri ve halihazirdaki calismalarindan faydalanilmistir. Daha
kapsaml1 ve biitiinleyici bir liriin ortaya koymak adina hedef kitleye ve alana yonelik
alan yazindan da faydalanilmistir. Gorlisme icin vakif yoneticisi ve oyun tasarim
uzmanlar1 ile iletisime gecilip konu alan uzmanlan ile odak grup goriismesi
gergeklestirilmistir. Sekiz kisi ile gergeklestirilen odak grup goriismesinde ulasilan

bulgular kategori ve temalar halinde Tablo 19°da sunulmustur.

Tablo 19

Oyun tiiriiniin belirlenmesi asamast kategori ve temalart

Kategori Tema

Oyunun tarind etkileyen faktorler e Kullanilabilirlik

e Hedef kitleye uygunluk

Genel Degerlendirme e Genel diisiinceler

4.1.6.1  Kullanilabilirlik. Katilimcilarla yapilan odak grup goriismeleri
ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler g6z Onilinde
bulunduruldugunda okul, ev, dernek vb. yerlerde dijital oyunlardan ziyade kutu
oyunlarinin tercih edildigi yoniinde bulgulara ulasilmistir. Bu ¢ikarima ulasilan
yapilandirilmamis goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 agagida diizenli climlelere
cevrilerek anlami degistirilmeden doniistiiriilerek ve katilimcilarin kodlar1 {izerinden

aktartlmistir.
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DOO: Cocuklar dijital oyunlara bagimli hale gelip vakitlerinin ¢ogunu telefonda oyun
oynayarak geciriyorlar ve biz bunu kontorl edemeyebiliriz.

O0O: Ozellikle ilkokul grubu icin kutu oyunlari ogretmenin de isini cok
kolaylastirryor, bir oyunla biitiin sinfa hitap edebiliyor.

PDR2: Kutu oyunlart hem rehberlik derlerinde hem de evde aileyle oynanabilir

oluyor.

OTUZ2: Bilgisayar ya da dijital oyunlara kiyasla kutu oyunu ¢ocuklara ayni zamanda

diger oyuncularla yiizyiize etkilegsim kurma imkani da sagliyor

4.1.6.2 Hedef kitleye uygunluk. Katilimcilarla yapilan odak grup
gorismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler goz oniinde
bulunduruldugunda hedef yas grubu i¢in dijital oyunlardan ziyade kutu oyunlarinin
tercih edildigi yoniinde bulgulara ulasilmistir. Bu ¢ikarima ulagilan yapilandirilmamis
goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 asagida diizenli cimlelere ¢evrilerek anlami

degistirilmeden doniistiiriilerek ve katilimcilarin kodlar iizerinden aktarilmistir.

DOO: Kutu oyunlar: ¢cocuklart hem biraraya getiriyor hem de onlari takip etmemi

kolaylastirryor.

O0O0: Bu tiir grupca oynayabilecegimiz oyunlarda kutu oyunlarinda ben de

ogrencilerimle oyunu oynuyorum hatta béylece onlari daha iyi tanima firsatim oluyor.

PDR2: Ailelerin ¢cocuklariyla oynayabilecegi oyunlar yok denecek kadar az yani hem
anne babanin hem ¢ocugun ayni anda birlikte oynayabilecegi oyunlar hem ¢ocuklar

gelistiriyor hem de aileyi biraray getiriyor.

OTU2: Ashinda kutu oyunlar her yas grubunda terchi ediliyor, daha kiiciik yas
grubuna uygun olmasinin en biiyiik nedeni oynayanlar: biraraya getirmesi yani bir

anlamda sosyallesme birbirinden 6grenme de sagliyor.

4.1.6.3 Genel Diisiinceler. Katilimcilarla yapilan odak grup

goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler géz Oniinde
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bulunduruldugunda hedef kitle, hedef yas grubu, uygulama yerleri, oyunun icerigi ve
tasarim amaci dogrultusunda oyun tiirliniin kutu oyunu olmasmin tim hedef ve
gereklilikleri yerine getirecegi yoniinde bulgulara ulagilmistir. Bu ¢ikarima ulasilan
yapilandirilmamis goriisme ve odak grup gériismesi notlar1 asagida diizenli cimlelere
cevrilerek anlami degistirilmeden doniistiiriilerek ve katilimcilarin kodlari iizerinden

aktartlmistir.

OTUL: Kutu oyunlar: bize oyundaki kartlarla, yazili metinlerle bir ¢ok bilgiyi oyunu
oynayan kigilere ayni anda sunma imkant saglar. Oyunu oynamadan 6nce ekleme
¢ctkarma yapabiliyor olmak aynmi zamanda oyun icerigini ozellestieme olanagi

sagladigindan oyunculari oyunu sahiplenmesini de miimkiin kilar.

OTUZ2: 13-14 yasina kadar ¢ocuklart dijital cihazlardan miimkiin oldugunda uzak

tutmaya ¢alisiyoruz, kutu oyunlari da bu konuda iyi bir ¢oziim araci.

PDR2: Oyunlarin kutu oyunlari gibi tiim malzemelerin birarada olmasi bizler icin

saklama kolayligi sagliyor.

4.2 Tasarim Asamasi Bulgular:

Tasarim asamasinda alanyazin taramasi, konu alan1 uzmani olan pedagojik danigma
ve rehberlik uzmanlar1 ve oyun tasarimi uzmanlari ile yapilandirilmamis goriisme ve
odak grup goriismeleri yapilarak oyun elementlerinin ve mekaniklerinin hedef kitlere
uygun olmasi, oyun temasinin hedef kitlenin pedagojik hazirbulunusluguna uygun
olmasi i¢in gesitli tasarim Kriterleri tizerine gesitli bulgulara ulasilmistir. Elde edilen
bu bulgular ¢alismanin asamalarina gore alt basliklara ayrilarak bu alt basliklarin
igerisinde kategori ve temalar1 belirlenerek tablo, alinti, aktarma ve notlarin kurall
climleler halinde aktarilmasiyla sunulmustur. Bu alt asamada yine pedagojik danisma
ve rehberlik uzmanlari, oyun tasarim uzmanlarmin goriis ve Onerilerinden

yararlanilmgtir.

4.2.1 Oyun Elementleri ve Mekaniklerinin Belirlenmesi Asamasi

Bulgulari. Calismanin bu asamasinda ii¢ psikolojik danigsma ve rehberlik uzmani ve
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dort oyun tasarim uzmani goriis, Onerinin yani sira halihazirdaki ¢aligmalarindan
faydalanilmistir. Daha kapsamli ve biitlinleyici bir {irlin ortaya koymak adina alan
yazindan faydalanilmistir. Goriisme i¢in psikolojik danisma ve rehberlik uzmanlar ile
iletisime gecilip oyun tasarim uzmanlari ile odak grup goriismesi gergeklestirilmistir.
Yedi kisi ile gergeklestirilen odak grup goriismesinde ulasilan bulgular kategori ve

temalar halinde Tablo 20’de sunulmustur.

Tablo 20

Oyun elementleri ve mekaniklerinin belirlenmesi asamasi kategori ve temalari

Kategori Tema

Oyunun elementlerinin oyunculara e Gelistiriciler

etkisi e Sinirlandiricilar
Oyunun mekaniklerinin oyunculara e Fiziksel etkinlikler
etkisi e Zihinsel etkinlikler
Genel Degerlendirme e Genel diisiinceler

4211 Gelistiriciler. Katilimcilarla yapilan odak grup goriismeleri ve
yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler goz 6niinde bulunduruldugunda
hedef kitle, hedef yas grubu, uygulama yerleri, oyunun igerigi ve tasarim amaci
dogrultusunda oyunda o6diil, geri bildirim, gorev, basari, zorluk, sosyallik, kural,
duygu, is birligi, zaman, hedef, etkilesim, bonus, tekrar deneme, merak ve kesfetme
elementlerinin olmas: gerekliligi yoniinde bulgulara ulasilmistir. Bu elementlerden
odal, geri bildirim, gorev, basar1, zorluk, sosyallik, duygu, isbirligi, hedef, etkilesim,
bonus, tekrar deneme, merak ve kesfetme elementlerinin oyunculart gelistirici etkileri
oldugu diisiiniilmektedir. Bu ¢ikarima ulasilan yapilandirilmamis goriisme ve odak
grup gorlismesi notlar1 asagida diizenli climlelere ¢evrilerek anlami degistirilmeden

doniistiiriilerek ve katilimcilarin kodlar lizerinden aktarilmaistir.

OTUI: Oyunlarda mutlaka bir amag¢ bir gorev olmali, bu oyuncuda oyunu devam
ettirme istegi uyandirtr. Bunun yanminda goérevieri diger oyuncularin yardimi ile
gercekseltirmek de hem sosyallesme hem de diger oyuncularla etkilesim

kurdurdugundan duygusal baglari gii¢lendirir.
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OTU2: Basarma hissi yani basarili olma hissei, takdir edilme gibi duygular oyunun
dogasinda vardir. Oyunda oyuncunun basarili olundugunda hissettigi mutluluk oyun
tasarimcilarina oyuncularda istenilen davranisi gii¢lendirme imkani sunar. Oldu Ki
basaramadi bunun icin de oyuncunun oyundan kopmamasi i¢in mutlaka tekrar etme

sanst olmali ki oyundan uzaklagmasin.

PDR2: Kegsfetme, yeni seyler bulma ve merak insanoglunun dogasinda vardr,

boylelikle yenilikler yaratiriz diyebilirim.

4.2.1.2 Swmrlandinicilar. Katilimeilarla yapilan odak grup goriismeleri
ve vyapilandirilmamis  goriismelerden elde edilen ifadeler g6z Oniinde
bulunduruldugunda hedef kitle, hedef yas grubu, uygulama yerleri, oyunun igerigi ve
tasarim amaci dogrultusunda oyunda o6diil, geri bildirim, goérev, basari, zorluk,
sosyallik, kural, duygu, is birligi, zaman, hedef, etkilesim, bonus, tekrar deneme,
merak ve kesfetme elementlerinin olmas: gerekliligi yoniinde bulgulara ulagilmistir.
Bu elementlerden kural ve zaman elementlerinin oyuncular1 sinirlandirict etkileri
oldugu diisiinilmektedir. Bu ¢ikarima ulasilan yapilandirilmamis goriisme ve odak
grup gorlismesi notlar1 asagida diizenli climlelere ¢evrilerek anlami degistirilmeden

dondstiiriilerek ve katilimcilarin kodlari tizerinden aktarilmistir.

OTU3: Bir oyunda kural olmadan oyun olmaz, aksi sadece bigeyleri hareket ettirmek
olur, kural ayni zamanda amaglart ve o amaca ulasirken yapmaniz ve yapmamamiz

gerekenleri de belirler.

OTU4: Zaman aslinda sadece bir zaman birimiyle 6l¢iilmez oyunda, yani birden ona
kadar saymak da zaman simirlamasidir aslinda, ve oyunlarda bu sekilde bir sinirlama

olmadan oyun sonsuz bir dénguye girer ve bozulur.

PDR3: Cocuklar yeni de olsa kimi seylerden hemen sikilabiliyor, birbirlerini

beklemekten, ya da bir seye onlara gore fazla vakit harcamak istemiyorlar.

4.2.1.3 Fiziksel Etkinlikler. Katilimcilarla yapilan odak grup
goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler goz Onlinde
bulunduruldugunda atmak, ilerlemek, biriktirmek, takip etmek, siralamak, se¢mek,

paylasmak, yardimlagsmak, rol yapmak ve sdylemek gibi oyun mekaniklerinin olmasi
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gerekliligi yoniinde bulgulara ulasilmistir. Bu elementlerden atmak, ilerlemek,
biriktirmek, takip etmek, siralamak, paylasmak, yardimlagmak, rol yapmak, soylemek
gibi fiziksel mekaniklerin oyuncular Gzerinde olumlu yonde etkileri oldugu
diisiiniilmektedir. Bu ¢ikarima ulasilan yapilandirilmamis goriisme ve odak grup
goriismesi notlar1 agagida diizenli climlelere ¢evrilerek anlami degistirilmeden kurallt

cumleler halinde ve katilimcilarin kodlar1 {izerinden aktarilmistir.

OTU1L: Oyunlar: baslatan ve oynamaya devam ettiven mekanikler vardw, aslinda
cocuklara en uygun olan zar atmak, oyun tahtasinda piyonlarini ilerletmek varsa oyun

kartlarint biriktirmek gibi. Hatta kart biriktirmekten keyif bile aliyorlar diyebilirim.

OTU2: Oyunlarda érnegin Tabu oyununda hep biseyler anlatirsiniz, hem beden

dilinizi hem de kelimeleri kullanirsiniz.

PDR2: Cocuklar sirf komiklik olsun diye bile taklik yapiyorlar, tabi 6gretmenlerin
unlulerin vs., bu tir rollere girmeyi seviyorlar belki de onlarin yerinde olmus gibi

oluyorlar, sevme sebepleri bu olabilir kim bilir.

PDR3: Fiziksel aktivite ¢ocuklar i¢in vazgegilmezdir hani deriz ya yerinde duramiyor
diye iste bu nedenle oyunlarda da fiziksel aktivite olmasinin ¢ocuklari oyuna

baglayacagini diigtiniyorum.

4214 Zihinsel Etkinlikler. Katilimcilarla yapilan odak grup
goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler goz oniinde
bulunduruldugunda atmak, ilerlemek, biriktirmek, takip etmek, siralamak, se¢mek,
paylasmak, yardimlasmak, rol yapmak ve sdylemek gibi oyun mekaniklerinin olmasi
gerekliligi yoniinde bulgulara ulagilmistir. Bu elementlerden se¢mek, paylasmak,
yardimlagmak, rol yapmak, sdylemek gibi mekaniklerin oyuncular iizerinde olumlu
yonde etkileri oldugu diisliniilmektedir. Bu c¢ikarima ulasilan yapilandirilmamis
goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 asagida diizenli cimlelere ¢evrilerek anlami
degistirilmeden kuralli climleler halinde ve katilimcilarin kodlar1 {izerinden

aktartlmistir.
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OTU3: Oyunun herhangi bir asamasinda oyuncuya herhangi bir konuda se¢me hakki
sunmak ona bir nevi oyunun kaderini ¢izme ya da kendi ilerlemesini belirleme gibi

imkanlar saglar.

OTUZ2: Oyun mekaniklerinin ashinda fiziksel olmasinin yan sira ornegin se¢mek,
yvardimlagmak, rol yapmak gibi etkinlikler ayni zamanda zihinseldir de. Bu etkinlikler
yvani mekanikler aslinda oyuncuyu diigiinmeye yonelttigi i¢cin oyuncunun ayni zamanda

akista kalmasini saglar.

4215 Genel Disiinceler. Katilimcilarla yapilan odak grup
goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadeler goz Onlinde
bulunduruldugunda oyunda bulunan element ve mekaniklerin oyuncular1 birbiri ile
iletisime yonlendiren, sosyallestiren, birbirlerinden ve oyundan O6grenmelerini
saglayan, empati becerisini giiclendiren, eglendiren ve bilgilendiren sekilde
kurgulanmasinin oyuncular {izerinde olumlu yonde etkileri oldugu diistiniilmektedir.
Bu c¢ikarima ulasilan yapilandirilmamis goriisme ve odak grup goriismesi notlar
asagida diizenli climlelere cevrilerek anlami degistirilmeden kuralli ciimleler halinde

ve katilimcilarin kodlar iizerinden aktarilmistir.

OTUL: Oyunlarda element ve mekanikler dogru kullanildiginda oyuncular istenilen
duygulara ya da etkinliklere yonlendirilebiliyor ¢lnki hemen her element ya da

mekanik oyuncularda belli davraniglar: gelistirip belli yonleri glclendirebiliyor.

OTUA4: Bir oyunda mekaniklerin fiziksel aktiviteler icermesinin yam sira zihinsel

becerilere de yonelik olmasi oyuncunun oyunda kalmasini saglayabiliyor.

PDR: Cocuklarin birbiri ile iletisimini ya da birbirleri ile empati kurmalarin
saglayacak seyler olursa aslhinda iletisim becerileri de gelistiginden siddete

basvurmadan konusarak kendilerini ifade edebilirler.

4.3 Gelistirme Asamasi1 Bulgular

Tasarlanan iiriin i¢in tasarim asamasinda alinan kararlar, goriisler ve bulgular

dogrultusunda gelistirme asamasinda fiziksel prototipin gelistirilmesi, model
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prototipin gelistirilmesi ve model prorotipin pilot uygulamasinin yapilmasi igin bir
gozlemci, on ortaokul 6grencisi, alti ilkokul 6grencisi, bir PDR uzmani, dort oyun
tasarim uzmani, bir grafik tasarim uzmani, bir vakif yoneticisi, bir 6zel okul 6gretmeni
ve bir devlet okulu 6gretmeninin goriis ve Onerileri yapilandirilmamis goriisme,
yapilandirilmamis alan ¢alismasi ve odak grup goriismesi veri toplama yontemleri ile
alinarak cesitli bulgulara ulagilmigtir. Elde edilen bu bulgular ¢alismanin agamalarina
gore alt basliklara ayrilarak bu alt basliklarin igerisinde kategori ve temalari
belirlenerek tablo, alinti, aktarma ve notlarin kuralli ciimleler halinde aktarilmasiyla

sunulmustur.
4.3.1 Oyunun Fiziksel Prototipinin Gelistirilmesi Asamasi1 Bulgulari.

