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Bu arastirmanin temel amaci okuloncesi donem ¢ocuklarmin akilli telefonlar ile
oynadiklar1 giysi giydirme oyunlarinin, bu donem ¢ocuklarin yas ve gelisim
diizeylerine uygun olup olmadiginin incelenmesidir. Bu amagla, mevcut giysi
giydirme oyunlarindan en ¢ok indirilen 5 oyun incelenmis ve ¢aligma grubu olarak
22 akademisyen belirlenmistir. Calismada durum analizi yontemi kullanilmustir.
Puanlama araci olarak dereceli puanlama anahtar1 kullanilmistir. Oyunlarin analizi
icin uzmanlarla yapilan gorlismeler sonucunda bes konu alani belirlenmistir. Konu
alanlan karakter analizi, gorsel unsurlar, kullanilan miizikler, gelisim alanlar1 ve
verilen mesajlar seklindedir. Bu anahtarlar 22 akademisyen tarafindan puanlanmis ve
ortaya ¢ikan sonuglar analiz edilmistir. Calisma sonucunda, giysi giydirme
oyunlarmin okuldncesi donem ¢ocuklarin yas ve gelisimlerine uygun olmayan
kisimlarinin bulundugu, bu sebeple oyunlarin okuloncesi dénem c¢ocuklar ig¢in
yeniden yapilandirilarak iyilestirilmesi gerektigi goriilmistiir. Oyunlarda uzman
destegi ve degerlerin yer almadig1 gézlenmistir.
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ABSTRACT

The main aim of this research is to examine whether the dress-up games played by
preschool children are appropriate for the age and development level of those
children. For this purpose, the 5 top downloaded games in the market are reviewed
and 22 academians have formed the working group. Case study model was used in
this study. Grading key was used for polychotomous scoring in this study. 5 matter
area specified by subject experts with grading keys prepared for game's analys.
Subject area defined as character analysis, visual elements, sound, development
areas, and given messages. This grading key was graded by 22 academician and
emergent result was analyzed. Points scored in the applied grading key results
indicate that the game is not suitable for the age and development levels of the
preschool children and should be restructured. Professional support and values are
not found in the chosen game.
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BIRINCi BOLUM

I. GIRIS

Okul 6ncesi donem 0-6 yas arasini kapsayan, insan yasaminin en kritik yillaridir.Bu
dénem bir viicut iskeleti gibi diisiiniilebilir ¢ilinkii bu donemde gegirilen yasantilar
cocuklarin hayatinin temelini olusturur. Kisilik o6zelliklerinin olusma merkezi
okuldncesi donemdir. Cocuklarin duyussal, biligsel ve sosyal yonden gelisimlerinin
baslangi¢ noktasi yine bu donemdir. Dénemin her evresinin en iyi sekilde gegirilmesi

yetiskinlikte en iyi ve en uygun yasami siirmeyi saglar (Ekici, 2010).

Cocuklarin yasaminin ilk yillarinda kurduklar iligki aile bireyleri ile sinirhidir.
Zamanla biiyliyen ve sosyallesmeye baslayan ¢ocugun g¢evresi kendi akranlariyla
genislemeye baslar. Zamanla televizyon, radyo, kitap, gazete gibi ¢esitli araclar da
¢ocugun diinyasina girer ve bu durumda tehlikeler baglar. Ciinkii g¢ocuklar
yeteneklerini, duygularmm1  ve  gereksinimlerini tam  anlamiyla taniyip
bilememektedirler. Okuloncesi donemin son yillarini olusturan 6 yasa gelindiginde
bile ¢ocuklar hala okuma-yazma bilmedikleri i¢in ¢ocukla ilgilenen yetiskinlerin

yardimina dikkatine ve bilingli olmasina ihtiya¢ duyarlar (Bagal, 2013).

Okuloncesi donemde ¢ocugun tiim hayati oyundan ibarettir. Giinliik eylemlerini bile
bir oyunmus gibi diisiiniir. Farkli uyaranlara ilgisi oldukga yiiksek olan bu donem
cocuklariin cevreyle iliskisi sirasinda tanigtig1 tablet, akilli telefon, bilgisayar gibi
renkli ve sesli araglar olduk¢a dikkatini ¢ekmektedir. Zaten ilgi cekici olan bu
aletlere gelisen teknolojilerle oyun fonksiyonunun eklenmesi, bu araglarin okuléncesi
donem cocuklariin ilgi odagi olmasini saglamistir. Kendi istek ve ihtiyaglarinin tam
olarak farkinda olmayan ve pek ¢ok agidan yetiskine ihtiya¢ duyan cocuklarin bu
kadar ilgisini ¢eken aletlerden uzak tutmak miimkiin olmadig1 i¢in dikkatli ve bilingli

davranilmasi gerekmektedir.



Bilgi ve iletisim teknolojilerinde meydana gelen gelismelere paralel olarak kisilerin
hayatinda gittikge yayginlagsmaya baglayan sanal (dijital) oyunlar, giinliik hayatimiz
ile ilgili yeni tartismalar1 ve farkli bakis agilarim1 da beraberinde getirmistir.
Genellikle internet ve teknoloji bagimliligir olarak nitelendirilen bu durum, sanal
oyunlara gelindiginde cevrimici oyun bagimliligi olarak adlandirilmaktadir. Ozellikle
erken cag cocuklarinda bu durumun daha sik ortaya c¢iktigir goriilmektedir. Bu

durumun dogal bir sonucu olarak ise dev bir oyun sektorii olusmustur (Kog, 2017).

Her yastan ve her tlirden cocuga hitap edecek oyun iiretmek icin pek c¢ok {iretici
firma su an oyun sektoriinde yer almaktadir. Bu anlamda gegen yiizyilda popiiler
olan bilgisayar oyunlarmin yerini artik tablet ve akilli telefonlara biraktigi
goriilmektedir(Tiirkiye Istatistik Kurumu [TUIK], 2016). Bu araglar ile ¢cocuklarin
her an sanal oyunlar ile oynama imkanlarinin olmasi biiyiik 6nem arz etmektedir. Bu
donem ¢ocuklarin yagsamlarindaki her tiirlii uyaranin elzem bir hiikkmii vardir. Her an
ellerinin altinda bulunan akilli telefonlar ile oynadiklari oyunlarin 6nemi ise buradan

kaynaklanmaktadir.

Akl telefon ve tabletlere internet {izerinden indirilerek oynanan pek ¢ok oyun tiirii
vardir. Oyunlarin indirme sayilarina bakildiginda bu oyunlar igerisinde en dikkat
cekici olanin giysi giydirme oyunlar1 oldugu goriilmiistiir. Bu oyunlarin ¢ocuklar
tarafindan oynaniyor olmasi oyunlarin igeriginin ¢ocuklara uygun olup olmadig:
sorusunu akla getirmektedir. Kolay bir sekilde ¢ocuklarin ulagabildigi bu oyunlarin

cocuklara faydalari olabilecegi gibi tehdit igeren unsurlar da barindiriyor olabilir.

Sanal oyunlarin iiretim sathasinda uzman desteginin zorunlu olmamasi ve oyuncu ile
bulusmadan 6nce herhangi bir kontrolden gegirilmemesi; ayni zamanda bu oyunlara
internet tizerinden ¢ok sayida insanin ¢ok kolay ulagabilmesi ve artik bu oyunlarin
ekonomik anlamda ciddi bir kar unsuru olmasi bu oyunlar1 dikkate deger bir hale
getirmektedir (Vahid, 2016). Ozellikle okuldncesi donem ¢ocuklarin okuma-yazma
bilmemesi onlar1 tehditlere acik hale getirmektedir. Bu noktada ebeveynlere biiyiik
rol diismekte ve dogru yonlendirmeler yapmalari beklenmektedir. Hazirlanan bu

calismanin ebeveynlere bu yonlendirme siirecinde fayda saglayacagi umulmaktadir.



1.1 Problem Durumu

Son yillarda yapilan incelemelerde artik hemen her evde akilli telefon ya da tabletin
bulundugu goézlenmektedir. Bu kiiciik aletler ve internet araciligiyla cocuklar
zamandan ve mekandan bagimsiz olarak oyunlara ulasabilmektedir; tabletler ve akilh
telefonlar ile ulagilabilen oyun isimleri ise sayilamayacak kadar artmistir. Bu duruma
paralel olarak oyun biitcesi de biiylimektedir. Genel olarak bakildiginda oyun
endiistrisi i¢inde online oyunlar endiistrinin %20’si ile 25 milyar dolarlik bir biitgeye

sahiptir (Giircan, Ozhan, Uslu, 2008).