Calismanin bu asamasinda vakif yoneticisi, li¢ psikolojik danisma ve rehberlik uzman
ve dort oyun tasarim uzmani goriis, onerinin yam sira halihazirdaki ¢alismalarindan
faydalanilmistir. Daha kapsamli ve biitlinleyici bir iiriin ortaya koymak adina daha
onceden yapilmig iriinlerin bazi 6zelliklerinden faydalanilmistir. Oyunun fiziksel
prototipinin gelistirilmesi i¢in psikolojik danigma ve rehberlik uzmanlari ile iletisime
gecilip oyun tasarim uzmanlar1 ile odak grup goriismesi ve yapilandirilmamis
goriismeler gergeklestirilmistir. Yedi kisi ile gergeklestirilen odak grup goriismesi ve
diger katilimcilarla yapilan yapilandirilmamig goriismelerden elde edilen veriler

bulgular halinde kategori ve temalara ayrilarak Tablo 21’de sunulmustur.

Tablo 21

Oyunun fiziksel prototipinin gelistirilmesi asamasi kategori ve temalari

Kategori Tema

Oyunun fiziksel 6zellikleri e Erisilebilirlik

o Kullanlabilirlik

Oyunun igerigi e Bilgi icerikleri

o Sosyal beceri icerikleri

Oyunun islevsel ozellikleri e Oyundaki adim, kart, oyuncu
sayilari, yas siniri

e Oyunun oynanma sekli

Genel Degerlendirme e Genel diisiinceler
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4.3.1.1  Erisilebilirlik. Katilimcilarla yapilan odak grup goriismeleri ve
yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen veriler géz 6niinde bulunduruldugunda
oyunun fiziksel prototipinin gelistirilirken hedef kitlenin oyuna erisebilmesinin, renkli
ya da siyah beyaz ¢ikt1 alinabilmesinin, internet gibi herkesin erisebilecegi bir ortamda
muhafaza edilmesinin  gerekliligi yoniinde bulgulara ulasilmistir. Bu bulgulara
ulagilan yapilandirilmamis gériisme ve odak grup goriismesi notlar1 asagida dizenli
climlelere ¢evrilerek anlami degistirilmeden kuralli cimleler halinde ve katilimcilarin

kodlar iizerinden aktarilmistir.

OTUL: Bir oyun ulasmak ayni zamanda o oyunun yayginlasmasini da etkiler, bu

nedenle oyunun internete konarak indirilebilir yapmak en iyi yollardan biri.

OTUA4: Dijital oyunlarin yayginlasmasi evet belki daha hizli ama grupga oynanacak

bir oyun mutlaka herkesge ulasilabilir olmali.

PDR2: Oyunu ilkokul, ortaokul, lise ogrencilerinin, ailelerin ogretmenlerin
kullanmasi i¢in hemen herkesin istediginde ulasabilecegi ortam internet ortami

oluyor.

4.3.1.2 Kullanilabilirlik. Katilimcilarla yapilan odak grup goriismeleri
ve yapilandirilmamis  goriismelerden elde edilen veriler g6z Onilinde
bulunduruldugunda oyunun fiziksel prototipinin gelistirilirken hedef kitlenin oyunu
uzun siire muhafaza edebilmesi, okul ev gibi yerlerde kullanabilmesi, hedef yas
grubuna sunulabilmesi gerekliligi yoniinde bulgulara ulagilmistir. Bu bulgulara
ulagilan yapilandirilmamis gériisme ve odak grup goriismesi notlar1 asagida dizenli
climlelere ¢evrilerek anlami degistirilmeden kuralli climleler halinde ve katilimcilarin

kodlari iizerinden aktarilmistir.

PDR3: Grupga yapilan ¢alismalarda ortada bir tiriin varsa eger o iiriin 6grencilerin

va da kimler kullantyorsa artik onlarin fiziksel becerirlerine uygun olmall.
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OTUZ2: Okul, dernek gibi kalabalik olabilen yerlerde oyunlarin kutu oyunu ya da
kagida basilt oyunlar olmasinin en biiyiik avantaji oradaki herkesce kullanilabilir

olmalari ya da uzun siire kullanilabilir olmalart oluyor.

4.3.1.3 Bilgiicerikleri. Katilimcilarla yapilan odak grup goriismeleri ve
yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen veriler géz 6niinde bulunduruldugunda
oyunun fiziksel prototipinin gelistirilirken oyunun amaci geregi oyunda yer alacak
bilgilerin dinya ¢ocuk haklari, sosyal yardimlasma ve dayanisma derneklerine ait
bilgiler, genel geger toplum kurallar1 gibi igeriklere sahip olmasinin gerekliligi
yoniinde bulgulara ulagilmistir. Bu bulgulara ulagilan yapilandirilmamig goriigme ve
odak grup goriismesi notlar1 asagida diizenli cilimlelere c¢evrilerek anlami
degistirilmeden kuralli climleler halinde ve katilimcilarin kodlar1 {izerinden

aktartlmistir.

PDR4: Cocuklar oyunu zaten eglenmek i¢in oynuyor ama onlara yasalart ogretmek
va da mesela 155 nedir, yabancilarla konusulur mu neden konusulmazi 6gretmek zor
olabiliyor, bu yiizden bir oyunda bunlara yer vermek ¢ocuklara oyun araciligiyla bu

bilgileri ogretmemizi de saglar.

OTU2: Oyun kartlarina eklenecek bilgilerin herhangi bir dil, din, mezhep vb gibi
ayrimlar olmaksizin tiim ¢ocuklar: kapsar nitelikte olmast onlara bi bakima daha

genis bir ¢cerceveden bakma becerisini de kazandiracaktir.

4.3.1.4 Sosyal beceri icerikleri. Katilimcilarla yapilan odak grup
goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen veriler géz Oniinde
bulunduruldugunda oyunun fiziksel prototipinin gelistirilirken oyunun amaci geregi
oyunda yer alacak gorevlerin ya da yonlendirmelerin oyunu oynayacak kisileri empati
kurmaya, toplumsal kurallara uymaya, birbirlerine saygi duymaya vb toplumu ve
bireyler arasi iletisimi giiclendiren gorevler olmasinin gerekliligi yoniinde bulgulara
ulasilmigtir. Bu bulgulara ulasilan yapilandirilmamis goriisme ve odak grup goriismesi
notlar1 asagida diizenli ciimlelere ¢evrilerek anlami degistirilmeden kuralli ciimleler

halinde ve katilimcilarin kodlari tizerinden aktarilmistir.
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PDR3: Cocuklara kazandirmakta en ¢ok zorlandigimiz beceri empati, sadece onlara

da dedgil yetiskinler de biiyiiyiince eskiden ¢ocuk olduklarini unutuyorlar.

OTU2: Rol yapma ya da baskasinin aklinadan hareket etme gibi yontemlerle oyun

icerisinde oyunculara farkl rollerin bakis agilarindan baktirma saglanabilir.

4.3.1.5 Oyundaki adim, kart, oyuncu sayilari, yas sinirr. Katilimcilarla
yapilan odak grup goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen veriler
g0z 6nlnde bulunduruldugunda oyunun fiziksel prototipinin gelistirilirken en az iki en
cok alti oyuncuyla, sekiz yas ve iizeri kisilerle, elli adimdan olusan ve farkh
fonksiyonlar1 olan alt1 karttan olugsmasi gerekliligi yoniinde bulgulara ulagilmistir. Bu
bulgulara ulasilan yapilandirilmamis goriisme ve odak grup gériismesi notlar1 asagida
diizenli ciimlelere g¢evrilerek anlami degistirilmeden kuralli ciimleler halinde ve

katilimeilarin kodlar1 lizerinden aktarilmistir.

PDR4: Yas grubu kazammlar: itibariyle oyunda yazilar oldugundan yazilari
okuyabilmeleri ve anlayabilmeleri i¢in alt simir en az sekiz yas olmali, daha kiigiik

cocuklar daha okuma bile bilmiyorlar.

PDR3: Béyle bir oyunda iist yas siniri olmaz ¢iinkii yetiskin bireylerden de
bahsediyoruz hatta ilkokul yas grubuyla oynaniyken oyunculardan bir ya da ikisi
vetiskin bile olabilir.

OTU3: Etkilesimli oyunlarda en az iki oyuncu olmali, boyle bir oyun i¢in ise yani soz
konusu ¢ocuklar ve yetiskinler oldugunda grup¢a oynanan bir oyun igin ideal iist

oyuncu sinwri altidir.

OTU?2: Herkesin bildigi altili bir zar ile oynana bir oyun igin en az ve en ¢ok oyuncu
sayilarimi diigiinecek olursak oyun yaklasik kirkbes ila altmis adim arasinda olmalr ki

ne stkilsinlar ne de oyun ¢cabucak bitsin.

4.3.1.6 Oyunun oynanma sekli. Katilhimcilarla yapilan odak grup
goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen veriler géz Oniinde
bulunduruldugunda oyunun fiziksel prototipinin gelistirilirken oyuna baglamak igin

sira belirlenirken anlasmazlik ¢ikmamasi adina zar kullanilmasi, oyunda ilerlerken zar
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atilmasi, oyun sirasinin ilk basta atilan zarlarla belirlendigi sekilde devam etmesi,
kartlardaki sorulara cevap verirken diger oyuncularin da cevaplari dinlemesi, oyunu
tamamlayan oyuncunun oyundan c¢ikmayip diger oyunculara yardim etmesi,
oyuncularin birbirine kars1 degil kartlarda yazan durumlara yani bir nevi oyuna karsi
birlikte yarigmalari, hata yapilan durumalarda tiim oyuncularin birlikte karar almalar
gerekliligi yoniinde bulgulara ulasilmistir. Bu bulgulara ulasilan yapilandirilmamis
goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 asagida diizenli cimlelere ¢evrilerek anlami
degistirilmeden kuralli climleler halinde ve katilimcilarin kodlar1 {izerinden

aktartlmistir.

PDRA4: Bir oyunda oyuncu hata yapip yapmadigini bilmek ister, bu hem oyuncu hem
de diger oyuncular igin kazanant belirlemede 6nemli bir kriterdir. Bunun takibi ne
kadar kolay ve yansiz olursa aslinda oyuna olan giiven de o derece yiiksek olur

diyebiliriz.

PDR3: Ashinda ¢ocuklar birbirlerindne ¢ok sey ogreniyorlar, anlasamayan birkag
cocuga birlikte bi is yapmalarint istediginizde onalri birbirlerine baglamis da

oluyorsunuz.

OTU3: Zar, bir ¢ok amag i¢in kullanilabilir bir oyunda, siralamada ve piyonu
ilerletmede ozellikle sans elementi oldugundan dolayr anlasmazliklar: ortadan

kaldirir.

OTU2: Oyunda ilerleme, durma, geri gitme ya da bekleme gibi bri nevi cezalandirici
ogeler de olabilir. Ancak ¢ocuklarin oynayacagi oyunlarda mahrum birakmaktan ¢ok
geri bildirim vererek hatasini gormesini saglama tizerine bir mekanik kullanmak

gerekir.

4.3.1.7 Genel Diisiinceler. Katilimcilarla yapilan odak grup
goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen veriler géz Oniinde
bulunduruldugunda oyunun fiziksel prototipinin gelistirilirken  oyun alaninin
cocuklarin ilgisini ¢eker nitelikte, oynama siiresi hedef grubun dikkat suresi goz
oniinde bulundurularak ve igeriginin bilgi verme ve biling olusturma {izerine

kurgulanmasi gerekliligi yoniinde bulgulara ulasilmistir. Bu bulgulara ulasilan
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yapilandirilmamig goriisme ve odak grup goriismesi notlari asagida diizenli ciimlelere
cevrilerek anlami degistirilmeden kuralli climleler halinde ve katilimeilarin kodlar

tizerinden aktarilmistir.

PDR3: Eger bir nesne, ders, hikaye, oyun ne olursa olsun ¢ocugun ilgisini ¢ekmiyorsa

onunla ilgilenmek istemez.

PDR2: Cocuklar bazen cok sevdikieri biseyden de kisa siiese sikilabiliyorlar, ilging

seyler kullanarak ancak ilgilerini toplayabiliyoruz.

OTUZ2: Oyunlarn gesitli asamalrinda rastlege seyler koymak bir oyunda iyi bir merak

uyandirma yontemidir.
4.3.2 Oyunun Model Prototipinin Gelistirilmesi Asamasi1 Bulgulari.

Calismanin bu asamasinda ii¢ psikolojik danisma ve rehberlik uzmani, dért oyun
tasarim uzmanmi ve bir grafik tasarim uzmanmin goriis Ve Onerinin yani sira
halihazirdaki ¢aligmalarindan faydalanilmistir. Daha kapsamli ve biitiinleyici bir Uriin
ortaya koymak adima daha Onceden yapilmis {iriinlerin bazi1 6zelliklerinden
faydalanilmistir. Oyunun model prototipinin gelistirilmesi i¢in grafik tasarim uzmani
ile iletisime gecilip oyun tasarim uzmanlart ile odak grup goriismesi ve
yapilandirilmamis gériismeler gergeklestirilmistir. Dokuz kisi ile gergeklestirilen odak
grup goriismesi ve diger katilimcilarla yapilan yapilandirilmamis gériismelerden elde

edilen veriler bulgular halinde kategori ve temalara ayrilarak Tablo 22’de sunulmustur.
Tablo 22

Oyunun model prototipinin gelistirilmesi asamasi kategori ve temalari

Kategori Tema

Oyunun Fiziksel ve Gorsel Ozellikleri e Kart, Piyonlar,Zar ve Oyun
Tahtas1

e (GoOrsel Temast

Oyunun Fonksiyonel 6zellikleri e Oyuncularin Eylemleri

Genel Degerlendirme e Genel diisiinceler

99



4.3.2.1 Kart, Piyonlar, Zar ve Oyun Tahtasi. Katilimcilarla yapilan
odak grup gorlismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen veriler goz
oniinde bulunduruldugunda oyunun model prototipinin gelistirilirken bes kart tipinin
oyun tahtasina konmasi, oyun tahtasinin dért A4 biiyiikliiglinde tasarlanmasi, oyunda
kullanilacak olan zar ve piyonlarin da dijital olarak tasarlanarak eklenmesi, oyun
tahtasina geri bildirim amacl hata takip ¢izelgesi ve kontrol amagh yasakli kelimeler
eklenmesi gerekliligi yoniinde bulgulara ulasilmistir. Bu bulgulara ulasilan
yapilandirilmamis goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 agagida diizenli climlelere
cevrilerek anlami degistirilmeden kuralli climleler halinde ve katilimcilarin kodlari

tizerinden aktarilmistir.

GTU: Kagida basilacak olan bir iiriin tasarlarken gercek boyutlarda ¢alismakta fayda
vardwr, boylece basilip kullanilirken nasil goriinecegini kolaylikla bilebiliriz. Bu

yiizden oyun tahtasi boyutu biiyiik olmalr hem kartlar: da iizerine yerlestirebiliriz.

PDR3: Hedef yas grubunu géz ontinde bulundurursak miimkiin oldugunca biiyiik genis

diyeyim oyun tahtalar: onlar igin daha iyi oluyor.

OTU3: Eger piyonlari, kartlar: ve zari da bu indirilen dosyaya koyarsak indirenler
baska hi¢cbir seye ihtiya¢ duymadan oyunu oynayabilirler.

O0O0: Oyunu oynatirken diyelim ki yetiskin biri yok o zaman her istediklerini derler,
olmaz, kullanmamalar: gereken kelimeler géz oniinde olsa birbirlerini kontrol ederler

ama.

4.3.2.2 Gorsel Temasi. Katilimcilarla yapilan odak grup goriismeleri ve
yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen veriler géz 6niinde bulunduruldugunda
oyunun model prototipinin gelistirilirken oyun tahtasinin bir yol goriintiisiine sahip
olmasina, kartlarda bulunan gorsellerin kartlarin anlamsal ve fonksiyonel taraflart
uyumlu olmasi, canli de dogal renkler kullanilmasi1 gerekliligi yoniinde bulgulara
ulasilmigtir. Bu bulgulara ulasilan yapilandirilmamis goriisme ve odak grup goriismesi
notlart agagida diizenli ciimlelere ¢evrilerek anlami degistirilmeden kuralli ciimleler

halinde ve katilimcilarin kodlar iizerinden aktarilmistir.
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GTU: Oyun kartlarimin oyun tahtasina kondugu bir tasarimda kartlarin arkalarina
konuyla ilgili gorsel koyup aynilarini oyun tahtasinda da olmas: bir diizen saglar yani

bir nevi eslestirme gibi olur.

OTUA4: Bu oyunun igerigi geregi gorsellerin en az imgesel olmasi gerek, yani mesela
bir futbol oyunu icin ¢cim gorseli diyelim o sekilde biseylerden kaginmaliyiz ki sekiller

vs baska biseyleri ¢cagristirmasin oyuncuda.

PDR: Cocuklarin dikkatleri ¢esitli sekiller ile Gok kolay dagilabiliyor, sade gorseller

va da sadece amaci olan gérseller en idealidir.

4.3.2.3 Oyuncularin Eylemleri. Katilimcilarla yapilan odak grup
goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen veriler géz Oniinde
bulunduruldugunda oyunun model prototipinin gelistirilirken oyuncularin oyuna
baslamak ve oyunda ilerlemek i¢in zar atmalarmin yani sira, oyun kartlarindaki
gorevler olarak, hislerini sdylemek, taklik yapmak, fikra anlatmak, sarki sdylemek,
birbirini takip etmek, biriktirmek, hata takip ¢izelgesi olarak anilan alanda birisi sona
geldiginde durmak, yonergeleri izlemek vb. bir ¢ok farkli dinamikte eylemler
bulumast gerekliligi yoniinde bulgulara ulasilmistir. Bu bulgulara ulasilan
yapilandirilmamis goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 agagida diizenli climlelere
cevrilerek anlami degistirilmeden kuralli ciimleler halinde ve katilimcilarin kodlar

tizerinden aktarilmistir.

OTUL: Oyunda sadece zar atarak da ilerlenebilir evet ancak daha eglenceli ve

interaktif hale getirmek icin ilerlemede ek haklar ya da sumirlamalar da eklenebilir.

PDR3: Cocuklarda olsun yetigkinlerde olsun farketmez, sen olsan napardin denilince
once savunmaya ge¢ip sonra empati kuruyorlar bu hi¢ sasmaz. Bu yiizden de gorevler

ne kadar eylemsel ve diistinsel olursa empatiyi o derece guclendirebilir.
OTU3: Kutu oyunu, masa gibi oyun tiirlerinde aslinda oyuncu oyunun kendisiyle de

iletisim halindedir. Oyun ne kadar talepkarsa oyuncu o kadar c¢abalar, tabi

vapabildigi yere kadar.
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4.3.2.4 Genel Diisiinceler. Katilimcilarla yapilan odak grup
goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen veriler géz oOniinde
bulunduruldugunda oyunun model prototipinin gelistirilirken oyun tahtasindaki
gorsellerin yiiksek c¢oziintirliikte olmasi, kartlardaki yazilarin okunakli olmasi,
icerigindeki bilgilerin evrensel olmasi, gorevlerin empati kurdurmaya yonelik olmasi
ve herkesin takip edebilecegi bir geri bildirim yontemi kullanilmasi1 gerekliligi
yoniinde bulgulara ulasilmistir. Bu bulgulara ulasilan yapilandirilmamis goériisme ve
odak grup goriismesi notlar1 asagida diizenli cilimlelere c¢evrilerek anlami
degistirilmeden kuralli cilimleler halinde ve katilimcilarin kodlar1 iizerinden

aktartlmistir.

GTU: Genis alan kullanilan oyun tahtalarinda goriintii ¢oziiniirliigiiniin yiiksek olmasi
baskida yasanacak olumsuzluklar: en aza indirmemize yardimct olabilir. Bir de her
duruma kars biiyiik élgekse standart boyutlarda ¢iktilar alabilmeyi miimkiin kilmak

gerek mesela A4 boyutu.

PDR3: Oyunu ¢ocuklar birlikte de oynayabilecegi icin hani bi yetigkin olmasa da
oynanabilmesini saglamak igin kisitlamalart oyun tahtasina yazmak ¢ok mantikl,

boylece birbirlerini kontrol ederler hem de dikkatleri hep oyunda kalir.

OTUZ2: Oyun kartlarinda yer alan bilgiler hedef kitlenin anlayabilecegi dilde olursa

ancak oyun akar, yoksa ya ¢abuk sitkilirlar ya da ¢ok zor gelir birakirlar.
4.3.3 Oyunun Model Prototipinin Pilot Uygulamas1 Asamasi Bulgulari.

Calismanin bu asamasinda vakif yoneticisi, li¢ psikolojik danigma ve rehberlik
uzmani, dort oyun tasarim uzmani, bir grafik tasarim uzmani ve alt1 ilkokul 6grencisi
ve pilot uygulamay1 gozlemleyen gozlemcinin goériis ve Oneri alinmistir. Oyunun
model prototipinin pilot uygulamasindan edinilen verilerle oyunun gelistirilmesi i¢in
grafik tasarim uzmani ile iletisime gecilip oyun tasarim uzmanlari ile odak grup
goriismesi ve yapilandirilmamis goriismeler gergeklestirilmistir. Pilot uygulamada
bulunan on alti 6rgenci ve bir gozlemci ve gelistirme asamasi katilimcilari ile

gerceklestirilen odak grup goriismesi ve yapilan yapilandirilmamis goriismelerden
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elde edilen veriler bulgular halinde kategori ve temalara ayrilarak Tablo 23’te

sunulmustur.
Tablo 23

Oyunun model prototipinin pilot uygulamasi asamasi kategori ve temalari

Kategori Tema

Oyunun Tasarimi e  Olumlu Goriisler

e Tasarimla ilgili Oneriler

Oyunun Icerigi e Bilgiler ve Beceriler

o Icerikle ilgili Oneriler

Oyunun Oynanis1 e Eglence
e Sire
e Gorevleri yerine

getirme/ilerleme

Genel Degerlendirme e Genel diisiinceler

4.3.3.1  Olumlu Goriisler. Katilimcilarla yapilan odak grup goriismeleri
ve yapilandirilmamig  goriismelerden elde edilen veriler g6z Oniinde
bulunduruldugunda oyunu oynayan c¢ocuklarin ve diger katilimcilarin oyunun
tasariminda oyun tahtasindan, oyun kartlarindan, kartlardaki isaretlerden ve tahta
tizerindeki isaretlerden hoslandiklar1 yoniinde verilere ulasilmistir. Bu bulgulara
ulagilan yapilandirilmamis goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 asagida diizenli
climlelere ¢evrilerek anlami degistirilmeden kuralli cimleler halinde ve katilimcilarin

kodlari lizerinden aktarilmistir.

JOO1: Oyunu goriince oynamak istedim, rengarenk goriiniiyor.
1002:Ben daha énce hi¢ boyle gercek gibi oyun gormemistim, ébiir oyunlar daha
karisik goriintiyor bu oyle degil kartin arkasindaki resimden ne karti oldugu anlasilir
mesela.
I003: Oyunun iizerinde kartlar: koyma yeri var bence cok mantikli hem de kartlar
kaybetmeyiz bi de béyle etrafinda hepimize yetecek yer var o giizel sikismadik.
1005 Ben en ¢cok kartlarin arkasindaki sekilleri sevdim béyle etiket gibi.
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1006: Ilerledigimiz yol katkatti sanki yanlis bisey yaparsam diisecekmisim gibi, sanki
uzun bi tepenin iistiinde yiiriiytip gidiyormusum gibi.

G: Cocuklar oyunu goriince hemen incelemeye basladilar “aa ne kadar degisik” “* bu
nasil oynanir ki? " *“ kartlar kare kare ¢ok giizel hem resimli” gibi ifadeler kullandilar.
Benim daha ¢ok oyun boyunca oyunu incelemeleri dikkatimi ¢ekti, ¢cocuklart mutlu

gormek begendiklerini gormek beni de mutlu etti.

4.3.3.2  Tasarimla Ilgili Oneriler. Katihmcilarla yapilan odak grup
goriismeleri ve yapilandirilmamis goériismelerden elde edilen veriler géz 6nlinde
bulunduruldugunda oyunu oynayan c¢ocuklarin ve diger katilimcilarin oyun
katlarindaki bazi bilgilerin kisaltilmasi ve etkilesim kartlarinin artirilmasi yoniinde
verilere ulagilmistir. Bu bulgulara ulasilan yapilandirilmamis goriisme ve odak grup
gorliismesi notlar1 asagida diizenli climlelere ¢evrilerek anlami degistirilmeden kuralli

climleler halinde ve katilimcilarin kodlari iizerinden aktarilmistir.

1001 Bi ka¢ yazi ¢ok uzundu aklimda tutamadim.

1002: Bilgiler ¢ok fazla geldi sanki daha az sey yazsa daha iyi olur.

1006: Eglenceli kartlar daha ¢ok olsa daha da ¢ok eglenirdim.

G: Cocuklar zaman zaman uzun yazilar: okurken sikildirlar, bazi kartlardaki bilgiler

kisaltilabilir ya da basitlestirilebilir.

4.3.3.3 Bilgiler ve Beceriler. Katilimcilarla yapilan odak grup
goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen veriler géz Oniinde
bulunduruldugunda oyunu oynayan g¢ocuklarin ve diger katilimcilarin yeni bilgiler
edindikleri, ¢cocuklarin ¢ocuk haklar1 konusunda farkindaliklarinin olustugu, empati
kurabildikleri ve uzlasma konusunda isbirlik¢i tutumlar sergiledikleri yontnde verilere
ulasilmigtir. Bu bulgulara ulasilan yapilandirilmamis goriisme ve odak grup goriismesi
notlar1 asagida diizenli ciimlelere ¢evrilerek anlami degistirilmeden kuralli ciimleler

halinde ve katilimcilarin kodlari tizerinden aktarilmistir.

1002: Ben soziimii kesiyorlar saniyordum ogretmenim konusma hakkima engel oluyor
bu ¢ocuk.
1003: Annem babam beni okutmasalar da devlet beni okutmak zorundaymus bunu hi¢

bilmiyordum.
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1004: simfta camm sikilinca arkadasimla konusuyordum ama éretmenimin buna
tiziilecegini hi¢ diisiinmedim ben hep bana kiziyo saniyodum ¢iinkii bagiriyor biz
konusunca.

1005: Bu cocuga cok sinir oluyordum ama simdi oyunu oynayinca dedim o kadar da
gicik biri degilmis.

G: Grupta birbirini tanimadigr halde kapidan gegerken birbirine yardim edenler oldu,

takilanlara yardim ettiler, unutanlara, bu bile beni olduk¢a duygulandird.

4.33.4 Icerikle Ilgili Oneriler. Katilmcilarla yapilan odak grup
goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen veriler géz oOniinde
bulunduruldugunda oyunu oynayan ¢ocuklarin ve diger katilimcilarin ifadeleri
incelendiginde oyunda yer berilen bilgilere genel kiltir bilgileri de eklenebilecegi,
etkilesim kartlarindaki etkilesim gorevlerinin artirihip gesitlendirilebilecegi yonlinde
verilere ulagilmistir. Bu bulgulara ulasilan yapilandirilmamis goriisme ve odak grup
goriismesi notlar1 agsagida diizenli climlelere ¢evrilerek anlami degistirilmeden kurallt

ciimleler halinde ve katilimcilarin kodlari iizerinden aktarilmustir.

1003: Ben bu kartlarida derslerdeli gibi kitap bilgisi gibi seyler de olru sandim.

G: Aslinda genel kiiltiir ile ilgili ne bileyim mesela yemek yerken konusulmaz, ya da
trafik kurallari gibi bilgiler de eklenebilir ¢iinkii ¢ocuklar akillarinda tutmaya
calisiyorlar gergekten.

OTU2: Oyun kartlarindaki bilgilere ¢cocuk ve siddet dahilinde bilgiler eklenmistir evet
ancak gelistirmek adina belki dijital kiiltiir, internet etigi vb tirde bilgiler de
eklenebilir.

4335 Eglence. Katilimcilarla yapilan odak grup goriismeleri ve
yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen veriler g6z 6niinde bulunduruldugunda
oyunu oynayan ¢ocuklarin ve diger katilimcilarin oyunu eglenceli bulduklar1 ve oyunu
oynarken mutlu olduklar1 yoniinde verilere ulasilmistir. Bu bulgulara ulasilan
yapilandirilmamig goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 agagida diizenli ciimlelere
cevrilerek anlami degistirilmeden kuralli ciimleler halinde ve katilimcilarin kodlar

tizerinden aktarilmistir.

0O01: Hi¢ kendimi égretmen gibi diigiinmemistim dyle diisiiniince

105



1002: taklit yaptigimiz kartlar cok giizeldi cok giildiik hepimiz, ben bi kere biraz resil
olmusg gibi oldum ama olsun ne giizle giildiik.

1003: arkadasima sevdigimi séylememigim Oyle deyince bi tuhaf hissettim kendimi
ama guzel bi tuhaf mutlu oldum hatta sonra daha bi rahatladimsa her seye giilmeye
basladik.

DOO: ben bu oyunda bu kadar eglenecegimi tahmin etmemistim, baskasinin yerine
diistiniirken bile eglendim hani ¢ocuk olsam ne derdimli bi soru vardi baya diistindiim.
G: Durgunluk oldugu ¢ok az oldu genelde neseli halleri vardr ¢ocuklarin, giiliistip
sakalastiklari, kahkahalar attiklar: zamanlar daha fazlayd.

4.3.3.6 Sure. Katilimcilarla yapilan odak grup goriismeleri ve
yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen veriler g6z 6niinde bulunduruldugunda
oyunu oynayan c¢ocuklarin ve diger katilimcilarin ifadeleri incelendiginde 8-9
yaslarindaki ¢cocuklar ile oynandiginda daha interaktif oldugu ve sikilmadiklari; ancak
sayt artinca oyunun daha yavas ilerledigi 10-12-14 yaslarindaki cocuklar ile
oynandiginda onceki gruba gore daha uzun siirse de oyunun daha hizli ve etkilesimli
ilerledigi yoniinde verilere ulasilmistir. Bu bulgulara ulasilan yapilandirilmamis
goriisme ve odak grup goriismesi notlar1 asagida diizenli climlelere ¢evrilerek anlami
degistirilmeden kuralli ciimleler halinde ve katilimcilarin kodlar1 iizerinden

aktarilmastir.

1001 : Simsekli kart: vermek istemem neden vereyim ki gii¢ topladim bi siirii.

1002: Kimileri ¢cok yavas okudu bekledik de bekledik.

1003: Kalabalik olunca kafamiz karisti kimin sirastydi ne dedi noldu diye.

1005 Mizikilik yapan olmadi ama biraz uzayinca sanki biraz sikildim.

I006: Ben sabaha kadar siirse sabaha kadar oynardim, ¢ok eglendik.

G: doping kartlarint kullanmak istemeyen 6grenciler oldu onu bi gii¢ gibi gordiiler.
Ilkokul yasindakilerde oyun uzayinca pas gegebilirsiniz diyerek ilerlettik ama biraz
daha biiyiikler kendi kendilerine uzun da olsa takilmadan sikilmadan oynadilar.
OTU2: Oyunda kartlarn iizerine yas araliklar: yazilarak bir siniflandirma yapilabilir.
Boylece birkag set kart olmug olur, oynayanin yas araligina gére olan seti secebilir

boylece.
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4.3.3.7  Gorevleri Yerine Getirme/Ilerleme. Katilimcilarla yapilan odak
grup goriismeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen veriler g6z 6niinde
bulunduruldugunda oyunu oynayan ¢ocuklarin ve diger katilimcilarin gérevleri yerine
getirmekte zorlanmadiklar1 yoniinde verilere ulagilmistir. Bu bulgulara ulasilan
yapilandirilmamis goriisme ve odak grup goriismesi notlart agagida diizenli cimlelere
cevrilerek anlami degistirilmeden kuralli climleler halinde ve katilimcilarin kodlari

tizerinden aktarilmistir.

I001: Ben hi¢ takilmadan her isi yaptim oyunda.

1002 yani hissettigimi séylerken biraz garip oldum ne derdin ne yapardin tamam da
iNsan hissettigini soylerken garip oluyormus ama soyledigime de mutlu oldum.
1003: birinde kendimi kaptirmisim az daha ne olacak vururum diyecektim sonra
yasakli kelimeleri goriince sustum hemen konusurum dedim gecgtim.

1005: sessiz anlatmak zormus ama eglenceli de ilk defa yaptim.

G: Kartilart ¢ocuklar dikkatlice dinleyip birbirlerini kontrol ettikleri icin ¢ok
dikkatliydiler ve hepsi kartlarda yazanlar: yapabildi.

4.3.3.8 Genel Diisiinceler. Katilimcilarla yapilan odak grup
goriigmeleri ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen veriler géz Oniinde
bulunduruldugunda oyunu oynayan c¢ocuklarin ve diger katilimcilarin oyunun
tasariminm1 begendikleri, igeriginin 6gretici ancak gelistirilebilir oldugu, oyuncularin
yasina bagli olarak yavas ilerleyebildigi bu konuda bir gelistirme yapilabilecegi, genel
itibariyle ise eglenceli, dgretici ve kaynastirict oldugu yoniinde verilere ulasilmistir.
Bu bulgulara ulasilan yapilandirilmamis goriisme ve odak grup gorlismesi notlari
asagida diizenli climlelere cevrilerek anlami degistirilmeden kuralli ciimleler halinde

ve katilimcilarin kodlari tizerinden aktarilmaistir.

I0O01: Bence ¢cok degisik bi oyun bi oyunun béyle olabilmesi degisik ama iyi anlamda
degisik.

1002: Bazen sira gelmesi ¢ok uzun siirdii o kadar beklemesem daha iyi olurdu.

G: Cocuklar oyunu godiince bile heyecanlandilar, oynarken neseden iiziintiiye ¢egitli
duygulart gorebiliyorsunuz yiizlerinde. Oyunu oynadiktan sonra kullandiklar

kelimeler hemen degisti buna ¢ok sasirdim, demek ki 6grenmisler biseyler dedim.
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4.4 Uygulama Asamasi Bulgular

Arastirmanin gelistirme asamasinda elde edilen veriler dogrultusunda alinan
kararlar ve yapilan degisiklikler ile ortaya ¢ikan oyunun model prottipi kullanilarak
ana uygulama gerceklestirilmistir. Model prototipin ana uygulama asamasi alti
ortaokul Ogrencisi Ve arastirmacinin da aralarinda bulundugu ¢ gozlemci ile
gerceklestirilmisgtir.  Uygulama asamasinda gozlemci ve oyunculardan yari
yapilandirilmis goriisme formu ile elde edilen veriler uzmanlarca temalara ve
kategorilere ayrilmistir. Elde edilen bu bulgular gézlemci bulgular1 ve oyuncu
bulgular alt bagliklari ile kategori ve temalar1 belirlenerek tablo, alinti, notlarin kuralll

cumleler halinde yazilmasi ve ifadelerin dogrudan aktarilmasiyla sunulmustur.
4.4.1 Oyun Model Prototipinin Uygulanmasi1 Asamasi1 G6zlemci Bulgulari.

Calismanin bu asamasinda ii¢ gozlemci ile yapilan yar1 yapilandirilmis
goriismelerden elde edilen veriler sonucunda oyunun tasariminin g¢ocuklarin ilgisini
ceker nitelikte oldugu, igeriginin bilgilendirici oldugu, oynarken eglendirici oldugu ve
ek olarak gelistirilebilir taraflart oldugu yoninde bulgularina ulasilmistir. Yari
yapilandirilmis goriisme formu ile elde edilen veriler bulgular halinde kategori ve

temalara ayrilarak Tablo 24’te sunulmustur.
Tablo 24

Oyunun model prototipinin uygulanmas: asamasi: gozlemci bulgular: kategori ve

temalart

Kategori Tema

Tasarim e Gozlemcinin oyunun tasarimi ile
ilgili gorisleri

e (Cocuklarin oyunun tasarimina

tepkileri

Icerik e (Cocuklarin oyundaki iceriklere
tepkileri

Fonksiyon e  Oyunun akis1

e (Cocuklarin oyunu oynarken

verdikleri tepkiler
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Genel Degerlendirme e Genel gozlem, diisiince ve

yorumlar

4411 Gozlemcinin  Oyunun Tasarimi Ile 1lgili  Gériisleri.
Katilimcilarla yapilan yar1 yapilandirilmis goériismelerden elde edilen veriler goz
oniinde bulunduruldugunda gézlemcilerin oyunu giizel, hos ve renkli bulduklari, biraz
daha biiyiik olabilecegi ve farkli sekillerde de olabilecegi yoniinde verilere ulagilmistir.
Bu bulgulara ulasilan yar1 yapilandirilmig goriisme formu notlart katilimcinin

dogrudan ifadelerine yer verilerek ve katilimcilarin kodlari iizerinden aktarilmistir.