Tablo 1: Ulkelerin diziistii bilgisayar ve akilli telefonlara verdigi deger
karsilastirmasi (Madreport, 2016, s.5)

Akilli Telefon Laptop
UAE 47% 33%
Tiirkiye 44% 34%
Cin 45% 24%
Hindistan 38% 35%
Giliney Afrika 37% 32%
Italya 32% 28%
Ispanya 22% 36%
Isveg 26% 44%
ABD 20% 42%
Ingiltere 19% 47%
Avustralya 17% 41%
Fransa 13% 48%
Japonya 12% 45%
Almanya 12% 45%
Kanada 19% 42%

Biitce icerisinde oldukc¢a onemli bir yeri olan mobil cihazlarin kullanim oranlar1 da
oldukca ytiksektir. Tablo 1'de goriildiigii lizere Tiirkiye’de diziistii bilgisayarlardan
daha cok akilli telefonlar tiiketiciler tarafindan tercih edilmektedir. Yine ayn1 amagla
Radyo ve Televizyon Ust Kurulu Basin Yayin Enformasyon Genel Miidiirliigii ve
Cocuk Vakfi tarafindan bir ¢alisma yapmistir. Daha yerel diizeyde bir ¢calisma olmasi
ve elde edilen veriler agisindan dikkat c¢ekici bir ¢alismadir. Tiirkiye’deki 6-18 yas
arasindaki cocuklarin medya kullanma aligkanliklarinin ortaya konulmasi amaciyla
yapilan bu arastirmanin sonuglarina gore, 6rneklemde yer alan 6grencilerin %45’ inin
akilli cihazlart “6nemli” bulduklar1 gozlenmistir. Akilli telefonlarin “6nemli” olma
kismi ise kizlar ve erkekler i¢in bir farklilik icermemektedir. Giinde ortalama kag

saat cep telefonu kullaniyorsunuz? sorusuna verilen cevaplar: %29 “1 saatten az”

3



%26 “1-2 saat aras1t” %15 “2-3 saat aras1t” %12 “3-5 saat aras1t” ve %17, oldukca
fazla bir kesimi de “5 saat ve lzeri” seklinde cevaplamistir. 1-2 saat araliginda
verilen cevaplarin erkek Ogrenciler; 5 saat ve iizeri seceneginde ise kiz dgrencilerin

oraninin daha yliksek oldugu goriilmektedir.

Ayni ¢aligmada bilgisayar ve tablete gore cep telefonu kullanma durumu %16 orani
ile daha yiiksek ¢ikmistir. Orneklemde yer alan dgrencilerin %46’smin cep telefonu
vardir. Bu ogrencilere akilli telefonunu hangi amacla kullandiklar1 sorulmustur.
Verilen cevaplarda oyun oynamanin diger segenekler igerisinde 4. sirada olmasina
ragmen %65 ile pek de kiiciimsenmeyecek bir oranda oldugu goriilmektedir (RTUK,
2013). Asagidaki grafikte akilli telefonlarin kullanim amaglar1 goriilmektedir.

Tablo 2: Akilli telefon kullanim amaglari (RTUK, 2013, 5.40)

B Konusma

B Mesajlasma

H internet

B Oyun oynama

B Facebook, twitter benzeri

sosyal aglar

m Diger

Akilli telefonlarin bu kadar yayginlasmasi, insanlarin ona erisiminin kolaylagsmasi ve
oyun amagh kullaniminin bu kadar yayginlasmasi, bu durumun ¢ocuklar {izerindeki
olumlu ve olumsuz etkilerinin sorgulanmasina sebep olmustur. Akcay ve Ozcebe nin
2012 yilinda yaptiklar1 ¢alismanin sonucunda saptanan sanal oyunlarin oynanma
yasinin okul oncesi doneme kadar inmesi dikkat ¢ekicidir. Gelisimin oldukga hizli
oldugu ve sihirli yillar diye adlandirilan okuldncesi yillarinda akilli telefon gibi
araglarla oynanan bu oyunlarin ¢ocuklar iizerinde pek c¢ok etkisi olacaktir.
Cocuklarin bir duruma dikkatini odaklama, el-géz koordinasyonunu saglama,

problem durumu fark etme ve ¢6zme gibi becerilerini gelistiren bu oyunlar dikkatli
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secilmedigi zaman yararindan ¢ok daha fazla zarar1 olacaktir. Siddet igerikli oyunlar
ve cocuklarda olumsuz davraniglara sebep olabilecek kotii igerikli oyunlarin

cocuklardan uzak tutulmasi gerekmektedir.

Sektor icerisinde ¢ok sayida oyun bulunmasi ve kullanicilar tarafindan bu oyunlara
erigsimin oldukga kolay olmasi, durumun 6nemini ve tehlikenin biyiikliigiinii ortaya
koymaktadir. Okuldncesi donem c¢ocuklarin okuma becerisine heniiz sahip
olmadiklar1 ve yaslarmin kiiciik olmasi, onlar1 bu tehlikelere dogrudan maruz
birakabilir. Bu c¢ag cocuklarin, sanal oyunlardan giysi giydirme oyunlar1 agisindan
korunmasina ufak da olsa katki saglamasi i¢in bu calisma yapilmistir. Bu amagla,
akilli telefonlar ve tabletler ile ¢ok kolay ulasilabilen ve sanal oyunlar icerisinde yer
alan giysi giydirme oyunlar1 farkli agilardan incelenerek okuléncesi donem

cocuklarina uygun olup olmadig1 belirlenmeye ¢alisilmistir.

1.2 Problem Ciimlesi
Internet ortaminda akilli telefonlarla en cok tercih edilip indirilen giysi giydirme

oyunlari, okuldncesi donem ¢ocuklarin yas ve gelisim seviyesine uygun mudur?

1.3 Arastirmanin Genel Amaci
Bu ¢aligma, akilli telefonlara en ¢ok indirilen giysi giydirme oyunlarinin okul 6ncesi
donem ¢ocuklarin yas ve gelisimleri acisindan uygun olup olmadiginin incelenerek

belirlenmesi amaciyla planlanmistir.

1.4 Arastirmanin Alt Amaclari
1. Giysi giydirme oyunlarinin okuloncesi dénem c¢ocuklarin yas ve gelisimleri
(bilissel alan, psikomotor alan, sosyal-duygusal alan ve 6zbakim becerileri) agisindan

uygunlugunu incelemek

2. Giysi giydirme oyunlarinin gorsel unsurlar agisindan okuldncesi donem c¢ocuklari

i¢in uygunlugunu incelemek
3. Giysi giydirme oyunlarinda yer alan karakterlerin 6zelliklerini incelemek,

4. Giysi giydirme oyunlarmin arka planinda g¢alan miiziklerin gelisimsel agidan

uygunlugunu incelemek,



5. Giysi giydirme oyunlarinda verilen mesajlari incelemek,

6. Giysi giydirme oyunlart hazirlanirken uzman destegi alinip alinmadigini ortaya

koymak,
7. Giysi giydirme oyunlarinda deginilen degerleri (varsa) incelemektir.

1.5 Arastirmanin Onemi ve Gerekgcesi

Okul 6ncesi donem 0-6 yas arasini kapsayan, insan yasaminin en kritik yillaridir.Bu
dénem bir viicut iskeleti gibi diisiiniilebilir ¢ilinkii bu donemde gegirilen yasantilar
cocuklarin hayatinin temelini olusturur. Kisilik 6zelliklerinin olusma merkezi
okuldncesi donemdir. Cocuklarin duyussal, biligsel ve sosyal yonden gelisimlerinin
baslangi¢ noktasi yine bu donemdir. Donemin her evresinin en iyi sekilde gegirilmesi

yetiskinlikte en iyi ve en uygun yasami siirmeyi saglar (Ekici, 2010).

Cocuklarin yasaminin ilk yillarinda kurduklan iliski aile bireyleri ile sinirlidir.
Zamanla biiyliyen ve sosyallesmeye baslayan ¢ocugun c¢evresi kendi akranlariyla
genislemeye baslar. Zamanla televizyon, radyo, kitap, gazete gibi c¢esitli araclar da
¢ocugun diinyasina girer ve bu durumda tehlikeler baglar. Ciinkii g¢ocuklar
yeteneklerini, duygularim1  ve  gereksinimlerini tam  anlamiyla taniyip
bilememektedirler. Okuloncesi donemin son yillarini olusturan 6 yasa gelindiginde
bile ¢ocuklar hala okuma-yazma bilmedikleri i¢in ¢ocukla ilgilenen yetiskinlerin

yardimina dikkatine ve bilingli olmasina ihtiya¢ duyarlar (Basal, 2013).