G1: Bence giizel tasarlanmus, renkli.
G2: Bence glizel gérunuyor. Belki bi konsepti olabilir, deniz, uzay, fizik, tarih, vs.

G3: Goruntusu oldukca guzel. Belki biraz daha biy(k bir alan olabilir.

4412 Cocuklarin Oyunun Tasarimina Tepkileri. Katilimcilarla
yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerden elde edilen veriler g6z 6ninde
bulunduruldugunda gozlemcilerin ¢ocuklarin oyunun tasarimmi ilgi ¢ekici
bulduklarin1 gézlemledikleri yoniinde verilere ulagilmistir. Bu bulgulara ulasilan yari
yapilandirilmis goriisme formu notlar1 katilimcinin dogrudan ifadelerine yer verilerek

ve katilimcilarin kodlari tizerinden aktarilmaistir.

G1: Oyunu ilgi ¢ekici buldular, merakla yaklastilar ve incelediler. Hatta kartlar
kendileri ayirdilar.
G2: Oyunu goérince ilgilendirler, merakla inceledirler.

G3: Meraklandilar, ne kadar degisik dediler, haritaya benzeten oldu.

4413 Cocuklarin Oyundaki Iceriklere Tepkileri. Katilimcilarla
yapilan yar1 yapilandirilmig goriismelerden elde edilen veriler g6z Oniinde
bulunduruldugunda gézlemcilerin ¢ocuklarin oyundaki bilgilerin ve durumlarin kimi
Ogrenciler i¢in yeni bilgiler oldugu, saskinlik yarattig1 ve onlara yeni bilgiler kattigi

yoniinde verilere ulasilmistir. Bu bulgulara ulasilan yar1 yapilandirilmis goriisme
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formu notlar1 katilimeinin dogrudan ifadelerine yer verilerek ve katilimcilarin kodlar

Uzerinden aktarilmistir.

G1: Merakl ve ilgiliydiler, bazilarinin ilk defa duyugu seyler vardi, agik¢asit benim de
ilk defa duydugum seyler oldu. Bazilar: aydinlanmuig gibiydiler.

G2: Bazen sasirdilar, ilk defa duyduklar: belliydi.

G3: Sasirdilar bazen, aa yanls biliyomusuz dediler.

4414 Oyunun Akisi. Katilimcilarla yapilan yar1 yapilandirilmis
goriismelerden elde edilen veriler g6z 6niinde bulunduruldugunda oyunda baslarda bi
yavaslik oldugu sonrasinda ¢oziildiigli ve sonrasinda bir duraksama olmadigr aym
zamanda oyun sirasinda bir ¢ocugun oyundan koptugu yoniinde verilere ulagilmistir.
Bu bulgulara ulasilan yar1 yapilandirilmis goriisme formu notlar1 katilimecinin

dogrudan ifadelerine yer verilerek ve katilimcilarin kodlari iizerinden aktarilmistir.

G1: Baslarda duraksamalar oldu. Hangi gérevde ne yapacaklarini anlamadilar.
Sonra bir tanesi her kartta kilavuzdan bakip yonergeleri okudu.

G2: Basta oyundaki gérevleri anlayana kadar duraksamalar oldu. Hangi kartta ne
vapacaklarini bilemediler, sonra kilavuzu takip ettiler.

G3: Kartlarin gérevlerini islevlerini basta anlamadilar. Sonra kilavuza baktilar.

G1: Bir ogrenci oyundan koptu, birkag defa tistiiste 1 atti geri kaldi digerlerinden o
yiizden sanirim koptu.

G2: bir ¢ocuk oyundan koptu ve sessizlesti. Daha yavas ilerliyordu digerlerinden
bence o ylzden.

G3: Birisi digerlerinden daha yavas ilerliyordu o yiizden ilgisini siirekli oyunda

tutamadi koptu.

4415 Cocuklarin Oyunu Oynarken  Verdikleri  Tepkiler.
Katilimcilarla yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerden elde edilen veriler goz
ontlinde bulunduruldugunda ¢ocuklarin oyun boyunca eglendikleri, empati kurduklari,
saskinlik yasadiklari, konsantre olduklari, isbirligi yaptiklari, merakli ve ilgili
olduklar1 yoniinde verilere ulasilmistir. Bu bulgulara ulasilan yar1 yapilandirilmis
gorisme formu notlar1 katilimcinin  dogrudan ifadelerine yer verilerek ve

katilimcilarin kodlar1 {izerinden aktarilmistir.
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G1: Eglendiler, zaman zaman elestirileri oldu yani fikir aligverisi diyelim bence giizel
bi etkilesim ortami yaratti.

G2: Siirekli etkilesim halindeydiler, mutlu, ilgili ve merakliydilar. Bazen sasirdilar.
G3: Meraktan gelen bir dikkat ve sakinlik hakimdi ¢ok da eglendiler, giiliistiiler,
mutludular. Nese, isbirligi, ortak c¢alisma, yardimlasma gibi giizel duygulara
kapildilar.

4416 Genel Gozlem, Diigiince Ve Yorumlar. Katilimcilarla yapilan
yar1 yapilandirilmig goriismelerden elde edilen veriler géz 6niinde bulunduruldugunda
oyunun genel olarak ilgi cekici, eglendirici, 6gretici, farkindalik yaratici oldugu,
tasarim ve igerik olarak gelistirilebilir yonleri oldugu yoniinde verilere ulagilmigtir. Bu
bulgulara ulasilan yar1 yapilandirilmis goriisme formu notlar1 katilimcinin dogrudan

ifadelerine yer verilerek ve katilimcilarin kodlari {izerinden aktarilmistir.

G1: Bence oyun tahtasi biiyiitiilebilir goylece daha genis bir alanda oynanabilir.
Kartlarin bi kenarina belki yongergesi yazilabilir ¢iinkii her kartin gorevi farkl
cocuklara kolaylik olur. Bilgilere baska bilgiler de yazilabilir genel kiiltiir bilgileri
mesela ya da ilging gercekler cocuklarin ilgisini ¢eken seyler. Mesela cilekte limondan

daha fazla C vitamini bulunur ya da pi sayist 3,14 tiir gibi.

G2: Yani bu tir bilgiler olup da eglenebilecekleri bir sey olabilecegini diistinmezdim.
Gorselleri bir konsept icinde olabilir. Doping yerine baska bir ifade kullanilabilir.

Belki puanl yapilabilir en ¢ok puan toplayan kazanir mesela.

G3: Belki siireli seyler eklenebilir bazen kartlarda gorevleri yapmak i¢in ¢ok zaman
harcaywinca digerleri sogudu, zil gibi bir sey konabilir ya da siireli bisey eklenebilir
sayma gibi. Cocuklar oyunu gddiince bile heyecanlandilar, oynarken neseden
tiziintiiye ¢esitli duygulari gorebiliyorsunuz yiizlerinde. Oyunu oynadiktan sonra
kullandiklar: kelimeler hemen degisti buna ¢ok saswrdim, demek ki ogrenmisler

biseyler dedim.
4.4.2 Oyun Model Prototipinin Uygulanmasi Asamasi Oyuncu Bulgulari.

Caligmanin bu asamasinda alt1 Ogrenci ile yapilan yar1 yapilandirilmis

goriismelerden elde edilen veriler sonucunda oyunun tasariminin g¢ocuklarin ilgisini
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ceker nitelikte ve gelistirilebilir yonlerinin oldugu, igeriginin bilgilendirici oldugu,
oynarken eglendirici ve empati kurdurucu oldugu ve ek olarak gelistirilebilir taraflart
oldugu yonunde bulgularina ulagilmistir. Yar1 yapilandirilmis gériisme formu ile elde

edilen veriler bulgular halinde kategori ve temalara ayrilarak Tablo 25’te sunulmustur.
Tablo 25

Oyunun model prototipinin uygulanmasi asamast oyuncu bulgular: kategori ve

temalart
Kategori Tema
Tasarim ¢ Opyun tahtasi, kartlar, piyonlar
e Benzer oyunlar
Icerik o Bilgiler
Fonksiyon e Gorevleri yerine getirme
e Eglence
e Slre
e Oynanabilecek diger kisiler
Genel Degerlendirme e Genel diisiince ve duygular

4421 Oyun Tahtasi, Kartlar, Piyonlar. Katilimcilarla yapilan yari
yapilandirilmis goriismelerden elde edilen veriler g6z 6niinde bulunduruldugunda
oyunun oyuncular tarafindan genel olarak ilgi ¢ekici, eglendirici, 6gretici, farkindalik
yaratict oldugu, empati becerisine katki sagladigi; tasarim olarak daha Once
oynadiklar1 oyunlarla benzerlik gosterdigi ve icerik olarak gelistirilebilir yonleri
oldugu yoniinde verilere ulagilmistir. Bu bulgulara ulasilan yar1 yapilandirilmis
gorisme formu notlar1 katilimcinin  dogrudan ifadelerine yer verilerek ve

katilimcilarin kodlar1 {izerinden aktarilmistir.

AUOL: Goriintiisiinii begendim, en ¢ok dalgali olmasini begendim. En ¢ok Unlem
isaretli karti begendim, ne ¢ikacagini merak ettim. Kartlar daha biylk olabilir.
Piyonlar da zar gibi boyle olabilir blyik yoksa boyle kaybolabilir.

AUO2: Lyi ama daha iyi olabilirmis, en ¢ok renkli olmasim begendim, ¢ok dalgali
olmasini begenmedim, icice dalgali ya harita deni haritasi gibi kafa karistirici.
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AUQO3: Cok begendim, kat kat olmasi sanki yksekli ¢cukurlu gibi. Piyonlari da silindir
va da kutu gibi yapardim ben bi de bazi kartlardaki yazilar kiigiik

AUOA4: Rengarenk olmasini ¢ok begendim. Bence iyi ama pullar yerine piyonlar
olabilir.

AUQOS: Biiyiik yazili ve resimli olmasini ¢ok begendim. Bence kart sayilart ayni olmali,
boyle alcaklr yiikselli olmus.

AUOG: Cok resimli ve ¢ok renkli olmasini begendim.

4.4.2.2 Benzer Oyunlar. Katilimcilarla yapilan yari1 yapilandirilmis
goriismelerden elde edilen veriler g6z dniinde bulunduruldugunda oyunun bu katilime1
grubundaki oyuncularin daha dnce oynadiklari oyunlarla benzerlikleri oldugu yoniinde
verilere ulagilmistir. Bu bulgulara ulasilan yar1 yapilandirilmis gériisme formu notlari
katilimcinin dogrudan ifadelerine yer verilerek ve katilimcilarin kodlar1 {izerinden

aktartlmistir.

AUOL: Tabu gibi yolda gidiyosun ,oyunun baslangict bitisi kartlart var.

AUQ2: sadece eglence oyunu tarafi benziyor tabu gibi kartlar var piyonlar var.
AUO3: buna benzer bir oyun oynamadim.

AUOA4: Cranium gibi kartlar: var piyonu bi de yol takip ediyoruz.

AUOS: Tabu gibi kartl ve ilerlemeli.

AUQG6: Cranium gibi biraz, kartlar: ve piyonlari benziyor.

4423 Bilgiler. Katilmcilarla  yapilan  yar1  yapilandirilmis
goriismelerden elde edilen veriler goz onilinde bulunduruldugunda oyunda yer verilen
bilgilerin bilgilendirici oldugu ve oyunculara yeni bilgiler kattig1 ayn1 zamanda bazi
bilgilerin karmasik ve yas gruuna gore anlamasinin zor oldugu, yasca daha kiigiik
cocuklarin anlamakta zorlanabilecegi kelimeler igerdigi yoniinde verilere ulagilmistir.
Bu bulgulara ulasilan yar1 yapilandirilmig goriisme formu notlart katilimcinin

dogrudan ifadelerine yer verilerek ve katilimcilarin kodlari iizerinden aktarilmistir.

AUOL: Cocuklarin isimlerinin onlara sormadan degistirilemeyecegini o6grendim.
Insanlarmn 18 yasina kadar ¢ocuk sayilmasi ilging bir bilgi. Garip kelimeler vard
“ors” gibi bisey. Benden ciikiicler bunlarin bazilarimi anlayabilirv, bazilarin

anlayamazlar. Simsekli kartlart ¢ok sevdim gug veriyor diye.
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AUOZ2: Bana garip gelen bilgiler 6grendim mesela aileler facebookta snapchatta
olmalr olan. Yani annem babam onlara iiye olmak zorunda ni? 185 diye bi telefon
numarast varmis. Benim anlamadigim bi sey yoktu ama benden kiigiikler agiklayinca
anlayabilirler ama mesela kardesim anlamaz o ¢ok kiiciik bebek daha.

AUQ3: Bir stirii yeni sey duydum mesela kaybolursam polise gitmeliyim. Bir de ilging
bisey cocuklar ailelerinden daha teknolojik sey biliyolarmis. Anlamadigim bigey
olmadi. Bazilarini ilkokullar anlamayabilirler orada yazanlari.

AUOA4: 183 Sosyal hizmet hatti diye bisey varmis onu ogrendim. Cocuklarin ¢ok hakk
varmis mesela arkadagimin fotografimi paylasmak su¢mus. Anlamadigim bi sey
olmadi. Benden c¢ok kiiciikler anlamaz herhalge ben ilkokulda olsam
anlamayabilirdim. Uzun seyler var, yasalar var onlayr anlayamayabilirler.

AUOQOS: Yeni seyler ogrendim, birini utandirmak internette, zorbaltkmig, bilgisayarda
2-3 saat gecirmemeliymisiz. Bi de ilkogretim parasizmis hakkimizmis ve zorunluymui.
Oyunda anlamadigim bi bilgi olmadi ama heralde kiiciik cocuklar anaokullarindakiler
anlamayabilirler yani bilmedikleri kelimeler olabilir.

AUQG: Yeni seyler ogrendim dernek kurabilme hakkimiz oldugunu 6grendim. Galiba
anlamadigim bir bilgi olmadi hatirlamiyorum. Benden kiigiikler cogunu anlayabilirler

bazi terimler var onlart anlayamayabilirler.

4424 Gorevleri Yerine Getirme. Katilmcilarla yapilan yari
yapilandirilmis goriismelerden elde edilen veriler goz oniinde bulunduruldugunda
oyundaki gorevlerin  genel olarak yerine getirilebilir oldugu bazi gorevlerde
cocuklarin zorlanabilecegi yoniinde verilere ulasilmistir. Bu bulgulara ulagilan yari
yapilandirilmig goriisme formu notlar1 katilimeinin dogrudan ifadelerine yer verilerek

ve katilimcilarin kodlari tizerinden aktarilmastir.

AUOL: bi iki tanesini anlamadim ¢iinkii yazanlart anlamadim bence daha agiklayici
olabilirdi.

AUQ?2: ben biitiin gorevlerimi yaptim ama bi arkadasim yapamad: yardim edeyim
dedim kendi kendime ama gorev onun goreviydi yardim etmedim.

AUQ3: ben bltiin gorevlerimi yaptim bi arkadasim yapamadi yardim ettik ona da.
AUOA4: benim yapamadigim bi gérev yoktu ama birisi bi kere yapamadi

AUOS: Yapamadigim gérev yok
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AUOG: Gorevieri yapabildim ama bazilarinda zorlandim. Bi arkadasim zorlaninca

yol gosterdim. Herkes de kurallara uydu.

4425 Eglence. Katilimcilarla yapilan yar1  yapilandirilmis
goriismelerden elde edilen veriler g6z 6nilinde bulunduruldugunda oyunun, oyundaki
gorevlerin, etkilesim kartlarinin eglenceli oldugu yoniinde verilere ulagilmistir. Bu
bulgulara ulagilan yar1 yapilandirilmis gériisme formu notlar1 katilimeimnin dogrudan

ifadelerine yer verilerek ve katilimcilarin kodlari {izerinden aktarilmistir.

AUOQOL: eglenceliydi ¢iinkii bir siirii kartlarda gorevir var eglenceli gérevierdi.
AUO2: evet hele bazi kisimlart ¢ok eglenceliydi kalpli kartlar eglenceliydi komik
seyler yaptik.

AUQ3I: ben ¢ok eglendim ¢iinkii giildiik diistindiik taklit yaptik.

AUO4: Cok eglenceliydi ciinkii eglendim.

AUOS: evet eglenceliydi ¢iinkii giildiigiimiiz zamanlar oldu.

AUOG: Oyun eglenceliydi, ¢iinkii sadece soru cevap degildi farkli seyler de yaptik.

4426 Sure. Katilimcilarla yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerden
elde edilen veriler géz oniinde bulunduruldugunda oyunun siiresinin yeterli oldugu,
farkli etkenlere bagl olarak uzayip kisalabilecegi yoniinde verilere ulagilmistir. Bu
bulgulara ulasilan yar1 yapilandirilmis goriisme formu notlar1 katilimcinin dogrudan

ifadelerine yer verilerek ve katilimcilarin kodlari {izerinden aktarilmistir.

AUOL: siiresi bence oynayanlara baglL.

AUO2: kisa olsa anlasilmaz daha uzun olursa da sikilabiliriz.

AUQ3: daha uzun olabilir belki daha ¢ok kisiyle oynarsak.

AUOA4: Daha yavas oynarsak ya da iki tur oynarsak daha uzun olabilir.

AUOS: Daha uzun ya da daha kisa olmasina orek yok siiresi iyiydi.

AUOG6: Siiresi iyiydi yani sikilirsak birakabiliriz ya da farkli zarlarla oynanabilecek

bir oyun.

4427 Opynanabilecek diger kisiler. Katilimcilarla yapilan yari
yapilandirilmis goriismelerden elde edilen veriler g6z 6niinde bulunduruldugunda

oyunu tanidiklart farkli kisilerle de oynayabilecekleri yoniinde verilere ulagilmistir. Bu
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bulgulara ulagilan yar1 yapilandirilmis gériisme formu notlar1 katilimeimnin dogrudan

ifadelerine yer verilerek ve katilimeilarin kodlar iizerinden aktarilmigtir.

AUOL: Bu oyunu yasitim ya da benden biiyiik aile tiyelerimle oynayabilirim.
Arkadaglarimla da oynarim hem eglenceli hem 6greten seyler var.

AUOZ2: Ailemle oynayabilirim. En yakin arkadasimla oynayabilirim, eglenceli ¢iinkii
bi de yeni seyler 6greniyorsun.

AUQO3: Ailemle oynarim. Ennemle oynarim o da sever bu oyunu bence o ¢ok kitap
okur.

AUOA4: Ailemle oynayabilirim, kardesimle bence onun bu oyundan ogrenebilecegi ¢cok
sey var.

AUOS: Ailemdekilerle oynayabilrim, ablamla, eglenceli olur bi de o da bana
bilmedigim seyleri ogretir.

AUQG: Ailemle oynarim, sitedeki arkadaglarimla bi de onlarla bdyle oyunlar

oynuyoruz zaten.

4428 Genel digiince ve duygular. Katilimcilarla yapilan yari
yapilandirilmis goériismelerden elde edilen veriler goz oniinde bulunduruldugunda
oyunun genel olarak eglenceli, bilgilendirici oldugu ancak bazi gorsel ve fiziksel
yonlerinin degistirilebilecegi, iceriginin ¢esitlendirilebilecegi yoniinde verilere
ulagilmistir. Bu bulgulara ulasilan yar1 yapilandirilmig goriisme formu notlar
katilimcinin dogrudan ifadelerine yer verilerek ve katilimeilarin kodlar iizerinden

aktarilmastir.

AUOQOL: en basta anlamadim katlar: nasil kullanacagimizi biraz kafam karisti sonra
sira gelsin istedim oynayayim diye, kalpli kartlar ¢ok eglenceliydi, komikti mutlu
oldum, bazi yazilar: okuyunca iiziildiim yle seyler oluyor mu diye bir de merak ettim
diger arkadagslarim ne yapar diye.

AUO2: merak ettim ilerlemek istedim. Sira bana gelince heyecanlandim bi de kapidan
gecerken heyecanlandim hem oyun hem de oyle bilgiler olmasina sasirdim eglendim

dedyle oynarken o garip geldi.
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AUO3: Ne ¢ikacak diye merak ettim kartlardan bir de ilerlerken yoldaki kapryt merak
ettim. Bazen kafam karisti baloncuklu kartlarda. Kalpli kartlarda ¢ok giildiik bir de
giizel seyler soylediler mutlu oldum bi de arkadaslarima sarilinca mutlu oldum.
AUO4: Merak ettim, bir de sasirdim, bilmedigimiz seyler varmus bir de arkadaglarimin
bilmedigi seylere sasirdim. Kalpli kartlar gelince ¢cok mutlu oldum en ¢ok oyuna
sasirdim hem oyun hem boyle degisik bilgiler var.

AUQOS: merak ettim ve ne yapacagimiza sasirdim, degisik bilgiler duyunca eglendim
de nasil gecti anlamadim. Bence kart sayilari ayni olmali, boyle algakly yiikselli olmusg
bir de kapi daha biiyiik olabilir ya da orada da bir kutucuk olabilir.

AUQG: Buna benzer Cranium oynadim, sitedeki arkadaglarimla bu oyunu oynamak
isterim. Oyunu oynarken merak ettim, biraz garip hissettim ¢tinkii oyun oyun ama oyun
gibi de degil kalpli kartlarda ne ¢ikacak diye ¢cok merak ettim eglendik arkadaslarimla
bu kadar eglenebilecegimi diisiinmemistim. Sasirdl yani hem eglenip hem yeni seyler

Ogrendim. Goriintiisti daha gergekgi olabilirdi bence.

4.5 Degerlendirme Asamasi Bulgulari

Aragtirmanin gelistirme asamasinda elde edilen veriler dogrultusunda alinan
kararlar ve yapilan degisiklikler ile ortaya ¢ikan oyunun model prottipi kullanilarak
ana uygulama gerceklestirilmistir. Model prototipin ana degerlendirme asamasi iki
PDR uzmani ve arastirmacinin da aralarinda bulundugu alt1 oyun tasarim uzmani ile
gergeklestirilmistir. Degerlendirme asamasinda katilimcilardan yar1 yapilandirilmis
goriisme formu ile elde edilen veriler uzmanlarca temalara ve kategorilere ayrilmistir.
Elde edilen bu bulgular PDR uzmani bulgular1 ve oyun tasarimi uzmani bulgulari alt
basliklar1 ile kategori ve temalar1 belirlenerek tablo, alint1 ve ifadelerin dogrudan

aktarilmasiyla sunulmustur.

4.5.1 Oyun Model Prototipinin Uygulanmasi Asamasi PDR Uzmani
Bulgulari. Calisgmanin bu asamasinda iki PDR Uzmanu ile yapilan yar1 yapilandirilmis
goriismelerden elde edilen veriler sonucunda oyunun tasariminin g¢ocuklarin ilgisini
ceker, 8+ yas grubuna uygun nitelikte, iceriginin bilgilendirici oldugu, oynarken
eglendirici, empati kurdurucu, ¢ocuklar ve siddet konusunda farkindalik uyandirici
oldugu, okullarda kullanilabilecegi, ailelerin oynayabilecegi bir oyun oldugu ve ek

olarak gelistirilebilir taraflar1 oldugu yoniinde bulgularina ulagilmistir. Yari
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yapilandirilmig goriisme formu ile elde edilen veriler bulgular halinde kategori ve

temalara ayrilarak Tablo 26’da sunulmustur.

Tablo 26

Oyunun model prototipinin uygulanmast asamasit PDR uzmani bulgular: kategori ve

temalart
Kategori Tema
Oyunun fiziksel 6zellikleri e GOruntl ve gorseller
Oyunun igerigi e Bilgi icerikleri
o Gorevler
Oyunun islevsel 6zellikleri e Oyunun oynanabilirligi
Genel Degerlendirme e Genel diisiinceler

4511 GoOruntt Ve Gorseller. Katilimcilarla  yapilan  yari
yapilandirilmig goriismelerden elde edilen veriler g6z 6niinde bulunduruldugunda
oyunun gorlintlisiiniin ve kullanilan gorsellerin, renklerin ve gorsel ifade ve
yonlendirmelerin hedef yas grubu icin uygun, anlasilir ve ilgi ¢ekici oldugu yoniinde
verilere ulagilmistir. Bu bulgulara ulasilan yar1 yapilandirilmig goriigme formu notlari
katilimeinin dogrudan ifadelerine yer verilerek ve katilimcilarin kodlar1 {izerinden

aktarilmastir.

PDR1: Oyunda yesil renk agirlikli olmast hos, cocuklarda rahatlik hissi yaratir,
kullanilan semboller de 8+ yas grubu i¢in anlasilir nitelikte ve onlarin dikkatlerini

cekebilecek tlrden.

PDR2: Oyunun tasariminin renkli olmasi, dikkat ¢ekici olmasi, sembollerin anlagilir
olmas1 eglenceli olmasi, etkilesimi artirtyor, kalp simsek sembolleri. Cocuk algisini
karsilayan bir oyun. Kullanilan goriintii ve gorseller 8+ tas grubuna uygun ve ilgi

cekici

45.1.2 Bilgi Igerikleri. Katilimcilarla yapilan yari yapilandiriimis

goriismelerden elde edilen veriler goz oniinde bulunduruldugunda oyunda bulunan
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bilgi, durum, hak-hukuk kartlarindaki bilgilerin hedef yas grubuna uygun ancak
bazilarinin dilinin agir oldugu yoniinde verilere ulagilmistir. Bu bulgulara ulagilan yari
yapilandirilmig gériisme formu notlar1 katilimcinin dogrudan ifadelerine yer verilerek

ve katilimcilarin kodlari tizerinden aktarilmaistir.

PDR1: Bilgi kartlarinda evrensel ¢cocuk haklarinin olmasi ¢ok hos bu konuda bizler
bile ¢cocuklara yetemiyoruz bazen bunu oyunla onlarin dilinden anlatmak ¢ok akillica
ancak bazilart gergekten yasal dille yazilmis ancak bir yetiskin anlayabilir o
kelimeleri. Durum kartlarinda i¢ karartict durumlar da var yani bu durumlar
cocuklarin bilip bilmemesi gerekliligi tartisilir tabi ama bi yandan da bilip ona gore
davranmalarint 6gretmek gerek. Hak-hukuk kartlart bence biraz daha belki 12-14 yag
grubu i¢in daha uygun ¢tinkii bi hazirbulunugluklar: yok kiigiiklerin ne bilecekler yasal
stiregleri filan. Dikkat kartlari ¢ok giizel tam bir analiz sentez tipi hem bilmesi hem
empati kurmasi gerek ki bilmeden cevaplayamaz bi de birbirlerini dinledikleri igin gok

guzel.

PDR2: Dil biraz agwr, ancak karsi sav olarak bu agir kelimeleri de ogrenmeleri
gerekiyor. Anlasilmayacag diigiiniilen kelimenin kartin altina a¢iklamasi yazilabilir.
Durum kartlart ¢ok iist iiste gelince ¢ocugu sikabiliyor, bu noktada etkilegsim karti
kullanilabilir, empati becerisini inanilmaz gelistirir, rolii yansitmasini, oyun terapi
gibi kullanilabilir, ev hayatint gozlemleyebilecegimiz ifadeler kullanilabilir kesinlikle,
ailenin okuldakilerin tepkileri tespit edilebilir. Hak-Aukuk kartlar: tartismaya ¢ok a¢ik
kartlar ve kesin bir cevabi yok, o yiizden ¢ocuklarin cevaplari siklara yakin bir cevapta
kabul edebiliyoruz, ancak bir yetiskin biri olmazsa anlasmazlik ¢ikabilir ya da oyun
uzayabilir. Dikkat kartlari; dikkat kartlarimin cevabr yok, durumun dogrusunu
soylemelerini bekliyoruz, érnegin kediye tekme atan ¢cocuk ee attim diyebiliyor. Dikkat
kartlarinin ¢oziimleri cevap anahatrt gibi kilavuza eklenebilir, ¢cocuklar kendi basina

oynarken oradan kontrol edebilirler.

4513 Gorevler. Katilmcilarla yapilan  yar1t  yapilandirilmig
gorismelerden elde  edilen veriler goz Oniinde bulunduruldugunda oyunda
cocuklardan yapmalar1 istenilen gorevlerin yapilabilir, eglenceli, iletisimi artiran,
sosyallestiren, empati kurduran ve etkilesimi artiran biteliklerde oldugu yoniinde

verilere ulagilmistir. Bu bulgulara ulasilan yar1 yapilandirilmis gériisme formu notlar
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katilimcinin dogrudan ifadelerine yer verilerek ve katilimeilarin kodlar iizerinden

aktartlmistir.

PDR1: Bu oyunun en hosuma giden yonii bu gérevier oldu, hem etkilesim
kartlarindakiler hem de oyunda ilerlemek icin yapmalar: gereken bi siirii sey var
oyuncularin, yani oyun bize sunu da soyliiyor, sen kim olursan ol ister ogretmen ol
ister anne baba ol ister ¢cocuk o/ herkes bu gorevieri yerine getirecek, ha bazilarin
diistindiim mesela somurtkan bir baba komik bisey anlatir mi diye dedim anlatsin zaten
amacimiz bu degil mi, ayrica ¢ocuklarin yapamayacagi hicbir gorev yok burda hepsini
cok eglenerek yaparlar.

PDR2: GOrevleri keyifle yaparlar ozellikle etkilesim kartlarindakileri.

4514 Oyunun Opynanabilirligi. Katilimcilarla  yapilan  yari
yapilandirilmis goriismelerden elde edilen veriler g6z 6niinde bulunduruldugunda
oyunun rehberlik derslerinde, hedef yas grubu ve aile iiyleri, cocuklarin tanidiklari ile
oynanabilir nitelikte oldugu yoniinde verilere ulagilmistir. Bu bulgulara ulasilan yari
yapilandirilmig goriisme formu notlar1 katilimeinin dogrudan ifadelerine yer verilerek

ve katilimcilarin kodlari tizerinden aktarilmastir.

PDR1: Ben bu yasimda bu oyunu oynarim, ogrencilerimle de tamidigim diger
cocuklarla da yani hem okullarda hem evlerde oynanabilir bi oyun bence oynanmali
da. Bizim okullarda kazandirmaya calistigumiz takim iiyesi olma, empati kurma,
yvardimlagma gibi bir ¢ok seyi zaten icinde barindirvyor, bunlari yapmadan bu oyunu
bitiremezsiniz o yiizden aslinda igten ice bunlart da ogretiyor sadece bilgi degil.

PDR2: Bu oyun hedef yas grubu ve aile iiyeleri ile oynanabilir. Okullarda hedef
kazanimlart ~ gerceklestirmek icin  kullamilabilir. Empati  gelistirme, iletisimi
giiclendirir, kendi aralarindaki iletisimi giiclendirir, onlara aralarinda rekabet
olmadan da oynayabileceklerini ogretir, 6gretmen-ogrenci iletisimini giiclendirir,
swif i¢i aktivitelere ¢esitlilik kazandwrir. Kendi duygu durumunu kesfetmesini saglar.
Cocuklar arast yardimlasmayr gelistirecegini diistintiyorum ¢tinkii birbirleri zor
durumlarda kaldiklarinda yardim etmeyi géosteriyor. Aymi zamanda etkili iletigim
kurma ve c¢ocuk hak ve ozgiirliikleri konularinda farkindalik olusturacagini,

cocuklarin i¢sellestirerek uzun vadeli de etkili olacagim diisiiniiyorum.
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45.1.5 Genel Diigiinceler. Katilimcilarla yapilan yar1 yapilandiriimis
goriismelerden elde edilen veriler géz oniinde bulunduruldugunda oyunun gorsel,
islevsel ve hedef kitle i¢in uygun oldugu, bilgilerin aktariminda kullanilan dil
bakimindan ve fiziksel Ozellikler bakimindan gelistirilebilir yanlarinin oldugu
yoniinde verilere ulasilmistir. Bu bulgulara ulasilan yar1 yapilandirilmis goriisme
formu notlar1 katilimeinin dogrudan ifadelerine yer verilerek ve katilimcilarin kodlar

tizerinden aktarilmistir.

PDRI1: Oyunun kartlari ve zari bence hedef gruba uygun ancak piyonlar belki zar gibi
katlamip hazirlanabilir olabilir, oyun iizerinde kaybolabilir boyle yani ¢ocuklar
g6zlinden bakarsak. Bir de oyun kagidi daha biiyiik olursa sanki daha iyi olur 6 ¢ocuk
yva da 6 kisi aymi anda oynarken sikisabilirler. Bilgiler daha sadee-lesebilir belki
kelimeler es anlamli olarak verilebilir. Kesinlikle empati kurduran bir oyun o ¢ok belli

zaten Oyle ki okulda evde oynansin bence.

PDR2: Bence goriintiisii vs gayet uygun ve giizel, belki kartlardaki uzun yazilar

kisaltilabilir hem okumast da kolay olur akilda tutmas: da.

4.5.2 Oyun Model Prototipinin Uygulanmasi1 Asamasi Oyun Tasarim
Uzmam Bulgular:. Calismanin bu asamasinda arastirmacinin ve grafik tasarim
uzmaninin da aralarinda bulundugu alti oyun tasarim uzmam ile yapilan yari
yapilandirilmis goriismelerden elde edilen veriler sonucunda oyunun tasariminin
cocuklarin ilgisini ¢eker, 8+ yas grubuna uygun nitelikte, igeriginin bilgilendirici
oldugu, oyun elementlerinin ve oyun mekaniklerinin hedef gruba uygun kullanildig
ve ek olarak gelistirilebilir ¢ok az tarafi oldugu yoniinde bulgularina ulasilmistir. Yari
yapilandirilmig goriisme formu ile elde edilen veriler bulgular halinde kategori ve

temalara ayrilarak Tablo 27°de sunulmustur.

Tablo 27

Oyunun model prototipinin uygulanmasi agamasi oyun tasarim uzmani bulgular

kategori ve temalart

Kategori Tema

Oyunun Ozellikleri e Tasarimi
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e Kutu oyunu 6zellikleri

o Egitsel Ozellikleri

Oyunun Bilesenleri e Elementleri
e Mekanikleri
Genel Degerlendirme e Genel diisiinceler

4521 Tasarmmi. Katilimcilarla yapilan yar1  yapilandirilmis
goriismelerden elde edilen veriler géz 6nilinde bulunduruldugunda oyunun tasariminin
hedef yas grubuna uygun olmakla birlikte fiziksel olarak gelistirilebilir yonlerinin
oldugu yoniinde verilere ulagilmistir. Bu bulgulara ulasilan yar1 yapilandirilmis
gorisme formu notlar1 katilimcinin  dogrudan ifadelerine yer verilerek ve

katilimcilarin kodlar1 {izerinden aktarilmaistir.