Okuldncesi donemde ¢ocugun tiim hayat1 oyundan ibarettir. Gilinliik eylemlerini bile
bir oyunmus gibi diisiiniir. Farkli uyaranlara ilgisi olduk¢a yiiksek olan bu donem
cocuklariin cevreyle iligkisi sirasinda tanigtii tablet, akilli telefon, bilgisayar gibi
renkli ve sesli araglar oldukc¢a dikkatini ¢ekmektedir. Zaten ilgi cekici olan bu
aletlere gelisen teknolojilerle oyun fonksiyonunun eklenmesi, bu araglarin okuloncesi
donem cocuklarmin ilgi odagi olmasini saglamistir. Kendi istek ve ihtiyaclarimin tam
olarak farkinda olmayan ve pek ¢ok agidan yetiskine ihtiya¢ duyan cocuklarin bu
kadar ilgisini ¢ceken aletlerden uzak tutmak miimkiin olmadig: i¢in dikkatli ve bilingli

davranilmasi gerekmektedir.



Okuloncesi donem ¢ocugun en etkili Ogrenme yOntemi yaparak yasayarak
ogrenmedir. Oyunlarin ¢ocuk icin iyi bir 6grenme yontemi olmasi bu sebepledir.
Gelisen teknolojiler ve degisen ¢ag ozellikleri ile oyun denen olgunun degismesi ve
sanal oyun olarak teknolojik aletlerin igine girmis olmasi yaparak yasayarak 6grenme
yontemini etkilememistir. Ciinkli cocuklar akilli telefon ve tabletler ile oynarken
diinya ile bag1 kesilerek sanal oyun diinyasinin igerisine dahil olmaktadir. Bu sanal
ortamda yer alan her sey ¢ocuk i¢in bir uyaran olurken renkli ve sesli olarak verilen
her mesaj da ¢cocuklarin beyninde yer edinmektedir. Her giin diizenli oynandiklar1 da
diistintildiiginde sanal oyunlarin ¢ocuklarin hayatindaki yeri ve 6nemi goriilmektedir

(Kaya, 2013).

Sanal oyunlar incelendiginde en ¢ok indirilen ve oynanan oyunlardan birisinin giysi
giydirme oyunlari1 oldugu goriilmiistiir. Bu oyunlarin bu kadar ¢ok ¢ocuk tarafindan
oynantyor olmasi, oyunlarin igeriginin ve ¢ocuklarin dikkatini ¢ekebilecek nitelikte
olan her unsurun incelenmesi gerekliligini ortaya koymustur. Bu tiir oyunlarin
internet ortamina kolay bir sekilde aktarilabildigi ve herhangi bir silizgegten
gecirilmedigi, disiiniildiigiinde ayrmtili  bir analizinin yapilmas:  gerektigi
goriilmektedir (Internet ortaminda yapilan yaymlarin diizenlenmesi, 2007). Yapilan
inceleme ve arastirmalarda bu tiir bir ¢aligmaya rastlanilmamistir. Dolayisiyla bu
calismanin alan yazinindaki bir eksigi tamamlayacagi ve sonraki arastirmalara 1s1ik
tutacag diisliniilmektedir. Ayrica arastirma sonuglarinin ve bu dogrultuda getirilecek

Onerilerin ¢cocuklar ve ebeveynleri acisindan 6nemli oldugu diisiiniilmiistiir.

1.6 Sayiltilar

Google Play Store ile indirilen giysi giydirme oyunlarinin hangi yas araligindaki
kisiler tarafindan indirildigi bilinmemektedir. Bu nedenle giysi giydirme oyunlarinin
yapist itibariyle okuloncesi donem cocuklari tarafindan indirildigi varsayilarak bu

yas grubu ¢ocuklara uygunlugu aragtirilmistir.



1.7 Smmirhiklar

Bu arastirma,

- Android islemciler igin tasarlanmis, 2017-2018 yillar1 arasinda bulunan, 1 milyon

ve lizerinde indirilen giysi giydirme oyunlari ile sinirlidir.

- Aragtirmaya katilan 22 akademisyenin goriisleri ile sinirlidir.



IKINCi BOLUM

Il. KURAMSAL CERCEVE

2.1.Alan yazin Incelemesi

Alan yazin incelemesi oyun kavrami, oyun kavraminin tarihsel gelisimi, Tiirklerde
cocuk oyunlari, sanal (dijital) oyun, akilli telefonlar ve sanal oyun, okuléncesi donem
ve sanal oyun ve giysi giydirme oyunlari olmak iizere yedi baglik altinda

incelenmistir.

2.1.1 Oyun Kavramm
Oyun, insan hayatinin en ¢ok ¢ocukluk déneminde bireyin pek ¢ok gelisim alanina

fayda saglayan ve i¢ diinyasini 6zgiir bir sekilde yansitabildigi 6nemli ve gerekli bir
faaliyettir. Oyun; ¢cocukluk ¢aginin olmazsa olmazi, ¢ocuklarin en 6nemli isi dogal
bir 0gesi olarak bilinmektedir. Yer ve zaman sinirlamasi olarak ya da olmadan
oynanabilen oyunlar, cocuklarin hayal giiciinii ve yaraticiligmi gelistiren ve
yansitmasini saglayan gelisimini destekleyen, beceri gelistiren, 0greten, egiten ve
ayni zamanda eglendiren bir g¢esit yarismadir. Cocugun hem hayati hem de onu

hayata hazirlayan yegane araglardandir (Sahin ve Sahin, 2008).

Huizinga'ya (2000) gore oyun hem hayvanlar alemini, hem de insanlar alemini
kapsayan, cocuklarin giindelik hayattan kacarak kendine 6zgii egilimleri olan bir
faaliyetler diizenegi saglayan kiiltiirden daha eski gercegin belli bir temsilidir.Piaget,
oyunu bilissel siirecler ve biligsel gelisim igerisinde ele almaktadir. Piaget i¢in oyun,
gozlemlenebilen davraniglardan net olarak ayrilan farkli bir davramig degildir.
Vygotsky'e gore ise oyun toplumsal bir sembolik eylemdir. Oyun tek c¢ocuktan
bagimsiz pek ¢ok cocugu kapsayan ve igeriginde ¢ocuklarin kendi toplumlarinin

kiiltiirel 6zelliklerini, toplumsal anlayiglarini ortaya koymaktadir (Bagli, 2004).

Oyun her yastan insana hitap etmekle beraber asil islevini ¢ocukluk doneminde
gerceklestirmektedir. Oyun ¢ocukluk doneminin en 6nemli isidir. Egitimde 6zgiirliik
ve doganin 6nemini belirten Rousseau oyuna biiylik 6nem vermektedir. Emile adli
eserinde cocuk egitiminde oyunun Oneminden bahsederken duyu organlarinin

egitiminde en etkili yontem olarak oyunu belirtmektedir. Pestalozzi oyunu ¢ocugu



hayata baglayan bir unsur olarak nitelemektedir. Frobel oyunu ¢ocugun hayatinin ana
malzemesi olarak gormektedir. Bu amagcla actigi ¢ocuk bahgelerini bu diisiince

etrafinda yiirtittiigii gérillmektedir (Ergiin, 1980).

Konu ile ilgili Islam alim ve egitimcilerine bakildiginda Imam-1 Gazali, oyun
caginda bulunan ¢ocuklarin oyun oynamalarina izin verilmesini, aksi halde "kalbinin
oliip zekasinin sénecegini belirtmektedir. Ibn-i Sina ise " 2-6 yas arasindaki donemde
bulunan ¢ocuklarin oyuna ihtiyaglar1 vardir. Bu dénemde ¢ocuklarin istekleri dikkate
almmali ve yerine getirilmelidir. Cocukluk caginda oyun olmalidir, ancak 14
yasindan sonra azaltilmasi gerekir." demistir. Yine Ibn-i Sina'nin “Her dénemin bir
geregi vardir, cocukluk doneminin de geregi oyundur" sozii ve atalarimizin
"Oynamayan tay at olmaz" sozleri Tirk diinyasinda oyunun tanimini ve yerini

gostermektedir (Celik, 2004).