OTU1l: Oyunda 8 yas itibariyle oynanabilen ,birbiriyle iletisim eksikligi yasayan
kisilerin , belli davranis bozuklugundan kaynaklanan problemleriyle ilgili farkindalik
yaratmak, durum kartlar1 ile farkli rollere biiriinerek “Ne hissettiklerini-ne yaptiklarini
ve ne soylediklerini” ifade ettikleri durumlar ve Hak-Hukuk kartlarinda “Verilen belli
durumlar karsisinda cevap vermesi beklenir. Dikkat kartlarinda verilen sorulari
yanitlamaya ¢alisir. Bilgi kutucugunda ¢ocuk haklar1 ve genel bilgileri okur. Eglence
kartlarinda tanimlanan gorevi yerine getirir. Doping Kartlar1 oyunda ekstra haklar

tanir.

OTU2: Oncelikle bence oyunun tasarim amaci ¢ok kutsal ve degerli. Genelde oyunlar
ticari bir kaygu ile tasarlandigindan ve bu tarz konular biraz daha hassasiyet
gerektirdiginden zorbalik ya da siddete yonelik benim bildigim ¢ok az sayida oyun var.
Ayrica bu oyunun ticretsiz olmasi oyunun daha da degerli olmasini sagliyor. Oyunun
tasarimi oldukg¢a basit ve anlasilir tutulmus. Ek olarak oyunu aileler ¢ocuklart ile
rahatliklar oynayabilsinler diye her detayin agiklanmis olmasi bence tasarumi daha da
anlagilir kilmis. Ben once oyunlarin gorselligini once degerlendiriyorum. O nedenle
oyuna sadece disaridan bakan daha dogrusu paketlemesine baktigimda oyun ben
kolay oynanabilirim ve eglenceliyim diyor. Oyun tasarimini teknik ag¢idan

degerlendirdigimde de gayet iyi oldugunu séyleyebilirim.
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OTU3: Tasarim olarak daha farkl bir tasarim yapilabilirdi, bence biraz karmasik,
oyun 8+ yas icin ancak 8 yas icin gorsel olarak karmasik olabilir. Kartlar: koyma
verleri ayrt ayrt degil birarada olabilirdi, iki kartin ayri olmasi sani ayrt bi islemi

varmis hissi olusturuyor.

OTU4: Tasarimum oldukca basarili buldum. Ucretsiz bir oyun oldugu icin hem renkli
hem siyah beyaz basiimast iyi diistintilmiis, tasarimcilart tebrik ediyorum. Renkler
canlt ve yami zamanda goz yormayan yesil agwrlikli bir se¢im olmus bu da
oyunculardaki pozitif duygulart canlandirmaya yonelik bir diisiince oldugu
kanmisindayim. Yorucu renkler olmadigindan oyuncularin oynarken sikilmayacaklarini
diistintiyorum. Bir noktadan bagslayarak belli bir yol izlemek kutu oyunlarinda etkili
bir formattir. Bu oyunda da engeller yol ve giizergah oldugundan oyuncularda keyifle

oynama duygusu uyandirmaktadir.

OTUS: Hedef kitle igin ideal basitlikte oldugunu diistiniiyorum.

OTUG: Oyunun tasarumi bence hedef kitle icin olduk¢a uygun, renklerin se¢imi de
fiziksel tasarim da sadece kartlar biraz daha biiyiik olabilir belki, ya da pullar biraz
daha ézenli hazirlanabilir, belki oyun tahtasina ya da kartlara emojiler konabilir

cocuklar onalri ¢ok seviyorlar onlarla da bir ortaklik kurulabilir.

4522 Kutu oyunu Ozellikleri. Katilmcilarla yapilan  yart
yapilandirilmis goériismelerden elde edilen veriler goz oniinde bulunduruldugunda
oyunun kutu oyunu 6zellikleri tasidigi yoniinde verilere ulasilmistir. Bu bulgulara
ulasilan yar1 yapilandirilmig goriisme formu notlar1 katilimcinin dogrudan ifadelerine

yer verilerek ve katilimcilarin kodlari {izerinden aktarilmistir.

OTU1: Bu oyun tamamen bir kutu oyunu. Bir grup halinde oynanabilen, belli oyuncu
sayisina , oyuncu sayist belirlenen, hedef kitlesi belli olan, bir oyun tahtasina sahip,

belli bir amact olan ve bir kolaylastirici esliginde oynanabilen bir oyundur.

OTU2: Bence oyun bir kutu oyunu 6zelligini tagiyor. Oyunun aile aksamlarinda

rahat¢a onanabilir bir kutu oyunu oldugunu diisiiniiyorum.
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OTU3: Kutu oyunu ozellikleri tasiyor, kutu oyunu olmayacak bir yani yok. Grup bazl
da oynanabiliyor.

OTU4: Oyun kesinlikle kutu oyunu oézellikleri tasiyor. Benim bildigim simdiye kadar
vapilmis ilk psikolojik oyun. Bu yoniiyle ilk izlenimde kutu oyunu olmadig

diistiniilebilir ancak oyu olarak bakildiginda kutu oyunu dinamikleri tasimaktadir.

OTUS: Oyun fazlasiyla kutu oyunu 6zellikleri tasiyor, tasimayan taraflar1 diyaloga
dayal1 oldugu i¢in kisisel gorilisiim olarak bunu ekleyebilirim.
OTUG: Oyun bir kutu oyunun tasimas: gereken ozellikleri tasiyor ozellikle de bir oyun

tahtast olmast ve ¢cok oyuncuya imkan saglamasi bakimlarindan.

45.2.3 Egitsel Ozellikleri. Katilimcilarla yapilan yari yapilandirilmis
goriismelerden elde edilen veriler gz oniinde bulunduruldugunda oyunun hem bilgi
hem de beceriler géz oniinde bulunduruldugunda egitsel Ogeler tasidigindan ve
Ogretilere yer verdiginden egitsel oyun Ozellikleri tasidigi yoninde verilere
ulasilmigtir. Bu bulgulara ulasilan yar1 yapilandirilmig goriisme formu notlar
katilimcinin dogrudan ifadelerine yer verilerek ve katilimcilarin kodlar iizerinden

aktartlmistir.

OTUL: Egitsel oyundur. Bir amag c¢ergevesinde diistinerek, tartisarak , is birligi

icerisinde belli hedeflere ulasarak oyunun tamamlanmasi gerekmektedir.

OTU2: Bu konuda literatiirden ben biraz daha farkli diigiiniiyorum. Bence her oyun
zaten bir sekilde egitsel bir taraf tasiyor. Ancak literature de baktigimizda bu oyun
hedefi, amaci ve Olgme-degerlendirmesi olan bir silire¢ sunuyor. Bu agidan

baktigimizda da oyun egitsel bir oyun.
OTU3: Bu oyun egitsel bir oyundur, ¢iinkii amaciyla birlikte kartlarinda bilgi veriyor

olmasi, oyunun yolunda yazili ifadeler de egitsel. Aslinda yazili kartlarin bir ¢ogu

egitsellige yoneltiyor. Bu nedenle egitsel birk utu oyunu
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OTU4: Bu oyun egitsel kazanimlari olan bir oyundur ¢iinkii amaglanan ¢ocuk haklari
gibi bilgileri oyunculara kazandirmaktir. Kazanimlar: olan bir oyun oldugundan

egitsel oyun diyebiliriz.

OTUS: Bence egitsel bir oyun, ¢tinkii ogreti ogeleri tasiyor metinlerinde.

OTUG6: Oyundaki bilgi kartlar: ve diger kartlara bakarsak aslinda bu oyun sadece
bilgi ogretmiyor egitim sadece bilgi vermek degil o yiizden bence bu oyun
yardimlagmayz, is birigini, empatiyi, o6zellikle siddetin ¢oziim olmadigini ve konusarak

her seyi ama her seyi ¢ozebilecgeimiz fikrini verdigi icin kesinlikle egitsel bir oyun.

45.2.4 Elementleri. Katilimcilarla yapilan yar1 yapilandirilmis
goriismelerden elde edilen veriler g6z onilinde bulunduruldugunda oyunda kullanilan
elementlerin hedef yas grubuna ve oyunun tasarlanma amacina uygun oldugu yoniinde
verilere ulagilmistir. Bu bulgulara ulasilan yar1 yapilandirilmig goriigme formu notlari
katilimecinin dogrudan ifadelerine yer verilerek ve katilimcilarin kodlar1 {izerinden

aktarilmastir.

OTUL: Hedefleri olan, belli kurallar ¢ergevesinde, oyuncularin bir sonraki adimi
merak ettigi, attiklar: zara gore sans elementinin oldugu , belli bir siwrada ilerleyen ,
belli bir siire dahilinde kurgulanmis, ancak oyuncularin gidishatina gore siirenin

degisebilecegi bir kurguda oyun.

OTUZ2:  Oyunun kutu oyunu olmasi ve amaci nedeniyle kullanilabilecek oyun
elementlerinin ben biraz daha sinirli oldugunu diigiiniiyorum. Ama oyuna challenge
katan ve miicadele etmeyi saglayan oyun elementlerinin oldugunu diistiniiyorum.

Amacina uygun oyun elementleri tercih edilmis bence.

OTU3: Elementleri bir egitsel kutu oyununda olmasi gereken tiim elementlere sahip.

OTU4: Oyun elementleri olarak temel elementlerin hedef, geri bildirim, gorev yani
swra aslinda her oyunda karsimiza ¢ikmayacak oyun elementleri oyunda ¢ok giizel yer
bulmus, ozellikle is birligi, sosyallesme gibi elementler kullanilarak oyun geng

oyuncular i¢in keyifli hale getirilmis.
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OTUS: Benim en ¢ok hosuma giden interakfit bir oyun olmasi, oyuncularin birlikte

hareket ediyo olmazi

OTUG: Ben oyun elementlerinden en ¢ok amact olmasini sevdim, yani icicie gecmis
amaclar, gorevler var ve oyuncular oyuna kars: oynuyorlar birbirlerine karsi degil,
engeller ve ozellikle KONUS yazan geri bildirim ¢ok ince diistiniilmiis, boyle bir

oyunda olmazsa olmaz bir element.

45.25 Mekanikleri. Katilimcilarla yapilan yar1 yapilandiriimis
goriismelerden elde edilen veriler géz 6niinde bulunduruldugunda oyunda kullanilan
mekaniklerin hedef yas grubuna ve oyunun tasarlanma amacina uygun oldugu
yoniinde verilere ulasilmistir. Bu bulgulara ulasilan yar1 yapilandirilmis goriisme
formu notlar1 katilimcinin dogrudan ifadelerine yer verilerek ve katilimcilarin kodlar

tizerinden aktarilmistir.

OTUL1: Zar atma ile sira belirleme ve ilerleme, kart ¢ekmek ile gelen durumu
yorumlamak, durum kartlar: ile hissetmek, yapmak, soylemek, verilen sorulara yanit

vermek, karttaki durumlart okumak oyunun belli baslhh mekanikleridir.

OTU2: Elementlerde oldugu gibi bu oyunun kutu oyunu olmast nedeniyle bazi
kisitlamalar beraberinde geliyor. Benim kendi nagizane diisiincem zaten eglenceli bir
kutu oyunu tasarlamak diger oyun tiirlerine gore daha zor. Fakat bu oyun bu zorlugu
hem mekanikleri hem de elementleri ile yasamamis. Oyunu eglenceli yapan seyin
mekanik oldugunu ve bu oyunun eglenceli oldugunu diigiiniirsek dogru mekanikler

secilmis.

OTU3: Bir kutu oyununda olan ana mekaniklerden atmak ve ilerlemek vardwr; bu oyun
icin KONUS kisimi farklt mekaniklerle giiclendirilebilir 6rnegin; ayaga kalkmak ve
sonrasinda KONUS un getirdigi gérevleri yapmak gibi.

OTU4: Diger oyunlarda kullanilan atmak, ilerlemek biriktirmek takip etmek
mekaniklerinin yam sira swralamamk, se¢mek, paylasmak, yardimlagsmak ve rol

vapmak mekanikleri de basarili bir sekilde kullanilmis. Diger egitsel olmayan kutu
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oyunlarindaki eglence faktorleri de bu oyuna uyarlanmistir. Ornegin biriktitmek,
burada bilgi biriktirmek olarak kullanmildigindan eglenceli egitsel bir mekanik halini

almistir.

OTUS: Oyunn mekaniklerini basit buluyorum ancak her yas grubu igin idela seviyede

¢linkii her yasta oyuncunun yapabiliyor olmasi gerek. Ancak gelistirilebilir.

OTUG6: Ana mekanik olarak zar atmak ver yani teknik agidan bakarsak zar atarak ve
pullart takip ederek oynaniyor ancak kart biriktirmeleri, kartlarini stratejik olarak
kullanmalart karar almlalar: gereken mekanikler de var. Yas grubuna gére uygun alt

mekanikler ince diistintilmiis.

4.5.2.6 Genel diisiinceler. Katilimcilarla yapilan yar1 yapilandirilmis
goriismelerden elde edilen veriler géz Oniinde bulunduruldugunda oyunun genel
olarak begebildigi, iceriginin element ve mekaniklerinin hedef grup ve oyunun
tasarlanma amacina uygun olmakla beraber igerik bakimindan gelistirilebilir
yonlerinin oldugu yo6niinde verilere ulasilmistir. Bu bulgulara ulasilan yar
yapilandirilmis gériisme formu notlar1 katilimeinin dogrudan ifadelerine yer verilerek

ve katilimcilarin kodlar iizerinden aktarilmistir.

OTUL: Element; olumlu ve uygun tasarlanmis, mekanik, olumlu, ve dogru segilmis
hedef yas grubuna gore igerik;, verilen hedefler, amaca uygun, yas grubunun
ihtiyaglart dogrultusunda sekillendirilmis ve 6zenle se¢ilmis icerikler dogru kartlar ile
eslestirilmis, her bir kart tipi oyunun hedefine uygun tasarlanmuis, anlasilabilir bir

oyun tahtasi ile gorsel olarak olduk¢a agiklayici.

OTU2: Bence oyun elementleri, mekanikleri ve icerigini hedef yas grubu icin gayet
uygun. Agik¢ast ben bu tarz noktalarda yapilan degisikliginin tasarimi bozacagini
diistiniiyorum. Oyun gayet iyi olmusg ellerinize saglik.

OTU3: Oyunda tasarim; sadece kartlarin bolge olarak ayni siralamada olabilir, oyun
tahtast daha genis olabilir. Oyun tahtasinda yazan kontrol ifadeleri bir arada
vazilabilir. Piyonlar da zarlar gibi 3 boyutlu olabilir. Kartin 6n arka olmasi ¢ok giizel.
Element,; bence elementler gayet giizel ve hedef kitleye uygun. mekanik; KONUS kismi
mekanigi giiclendirilebilir. hedef yas grubuna gére igerik, icerik gayet anlasilir, 8 yas

127



algist agilmis oldugundan hedef kitleye uygun, biiyiik yas gruplarinda igin daha
etkilesimli olabilir. Her yas grubu oynar, hedef yas grubu ideal.

OTU4: Element, olumsuz bir yorumum yok. mekanik, olumsuz degil ama gelistirmek
i¢in fiziksel hakereketlendirici mekanikler eklenebilir. hedef yas grubuna gore icerik;
bu anlamda oyunu ¢ok basarili buluyorum, erken c¢ocukluk ortaokul lise, aile
ortaminda zorlanmadan katilimcilarin oynayabilecegi icerige sahip bence, ilkokulda

oynanirken bir yetigkin esliginde oynanmast daha faydali olacaktir.

OTUS:  Oyunda tasarim; dijital olarak sunulmasi muhtesem herkes indirip
oynayabilir. Bos kartlarin olmasi oynaticiya esneklik saglayabiliyor. Oyunun amacina
uygun igerikleri oldugunu diistiniiyorum. Ancak kiigiik yas grubu icin bir yetiskinle

oynanmasi uygun olur.

OTUG6: Oyunun tasarimi mutlaka gelistirilebilir ancak major degisiklikler degil belki
ufak tefek dokunugslar mesela bilgi kartlar: yas gruplarina boliinebilir. Ek kart olarak
ayni isaretlerle yani mekanikler korunarak icerige dijital etik, toplum igi kurallar,
vemek kurallari, toplum icinde konusma gibi konseptler eklenerek daha genis amach

bir sosyal yapt bilgilendirmesine evrilebilir.
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Bolim 5

Tartisma ve Sonuclar

Bu boliimde arastirma sorulart 1s18inda edinilen bulgular tartisilmis ve sonuglarina yer

verilmigtir.

5.1 Arastirma Bulgularimin Tartisilmasi

Calismanin bu boliimiinde arastirma sorularina cevap bulmak {izere yapilan
caligmalardan elde edilen bulgular yine arastirma kapsaminda yapilan alanyazin
calismalari ile desteklenerek tartisilmis sonuglari ile arastirma sorularinin bagliklari

altinda tartisilmistir.