Bunlardan hareketle genel bir tanim olarak oyun; ¢ocuklarin fazla enerjilerini disa
aktarmasini saglayan, ¢ocuklara haz veren, rahatlama ve mutluluk kaynag: olan,
gelisimini destekleyen ve yaparak yasayarak Ogrenme saglayan bir faaliyettir.
Cocuklar oyun oynarken kendileri olmaktadir. Giinliik hayatlarinda 6grendikleri,
yasadiklar1 yasantilari, varsa sorun ve problemlerinin hepsini bir oyun ile ¢evresine
gosterebilmektedir. Bu yiizden oyun ¢ok Onemli bir faaliyettir ve her zaman
cocuklarin birinci tercihi ve vazgecilmezleri arasinda yer alir (Aksoy ve Ciftei,

2014).

2.1.2 Oyun Kavraminin Tarihsel Gelisimi
Oyunun tarihi insanlik tarihi kadar eskidir. Insanligin baslangicindan beri oyun

vardir. Bu durum arkeologlarin yaptigi calismalarda ortaya konmustur. Ozellikle On
Asya, Mezopotamya, Misir ve Ege Havzasi’nda yapilan kazilarda bulunan belgeler,
kalintilar ¢ok eski zamanlardan itibaren oyunun varligimi ve ¢ocuklarin oyuncaklar

ile oynadigin1 ortaya koymaktadir (Ozkul, 2014).

En ilkel haliyle oyunlar insanlarin avcilik ve toplayicilik ile ge¢imini sagladigi ilk
zamanlarda avciligin taklit edilmesiyle orta ¢ikmistir. O ¢aglardan giiniimiize
gelinceye degin her donem ve ziimreden c¢ocuk muhakkak oyun oynamistir.
Giiniimiizde en eski oyun araci olarak tas kabul edilmektedir. Tiirkiye'de oynanan en

eski oyun olarak ise “Bestas” bilinmektedir. Eski Misir’da ise oyun araci olarak
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kullanilan en eski araclar topaglar ve toplardir. Yaklasik 3000 yil 6nce ugurtma
Cin'de ortaya ¢ikmistir. Roma'da bulunan kalintilarda ise top, ¢ember ve arabalar
bulunmustur. Eski oyuncaklarin sergilendigi pek cok miizede ise oyuncak yapim

malzemesi olarak tahta, fildisi, kil, bronz vardir (Sahin ve Sahin, 2008).

Cok eski oyunlardan biri de “ip” oyunlaridir. Bu oyun diinyanin bir¢ok yerinde daha
Avrupalilarla karsilasilmadan 6nce biliniyor ve oynaniyordu. 1885 yilinda Wallace
adindaki Ingiliz gezgin Borneo’da “Dayak” kabilesi ¢ocuklarmin iple oyun
oynadiklarini, o zamana kadar hi¢c gormedigi son derece sasirtici figiirleri iple

yaptiklarini belirtmistir (Akandere, 2013).

Eski zamanlardan beri oynanan oyunlara 6rnek olarak; asik oyunu, firildak, sabun
koptigl tfleme, cingirak, korebe, tas ¢ekme, sa¢ ¢cekme, bit ayiklama, gelin alayi,
birdirbir, sira dayagi, amuda kalkma, altin besik, alti okka, uzun esek, ¢cember
¢evirme, topa¢ ¢evirme, mizrak oyunu, elim sende, dokuz kuka, hokey, ortada sigan,
asik kemikleriyle vurmaca, duvara top atma, sirtta tasima, etek dondiirme, agaca

tirmanma, bayrak sallama, sepet sarkitma gibi oyunlar sayilabilir (Turasli, 2016).

2.1.3 Tiirklerde Cocuk Oyunlari
Tarihte ¢ocuklar genellikle kendi oyunlarim1 kendileri olusturmuslar ya da

cevrelerinden gorerek gizil bir sekilde 6grendikleri oyunlar1 kendileri farklilastirarak
oynamiglardir. Asya ve Anadolu’da cocuklar aga¢ govdesinden c¢ikarilan uzun
kabuklar1 biikerek ve agiz kismina gelen kiigiik delige “sipsi” denilen i¢i oyulmus bir
deligi bulunan dali “zirnaca”y1 takip ve bu boruyu iifleyerek askerlik ve cengaverlik
oyunlar1 oynarlardi. Bunun gibi dilli ve dilsiz diidiik gibi iiflemeli ¢algilarda
Anadolu’da ¢ocuklarin oynadiklart oyuncaklardir. Hilbert’in ¢izdigi “Anadolu
Diigiinii” tablosunda kiz ve erkek ¢ocuklarin, erkek izleyicilerin ortasinda davul, iki

baglama ve bir zil esliginde oynadiklar1 tasvir edilmistir (Akandere, 2013).
Tiirk ¢ocuk oyunlari ii¢ grupta ele alinabilir;