511 Cocuklarin sozlii, yazih ya da fiziksel siddete basvurmadan iletisim
becerilerini giiclendirerek sorunlarimi konusarak c¢ozmeye yonlendirecek bir
egitsel kutu oyunu nasil tasarlanabilir? Bu ¢alisma Oyun Tasarimi Anahtar Modeli
takip edilerek tasarlanan, gelistirilen ve degerlendirilen bir egitsel kutu oyunu olan
Vurma Konus Kutu Oyunu’nun bu asamalarini derinlemesine inceleyerek ortaya
koymaya ¢alisan bir tasarim, gelistirme ve degerlendirme arastirmasidir. Richey ve
Klein, (2008) 1n ifadeleri ile Tasarim ve Gelistirme Arastirma modelini, 6gretim
amacli ya da 6gretim amacli olmayan {iriinlerin, aracglarin ve gelistirme amagli yeni
modellerin iretilmesi i¢in gerekli bilimsel kanitlara dayali temelleri olusturma
amaciyla yapilan sistematik tasarim, gelistirme ve degerlendirme caligmasi seklinde
tanimlamaktadir. Bu nedenle bir oyun tasarimima ve dolayisiyla bir oyun tasarimi
modeline ihtiya¢ duyulmustur. Buna bagli olarak yapilan alanyazin c¢alismalar1 ve
erisilen ve incelenebilen oyun tasarlama modelleri kiyaslanarak ortaya konulmasi
amaglanan oyuna en uygun modelin Oyun Tasarim Anahtar1 Modeli olduguna karar

verilmigtir.
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Bu modelin adimlarinin takip edilmesi ile ilk olarak analiz asamasinda ihtiyag
analizi gerceklestirilerek boyle bir Urline neden ihtiya¢ duyuldugu, hedef kitle analizi
yapilarak hedeflenen Kitlenin ihtiyag, hazirbulunusluklari, tecriibeleri, yasam sartlari
ve sosyal imkanlar1 iizerine bir ¢ergeve olusturulmustur. Bu cerceve kapsaminda
liriiniin igeriginde diinya ¢cocuk haklar1 beyannamesi, iilkemizde ¢ocuk haklari {izerine
yapilan galismalardan gesitli bilgilendirmeler ve ¢ocuklarin sosyal haklari iizerine
bilgilere yer verilmesi gerektigine karar verilmistir. Oyun tasarim amacinin
belirlenmesi i¢cin PDR konu alan uzmanlari ve oyun tasarimcilar ile
gerceklestirilmistir. Oyunun tasarim amaci, dncelikle cocuklarin siddete basvurmadan
iletisim kurmalarini, siddete herhangi bir sekilde dahil olduklarinda yapmalar
gerekenleri ve ¢ocuk olarak haklar1 konularinda farkindalik yaratmayi amaglayan bir
oyun tasarlamak {izere dncelikle ¢ocuk ve gocugun dahil oldugu siddet iizerine ve oyun
tasarlamaktir. Torun (2011) deney ve kontrol grubu ile yaptig1 ve arag olarak egitsel
oyun kullandig1 ¢aligmasinda da deney grubundaki ¢ocuklarin ¢ocuk haklarina karsi
tutumlarinda olumlu yénde anlamli fark oldugunu tespit etmistir. Ayn1 sekilde egitsel
hedefler de calismanin amaglar1 dogrultusunda uzman kisilerin goriisleri alinarak
oyunun egitsel iceriginde evrensel ¢ocuk haklar1 bilgileri, ¢ocuk-yetiskin iletigimi
yontemleri, ihtiya¢ ve hedef kitle analizinde tespit edilen iletisim kazalari igin
alinabilecek onlemler, empati gelistirme ¢alismalari, siddete maruz kalma durumunda
basvurulacak birimler, sozlii iletisimi giiclendirici ¢alismalar ve olumlama ifadelerine
yer verilmesine karar verilmistir. Oyun teknolojisinin erisilebilir olmasi ve hedef yas
grubuna uygunlugu nedeni ile internet Uzerinden indirilerek basilabilir bir oyun
olabilmesi ve oyun igin parcalardan olusacagi i¢in kutu oyunu olmasina karar
verilmistir. Tasarlanacak oyunun egitsel hedefleri dogrultusunda oyun elementleri ve
mekanikleri iletisim kurma, empati kurma ve bilgi edinme {izerine olmasi yoniinde
secilmistir. Morford, Witts, Killingsworth ve Alavosius (2014) 1n ¢aligmalarinda da
bahsettigi gibi oyun elemenleri segilirken bu elemenlerin insan davranislari iizerinde
yaratacaklar etkiler 6zellikle géz oniinde bulundurulmalidir. konu alan uzmanlarinca
bu oyun icin belirlenen oyun elementleri; geri bildirim, 6diil, gorev, basari, zorluk,
sosyallik, kural, duygu, isbirligi, zaman, hedef, etkilesim, bonus, tekrar deneme, merak
ve kesfetmedir. Bu Urun icin belirlenen oyun mekanikleri ise; atmak, ilerlemek,
biriktirmek, siralamak, takip etmek, se¢mek, paylasmak, yardimlagmak ve rol yapmak

seklinde siralanabilir.
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5.1.2 Tasarlanan egitsel kutu oyununu cocuklarin iletisim becerilerini
giiclendirmesi icin nasil gelistirilebilir? Yapilan analiz ve tasarim islemlerinin
ardindan gelistirme ve uygulama asamalarina gecilerek oncelikle oyunun ilk fiziksel
prototipi ortaya ¢ikarilmistir. Bu prototip iizerinden konu alan uzmanlarini goriisleri
alinarak ve hesaplamalar yapilarak adimlar1 artirilmis, oyun kartlarin1 oyun tahtasina
koymak iizere alanlar eklenmis ve oyundaki sinirlayict kelimelerin oyun tahtasina
yazilamasina karar verilmistir. Bu prototip alinan goriisler ile gelistirilmis ve oyun
model prototipi olusturularak yine konu alan uzmanlarinin goriisleri ve geri
bildirimleri dogrultusunda gelistirilen model prototip olusturularak oyun model
prototipinin pilot uygulamasi hedef yas grubunu iceren ¢ocuklar ve gézlemci olarak

katilan PDR uzmani ile gergeklestirilmis ve geri bildirimleri alinmistir.

Bu noktada gelistirilen fiziksel prototipin, model prototipin ardindan model
prototipin pilot uygulamasi bir sonraki asamaya gegmeden onceki neredeyse en 6nemli
adimdir. Akgiin vd. (2011) nin de belirttigi gibi bu asamada geriye donerek major
degisiklikler yapmay1 en aza indirmek amaci ile i¢ degerlendirme her asamada
bulundurulmalidir. Bu nedenle model prototip pilot uygulamasi hem hedef yas grubu
cocuklar hem de konu alan uzmaninin goézlemci olarak yer aldigi ortamlarda
gerceklestirilmistir. Bdylece oyun son halini almadan 6nce birincil kullanicilar ile
bulusturularak ¢ok yonlii veriler elde edilmis ve uzmanlarca bu veriler bulgular halinde

degerlendirilerek oyunda gerekli oldugu goriilen kisimlarda degisiklikler yapilmistir.

513 Cocuklarin sorunlarimi konusarak ¢ozmelerine yonlendirmeyi
amaclayarak tasarlanan egitsel kutu oyunu ile ilgili uzmanlarin ve ¢ocuklarin
goriisleri ve deneyimleri nasildir? Analiz, tasarim, gelistirme ve uygulama
adimlarinin takip edilmesinin ardindan degerlendirme asamasina gegilerek galigma
kapsaminda yapilmig pilot uygulamalar ve ana uygulamalardan bu ¢alismanin ekler
kisminda yer alan yari-yapilandirilmis goriisme formlari, yapilandirilmamis alan
caligmalari, yapilandirilmamig goriisme, odak grup gortismeleri ve gozlemler yolu ile

cok cesitli bulgulara ulasilmistir. Gorlismeler esnasinda notlar tutulmus ve gerekli
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noktalarda detayli veri almak adina ek sorular sorulmus ve tamami form iizerine
yazilarak kayit altina alinmistir. Ortaokul 6grencileri ile yapilan birebir goriismeler
ortalama 10 dk siirlip tamami ile yapilan goriismeler ortalama 60 dakikada
tamamlanmistir. Gézlemciler ile yapilan goriismeler ortalama 10 dakika siirmiis olup
toplamda 30 dakikada tamamlanmistir. Bunun yani sira g¢alisma kapsaminda
tasarlanan ve gelistirilen oyunun degerlendirilmesi i¢in PDR uzmanlari, oyun
tasarimcilari, oyun tasarim uzmanlari, grafik tasarim uzmani, 6zel okul 6gretmeni ve
devlet okulu Ogretmeninin goriisleri yar1 yapilandirilmis gézlem formu,
yapilandirilmamig alan ¢aligmasi ve yapilandirilmamis goriismeler araciligiyla alinmis
yazili kayitlart tutulmus ve elde edilen veriler uzmanlar tarafindan da kategori ve
temalara ayrilan bulgular halinde aktarilmistir. Bu caligmalar sirasinda gecerlilik ve

giivenirligin saglanmasi i¢in uzman goriisleri alinmistir.

Elde edilen bulgular dogrultusunda tasarlanan kutu oyununu oynayan ¢ocuklarin
tamamina yakini1 oyunu gorsel olarak ¢ekici bulmus ve inceleyip oynamak istediklerini
ifade etmislerdir. Elde edilen bir diger goriis de tasarlanan piyonlarin da zar gibi
katlanarak ii¢ boyutlu hale getirilebilir olmasi gerektigi yoniindedir. Ote yandan
yapilan ¢aligmada bir 6grenci oyunun fiziksel tasarimina yonelik tiim kart sayilarinin
esit olmadi gerektigi yoniinde bir ifade kullanmistir. Bu elestiriler ¢ergevesinde
oyunun genel olarak begenildigini ifade edebiliriz.Icerik bakimindan 8+ yas grubu goz
oniinde bulunduruldugunda oyunun 12-14 yaslar1 arasindaki ¢ocuklarda amacina daha
¢ok hizmet ettigi goriilmiis ve ¢ocuklarin da ifadeleri ile ortaya konulmustur. Ancak
daha kiiciik yas grubunda igeriginden, kullanilan dilden ve kelimelerden kaynakli

anlam karmasalar1 yarattig1 ve dilinin sadelestirilmesi gerektigi goriismiistiir.

Oyun tasarim uzmanlarinin ifadeleri goéz onilinde bulunduruldugunda bu
calisma kapsaminda tasarlanan egitsel kutu oyununun kendi klasmanindaki kriterleri
karsilamakla beraber fiziksel ozellikleri ve mekaniklerinin gelistirilebilir yonleri
oldugu belirtilmektedir. Garris vd., (2002) nin de eger iyi egitsel oyunlar gelistirmede
basarili olursak, hem lezzetli hem de etkili bir tonik iiretebiliriz. Oyunlar, 6gretim
etkinlikleri olarak kullanilabilir ya da oyunlarin bazi yonleri, 6grenmeyi daha keyifli
hale getirmek i¢in diger 6gretim etkinliklerine dahil edilebilir ifaleri ile Ortiigiir
nitelikte PDR uzmanlar1 da oyunun hedef yas grubu ve amacina tamamen hizmet

ettigini, okullarda, evlerde ve toplu yasam alanlarinda kullanilabilecegini ve
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cocuklarda istenilen yonde farkindalik yaratarak bilgi aktarimi saglayabilecegini ifade

etmislerdir.

5.2 Oneriler

Calisma siiresince elde edilen sonuglar ve bulgular géz 6niinde buldundurularak
tasarlanan kutu oyununa, uygulanan oyun tasarim modeline ve ¢aligmaya yonelik

Oneriler basliklar halinde verilmistir.

5.2.1 Tasarlanan Kutu Oyununa Yoénelik Oneriler. Bu ¢alisma
kapsaminda tasarlanan kutu oyununa yonelik genel olarak olumlu geri bildirimler elde
edilmistir. Oyunun gelistirilebilir yonlerinin de oldugu uzman, gézlemci ve oyuncular
tarafindan ifade edildigi bulgularina ulasilmistir. Tasarim anlamindaki Onerilerin
baslicalar1 oyunun renkli versiyonunun daha ilgi ¢ekici oldugu yoniindedir, bu nedenle

¢ikt1 alinirken renkli alinmasi dnerilebilir.

Oyun kartlarinda yer alan yazili ifadelerden bazilarinin uzun olmasi okunmay1 ya
da akilda kalmayi1 zorlastirir nitelikte oldugu tespit edilmistir. Daha okunakli
olabilmeleri i¢in kartlardaki uzun yazilar sadelestirilerek kisaltilabilir ya da beyaz
yerine farkli bir renk kullanilarak daha okunakli hale getirilebilir. Ayni zamanda akilda
kalicilig1 saglamak i¢in de hedef kitleye daha uygun kelime se¢imleri yapilabilir. Bu
oneriye ek olarak oyunda kullanilan kartlar farkli yas gruplari i¢in farkli setler halinde
tasarlanarak 8+ yas grubu genellemesindense daha spesifik yas araliklarina hitap

edecek sekilde farkli setler olarak hazirlanabilir.

Oyun tahtas1 lizerindeki adimlarin tam orta kisminda bulunan ve oyunun
engellerinden biri olarak tasarlanan kap1 gorseli daha biiyiik hale getirilerek 6nemi 6n
plana ¢ikarilabilir ya da ayni amag¢ dogrultusunda iki adim kutusu arasi agilarak
buradan oyunun sonraki kismina bir ge¢is oldugu hissi verilebilir. Ayn1 zamanda
kapinin fonksiyonunu oyun tahtasi iizerinde de belirtmek amaciyla ¢esitli sekiller
konularak 6grencilerin bu adima geldiklerinde kilavuza bakma ihtiyact duymadan

ilerlemeleri saglanabilir.

Tasarlanan egitsel kutu oyununda her oyun materyalinin basilabilir olmasi

gerektigi diisliniilerek hazirlanmistir; bu anlamda oyunda kullanilacak zar sablonu
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katlanip yapistirilarak {i¢  boyutlu halde bilinen altili zar islevini yerine
getirebilmektedir; ancak yapilan geri bildirimlerden de hemfikir olunacag lizere zar
tasariminda oldugu gibi oyunda kullanilan pul formunda tasarlanan piyonlar da benzer

sekilde katlanip yapistirilarak ii¢ boyutlu olacak sekilde yeniden tasarlanabilir.

Oyunun igerigi iizerine elde edilen bulgular dogrultusunda kartlarda yer alan
bilgilerin ¢esitlendirilebilecegi de diisiiniilmelidir. Ayn1 sekilde ayni oyun tahtasi
kullanilarak kartlarin yas gruplarina ayrildig: setler gibi farkl bilgileri de igeren kart
setleri eklenerek oyunun igerik ¢esitliligi de saglanabilir. Bu sekilde sadece gocuk
haklar1 ve siddeti 6nlemeye yonelik bilgi ve yonergelere ek olarak oyunu oynayacak
kisilerin genel kiiltiir, yas grubuna gore ilkokul, ortaokul ya da lise kademelerinin
ihtiya¢ duyabilecegi bilgiler de sunulabilir. Boylece oyunun egitsel yonii daha da
giiclendirilmis olacaktir. Egitsel iceriklere nezaket kurallari, toplu yasanilan
alanlardaki gorgii kurallar1 gibi genel gecer kurallar hakkinda da bilgiler eklenerek
toplumsal kiiltiir aktarim1 konularinda da bilinglendirme yapilabilir. Bunun yaninda
uygulamalari yapilan ve element ve mekaniklerinin uygun oldugu belirlenen oyunun

icerigi farkli sosyal bilgiler ile degistirilerek farkli igerikli oyunlar da iiretilebilir.

Oyunun yonergelerinin daha acik bir sekilde ifade edilmesi ya da kartlarin
fonksiyonlarinin yani ilgili kart ile yapilacak islemlerin kartin bir yiizline yazilmasi
oyunun oynanisini kolaylastirabilir. Icerigine daha farkli bilgiler de eklenerek hem
sosyal biling olusturan, hem ¢ocuk hak ve 6zgiirliikleri konularinda bilgilendirici hem

de genel kultdr bilgilerini hedef cocuk grubuna aktarabilen bir oyun haline getirilebilir.

5.2.2 Uygulanan Oyun Tasarim Modeline Yonelik Oneriler. Oyun
Tasarim1 Anahtar Modeli alan yazinda yapilan caligmalar sonucu bu calisma
kapsaminda kullanilabilecek en uygun model oldugu tespit edilmistir. Bunun asil
sebebi tasarimin egitsel icerikleri bulundurmaya yer vermesi, siirekli bir denetim-
kontrol mekanizmasi igerisinde ilerleyerek her adimda tasarimda degisiklik yapmaya
imkan saglamasi, kolay takip edilebilir olmasi ve sonucunda yonelime bagl olarak bir
iirlin ortaya ¢ikarabilmeye imkan saglamasi diyebiliriz. Modelde ifade edilen ders
planimin kullanilip kullanilmamas: daha agik sekilde ifade edilerek oyun tasarimi

yapmak isteyen kisiler bu anlamda kendilerini rahat hissedebilirler.
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5.2.3 Cahismaya Yonelik Oneriler. Calisma kapsaminda agirlikli olarak bes
oyun tasarim uzmani ve dort PDR uzmani ile calisilmistir. Bu asamadaki katilimci
sayilar1 artirllarak daha ¢ok ve farkli bakis acisindan faydalanilabilir. Boylece
tasarlanacak olan oyun en ideal halini alabilir. Ayn1 zamanda gergeklestirilen ii¢ pilot
uygulama artirilarak daha ¢ok pilot uygulama ile takip edilen oyun tasarimi anahtar
modeline gore daha ¢ok geri bildirim alinarak, elde edilen geri bilgidimler 1s18inda
tirlinlin ulasacagi son hedef kitleye daha uygun bir tasarim ve igerik hazirlamak
mumkdn olabilir. Analiz asamasinda oldugu gibi tasarim asamasinda da hedefkitleden
olusan katilimcilarin goriigleri 6n tarama, istek ve beklenti belirleme gibi ¢alismalar
yapilarak goriisleri alinabilir, boylece tasarlanacak oyun son halini almadan hedef
kitleye en yakin haline ulastirilmis olur. Calisma kapsamindaki katilimeilar oyuncu
olarak cocuklardan olusmaktadir. Kapsam genisligini artirmak i¢in katilimcilara
yetiskinler ( 6gretmenler, anne-babalar, cocugun bakimindan sorumlu olan kisiler, vb.)
dahil edilerek tasarlanan oyunun bu kisilerce oynanarak goriisleri alinabilir. Yapilan
calismada c¢ocuklarin hak ve ozgiirliiklerini, davramis degisikliklerini ya da bilgi
edinmelerini 6lgmeye yonelik bir 6lgme yapilmamistir. Bu anlamda bir ¢alisma
yapilarak bu arastirmadan elde edilen tiriiniin 6grenme-6gretme faaliyetlerindeki etkisi

arastirilabilir.
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EKLER
EK A. GOZLEMCI GORUSME FORMU

Tez Konusu: OYUN TASARLAMA ANAHTARI MODELI’NE GORE BIR KUTU

OYUNU TASARLANMASI, GELISTIRILMESI VE DEGERLENDIRILMESI

Okul:

Saati:

Tarih: / / Baslangic-Bitis

Gozlemcinin ¢alismada yer alacak kodu: G

Giris

Merhaba benim adim Sultan Edip ve Bahgesehir Universitesi Egitim Teknolojileri

Yiksek Lisans Programi 6grencisiyim. Oyun Tasarimi Modellerinden Anahtar

Modeli’ ne gore hazirladigim “ Vurma - Konus “ oyununun, oyunu oynayan

cocuklarin, onlar1 oyunu oynarken gézlemleyen kisilerin ve konu alan uzmanlarinin

goriis ve deneyimleri ilizerine bir arastirma yapiyorum. Bu goériismedeki amacim,

oyunu oynayan cocuklart oyunu oynarken gozlemleyen kisi olarak gozlemcinin

oyuncular(6grenciler), oyuncularin tepkileri ve oyunun islenisi ilgili goriislerini

almaktir. Gorlismemin oyunu oynayan ¢ocuklart gdzlemleyen kisiler ile yapmamin

sebebi oyunun oynanma esnasinda ortaya ¢ikan durumlart birinci kiginin géziinden

tespit edebilmektir. Bu nedenden dolay1 yapacagim goriismeden elde edecegim geri

bildirimlerin bu tiir oyunlarin gelistirilmesine katki saglayacagini diisiiniiyorum.

Bu gorlismede konusulanlarin tiimii gizlidir ve bu formda yer alan bilgiler
aragtirmacilar disinda hi¢ kimse ya da kurum ile paylasilmayacak olup
arastirma sonuclar1 yazilirken arastirmaya katilan kisilerin isimleri kesinlikle
kullanilmayacak ve kisiler kodlamalarla ifade edilecektir. Ornegin gdzlemciler
icin kullanacagim kod (Gozlemci oldugunu belirtir sekilde G ve goriisiilen
gbzlemci sayisini tutmak icin rakam ifadesi) G1, G2 gibidir.

Baslamadan o6nce simdiye kadar sdylediklerimle ilgili s6ylemek istediginiz ya
da sormak istediginiz bir sey var mi?

Izin verirseniz bilgileri en dogru sekilde tutmak adina gdriismemizde ses kaydi
ile kayit altina almak istiyorum, sizin i¢in uygun mudur?

Gorligmemizin yaklagik yirmi dakika silirecegini tahmin ediyorum, izin

verirseniz sorularima basliyorum.
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GORUSME SORULARI:
1. Oyunun tasarimu ile ilgili ne diisiinliyorsunuz?
1.1. Tasarimda bagka neler yapilabilir?
2. Sizce ¢ocuklar oyunun gorintusund ilgi ¢ekici buldu mu?
2.1. Tlgi gdstermeyen oldu mu?
2.2. Tepkileri ne oldu?
3. Cocuklar oyun tahtasin1 ve kartlarin gérevlerini anladilar m1?
3.1. Anlamayan oldu mu?
3.1.1. Olduysa ne sekilde ifade etti?
4. Cocuklar kartlardaki bilgileri/gorevleri anlayabildiler mi?
4.1. Gorevleri yerine getiremeyen ¢ocuk oldu mu?
4.1.1. Olduysa nasil bir ¢oziim tireterek ilerledi/ilerlediler?
5. Cocuklar arasi anlagsmazlik oldu mu?
5.1. Olduysa hangi konuda oldu?
6. Oyun esnasinda duraklama ya da yavaglama oldu mu?
6.1. Olduysa neden?
7. Cocuklardan herhangi birinin oyundan koptugu oldu mu?
7.1. Olduysa neden?
8. Cocuklarin oyun sirasindaki duygu durumlar1 genel olarak nasildi?
9. Hangi duygulara kapildilar ve tepkileri nelerdi?
10. Cocuklarin bilgi:
10.1. Etkilesim,;

10.2. Durum:;
10.3. hak-hukuk;
10.4. Dikkat;

10.5. Doping;

kartlarindaki ifadeleri nasildi?
11. Genel olarak ¢ocuklarin keyif aldigini ve eglendigini gozlemlediniz mi?

12. Oyunu daha iyi hale getirmek adina sizce neler yapilabilir?
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EK B. OYUNCU GORUSME FORMU

Tez Konusu: OYUN TASARLAMA ANAHTARI MODELI’NE GORE BIiR KUTU
OYUNU TASARLANMASI, GELISTIRILMESI VE DEGERLENDIRILMESI

Okul: Tarih: / / Baslangic-Bitis

Saati: -

Oyuncunun(dgrencinin), calismada yer alacak kodu: O

Yast: Cinsiyeti: K / E Kardes: Var ( tane ve
yaslari , , , , / yok)
Giris

Merhaba benim adim Sultan Edip ve Bahgesehir Universitesi Egitim Teknolojileri
Yiiksek Lisans Programi 6grencisiyim. Oyun Tasarim1 Modellerinden Anahtar
modeli’ne gore hazirladigim “ Vurma — Konus “ oyununun, oyunu oynayan
cocuklarin, onlari oyunu oynarken gézlemleyen kisilerin ve konu alan uzmanlarinin
gorlis ve deneyimleri iizerine bir arastirma yapiyorum. Bu goriismedeki amacim,
oyunu oynayan ¢ocukarin oyunun tasarimi, igerigi ve oynanisiyla ilgili goriiglerini
almaktir. Goriismemi oyunu oynayan ¢ocuklarla yapmamin sebebi oyunun birinci
hedef kitle olarak 8+ yas ve iizeri ¢cocuklar olmasidir. Bu nedenden dolay1 yapacagim
goriismeden elde edecegim geri bildirimlerin bu tiir oyunlarin gelistirilmesine katki
saglayacagini diislinliyorum.

- Bu goriismede konusulanlarin timii gizlidir ve bu formda yer alan bilgiler
arastirmacilar disinda hi¢ kimse ya da kurum ile paylasilmayacak olup
arastirma sonuglar1 yazilirken arastirmaya katilan kisilerin isimleri kesinlikle
kullanilmayacak ve kisiler kodlamalarla ifade edilecektir. Ornegin 6grenciler
i¢in kullanacagim kod (Ogrenci oldugunu belirtir sekilde O ve goriisiilen
dgrenci say1sii tutmak igin rakam) O1, O2 gibidir.

- Baglamadan once simdiye kadar soylediklerimle ilgili sdylemek istediginiz ya
da sormak istediginiz bir sey var m1?

- lzin verirseniz bilgileri en dogru sekilde tutmak adina goriismemizde not
tutarak kayit altina almak istiyorum, sizin i¢in uygun mudur?

- Goriismemizin yaklasik on dakika siirecegini tahmin ediyorum, izin

verirseniz sorularima basliyorum.
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GORUSME SORULARI:
Tasarim:
1. Goriintiisiinii begendin mi
1.1. En ¢ok nesi hosuna gitti
1.2. Begenmediysen, nelerini begenmedin?
1.3. En ¢ok neresini begenmedin?
1.4. Sen olsan oyun tahtasini, kartlari, piyonlar1 ve oyunun zarini nasil

tasarlardin?

icerik:
2. Oyunu oynarken yeni bir bilgi ya da kelime 6gredin mi?
2.1. Ogrendiysen ne dgrendin sdyler misin?
2.2. Oyundaki bilgi kartlarinda ilging bilgiler var m1ydi1?
2.2.1. Varsa en ilginci neydi?
2.3. Oyunda gegen bilgilerden anlamadigin oldu mu?
2.3.1. Olduysan o bilgi ya da kelime neydi?
3. Senin okudugun ya da arkadaglarindan duydugun bilgileri sence senden daha
kiiclik yastakiler anlayabilir mi anlamaz m1?

3.1. Neden anlayabilir ya da anlamayabilir?

Oyunun Oynanis1 (Fonksiyonel):
4. Daha 6nce buna benzer bir oyun oynadin m1?
4.1. Oynadinsa hangi oyuna benzettin?
4.1.1. Bu oyundaki neler o oyuna benziyor?
5. Bu oyunu yasitlarinla/senden biiyiik olan aile iiyelerinle birlikte oynayabilir
misin?
5.1. Hayirsa neden?
6. Sence oyun eglenceli mi?
6.1. Neden dyle diisiiniiyorsun?
6.1.1. Degilse nasil daha eglenceli yapilabilir?
6.2. Oyunu tekrar oynamak istesen kimlerle oynamak istersin?
6.2.1. Neden onunla oynamak istersin?
7. Oyundaki gorevleri yapabildin mi?
7.1. Yapamadigin gorev neydi?

7.1.1. Peki sence neden o gorevi yerine getiremedin?
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10.
11.

12.

7.2. Arkadaslariin yapamadigi gorevler oldu mu?
7.2.1. Zorlanan arkadaslarina sen yardim ettin mi ya da etmek istedin mi?
Oyunun siiresi sence yeterli miydi?
8.1. Daha kisa ya da daha uzun olabilir mi?
Oyundaki kartlardan en ¢ok hangisini begendin?
9.1. Neden bu kart1 begendin?
Kartlarda ne ¢ikacagin1 merak ettin mi?
Ovyun sirasinda kurallara uymayan oldu mu?
11.1. Olduysa bu kisinin kurallara uymamasi oyunu nasil etkiledi?
Oyunu oynarken hangi duygular1 hissettin?
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EK C. PDR KONU ALAN UZMANI GORUSME FORMU

Tez Konusu: OYUN TASARLAMA ANAHTARI MODELI’NE GORE BIR KUTU
OYUNU TASARLANMASI, GELISTIRILMESI VE DEGERLENDIRILMESI

Okul: Tarih: / / Baslangic-Bitis

Saati: -

Psikolojik Danisma ve Rehberlik Uzmaninin ¢alismada yer alacak kodu: PDR
Giris

Merhaba benim adim Sultan Edip ve Bahgesehir Universitesi Egitim Teknolojileri
Yiiksek Lisans Programi &grencisiyim. Oyun Tasarimi Modellerinden Anahtar
Modeli’ ne gore hazirladigim “ Vurma - Konus “ oyununun, oyunu oynayan
cocuklarin, onlar1 oyunu oynarken gozlemleyen kisilerin ve konu alan uzmanlarinin
goriis ve deneyimleri lizerine bir aragtirma yaptyorum. Bu goriismedeki amacim, konu
alan uzmani olarak sizden oyunun igerigi ile ilgili goriislerinizi almaktir. Gorligmemi
ve konu alan uzmanlar1 olan kisiler ile yapmamin sebebi oyunun igerisinde yer alan
ifadeleri, oyun elemen ve mekanikleri dedigimiz fonksiyonlarinin sizlerin ¢ocuk
tizerinde nasil degerlendirdiginizi tespit edebilmektir. Bu nedenden dolay1 yapacagim
goriigmeden elde edecegim geri bildirimlerin bu tiir oyunlarin gelistirilmesine katk1
saglayacagini diisliniiyorum.

- Bu goriismede konusulanlarin tiimii gizlidir ve bu formda yer alan bilgiler
aragtirmacilar disinda hi¢ kimse ya da kurum ile paylasilmayacak olup
arastirma sonuclar1 yazilirken arastirmaya katilan kisilerin isimleri kesinlikle
kullanilmayacak ve kisiler kodlamalarla ifade edilecektir. Ornegin PDR konu
alan uzmanlar i¢in kullanacagim kod ( PDR konu alan uzmanlar1 oldugunu
belirtir sekilde PDR ve goriigiilen PDR konu alan uzmani sayisini tutmak i¢in
rakam ifadesi) PDR1, PDR2 gibidir.

- Baglamadan once simdiye kadar soylediklerimle ilgili sdylemek istediginiz ya
da sormak istediginiz bir sey var mi?

- Izin verirseniz bilgileri en dogru sekilde tutmak adma gériismemizde not
tutarak kayit altina almak istiyorum, sizin i¢in uygun mudur?

- Gorlismemizin yaklagik yirmi dakika siirecegini tahmin ediyorum, izin

verirseniz sorularima basliyorum.
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GORUSME SORULARI:

1.
2.

Oyunun tasarimi ile ilgili ne diislinliyorsunuz?
8+ yas grubu i¢in uygun mudur?
2.1. Degilse neden uygun bulmadiginiz1 agiklar misiniz?
Sizce oyunun goruntist cocuklar igin ilgi gekici mi?
3.1. Degilse neden ilgi ¢ekici olmadigini agiklar misiniz?
3.1.1. Nasil daha ilgi ¢ekici hale getirilebilir?
Ovyun tahtasinda yer alan gorseller cocuklarin ilgisini ¢eker nitelikte midir?
4.1. Gorseller uygun degilse sebebini agiklar misiniz?
4.1.1. Nasil daha nitelikli hale getirilebilirler?
Oyunda yer alan bilgi kartlar1 hedef yas grubuna uygun mudur?
5.1. Degilse ne sekilde uygun hale getirilebilir?
Oyunda yer alan etkilesim kartlarindaki gorevler hedef yas grubunun yapabilecegi
gorevler midir?
6.1. Sizce yapamayacaklar1 gorevler var midir?
6.1.1. Varsa etkilesim kartlarindaki hangi tiir gorevleri yerine getiremezler?
6.1.1.1. Neden?
Oyunda yer alan
7.1. durum;
7.2. hak-hukuk;
7.3. dikkat kartlart;

ile ilgili goriisleriniz nelerdir?

8.

Sizce bu oyun rehberlik derslerinde kullanilabilir mi?

8.1. Kullanilabilirse hangi kazanimlara yonelik kullanilabilir?
8.2. Kullanilamazsa neden kullanilamayacagini a¢iklar misiniz?
Sizce bu oyun hedef yas grubu ve aile tiyeleri ile oynanabilir mi?
9.1. Oynanamayacagini diisiiniiyorsaniz sebebi nedir?

9.1.1. Nasil aile ile oynanabilir bir oyun haline getirilebilir?

10. Bu oyunun g¢ocuk hak ve ozgiirlikleri ve etkili iletisim kurma konularinda

farkindalik olusturacagini diisiiniiyor musunuz?
10.1. Bu konularda farkindalik olusturmayacagini diisiinliyorsaniz sebebini
aciklar misiniz?

10.2. Nasil istenilen hale getirilebilir?
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EK D. OYUN TASARIMI UZMANI GORUSME FORMU

Tez Konusu: OYUN TASARLAMA ANAHTARI MODELI’NE GORE BIR KUTU
OYUNU TASARLANMASI, GELISTIRILMESI VE DEGERLENDIRILMESI

Okul: Tarih: / / Baslangic-Bitis

Saati: -

Oyun Tasarimi Uzmaninin ¢alismada yer alacak kodu: OTU

Giris

Merhaba benim adim Sultan Edip ve Bahgesehir Universitesi Egitim Teknolojileri
Yiiksek Lisans Programi &grencisiyim. Oyun Tasarimi Modellerinden Anahtar
Modeli’ ne gore hazirladigim “ Vurma - Konus “ oyununun, oyunu oynayan
cocuklarin, onlar1 oyunu oynarken gozlemleyen kisilerin ve konu alan uzmanlarinin
goriis ve deneyimleri lizerine bir aragtirma yapiyorum. Bu goriismedeki amacim, konu
alan uzmani olarak sizden oyunun igerigi ile ilgili goriislerinizi almaktir. Gorligmemi
ve konu alan uzmanlar1 olan kisiler ile yapmamin sebebi oyunun icerisinde yer alan
ifadeleri, oyun elemen ve mekanikleri dedigimiz fonksiyonlarinin sizlerin kutu oyunu
tasarimi olarak nasil degerlendirdiginizi tespit edebilmektir. Bu nedenden dolay1
yapacagim goriismeden elde edecegim geri bildirimlerin bu tiir oyunlarin
gelistirilmesine katki saglayacagini diisiiniiyorum.

- Bu goriismede konusulanlarin tiimii gizlidir ve bu formda yer alan bilgiler
aragtirmacilar disinda hi¢ kimse ya da kurum ile paylasilmayacak olup
aragtirma sonuglar1 yazilirken arastirmaya katilan kisilerin isimleri kesinlikle
kullanilmayacak ve kisiler kodlamalarla ifade edilecektir. Ornegin oyun
tasarimci1 konu alan uzmanlari i¢in kullanacagim kod (Oyun tasarimi konu alan
uzmanlar1 oldugunu belirtir sekilde OTU ve goriisiilen oyun tasarimi konu alan
uzmani sayisini tutmak i¢in rakam ifadesi) OTU1, OTU2 gibidir.

- Baglamadan once simdiye kadar soylediklerimle ilgili sdylemek istediginiz ya
da sormak istediginiz bir sey var mi?

- Izin verirseniz bilgileri en dogru sekilde tutmak adina gériismemizde ses kaydi

ile kayit altina almak istiyorum, sizin i¢in uygun mudur?
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- Gorlismemizin yaklasik otuz dakika siirecegini tahmin ediyorum, izin

verirseniz sorularima bagliyorum.

GORUSME SORULARI:

1. Oyunun tasarimi ile ilgili ne diisliniiyorsunuz?

Sizce bu oyun kutu oyunu 6zelliklerini tagiyor mu? Tasimadigi kisimlar varsa nelerdir?

Sizce bu oyun egitsel bir oyun mudur degil midir? Neden?

Oyunun elementleri hakkindaki diistinceleriniz nelerdir?

2. Oyunun mekanikleri hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir?

3. Oyunda tasarim;
3.1. Element;
3.2. mekanik;
3.3. hedef yas grubuna gore igerik;

bakimindan degerlendirdiginizde olumlu ve olumsuz yorumlariniz nelerdir?
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