Tekerlemeli ve tiirkiili oyunlar: Tekerlemeler genelde bir ya da birkag motiften

olusan kisa parcalardir. Ornegin, yag satarim bal satarim..vb

Calgili oyunlar: Giinlimiizde halk oyunlar1 seklinde oynanan oyunlar ¢algih

oyunlardir. Diigiinlerde oynanan oyunlar da calgili oyun tiirtindendir.
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Calgisiz oyunlar: Bir sarki ya da miizik araci olmadan oynanan oyunlardir.

Saklambag, celik, comak, evcilik ve top oyunlar1 gibi (Sahin ve Sahin, 2008).

2.1.4 Sanal (Dijital) Oyun
Oyun kavrami insanlik tarihi kadar eski olmakla birlikte giiniimiize gelindiginde bu

kavramin artik degistigi goriilmektedir. Ciinkii yukarida bahsedilen ¢ogu oyunun
evrenselligini  yitirdigi  gozlenmektedir. Tugrul’'un 2014 yilinda yaptig
arastirmasinda ti¢ kusagin oyun tercihleri arasindaki iligski incelendiginde bu durumu
gozler Oniine serilmektedir. Gegmis iki kusak ile glinlimiiz ¢ocuklarinin oynadiklari
oyunlar, oyun arkadaglari ve oyunda kullandiklar1 materyallerin gecmis iki kusaga
gore degistigi goriilmektedir.

Glinlimiiz ¢ocuklarinin oyun tercihlerinde dis mekdn oyunlari ¢ok azdir.
Arastirmanin bulgularinda biiyilk anne ve biiyiik babalarin torunlarinin oyun
tercihlerinin biiyiik bir kismi bilgisayar oyunlari oldugu goriilmektedir. Torunlarin
fiziksel aktiviteye ve enerji aktarimmna dayali dis mekadn oyunlari yerine ig
mekanlarda oynanan bireysel oyunlar1 6zellikle de bilgisayar oyunlarini tercih
ettikleri bliylik anne ve biiyiik babalar tarafindan ifade edilmistir (Tugrul ve Ertiirk
ve Altin kaynak ve Giines, 2014). Bu kapsamda bilgisayar oyunlarinin ve dijital

oyunlarin tarihsel gelisimine bakmakta fayda vardir.

Caillois (2001), internet ortaminda oynanan sanal oyunlarin yapisini agiklamak i¢in
paidia ve ludus kavramlarini ortaya atmistir. Paidia ve ludus kavramlar1 ayrimi, oyun
tanimlar1 arasindaki farkliliktan kaynaklanmaktadir. Buna goére, paidia daha
gelisigiizel ve farkli algilamalara agik bir yapida iken, ludus kavrami daha karmasik
bir yapida ve bir oyun yaraticisinin bulundugu kuralli bir sistematigi bulunan
disipline bir yapidadir. Ozellikle kitlesel cok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlart
cercevesinden bakildiginda ele alindiginda paidia ve ludus oyundaki hareket

stirecinde kesismektedir (Kog, 2017).

Juul’a gore herhangi bir sanal oyun, bes tasarim unsurundan olusmaktadir. Ilki
kurgu, oyunun ortaminin oynayan oyuncular i¢in hos olmasini ifade eder. Yani
herhangi bir oyunun kurgusunun, negatif duygulardan c¢ok pozitif duygular
olusturacak sekilde tasarlanmasidir. Oyunlar, oyuncularin oyunun oynanis seklini

kolaylikla anlayabilecegi sekilde kullanilabilir olmalidir. Oyunlar oyuncularin ara ara
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oyundan ayrilmasina firsat verecek sekilde kesintiye ugratilabilir olmalidir. Ve
herhangi bir sanal oyun tasarlanirken mutlaka zorluk ve cezalandirma ile
odiillendirici bir yapida olmasi gerekecektir. Bu sayede oyuncular, yenilgiye
ugramasi sonucunda ceza, basarili performanslarinin sonucunda ise 6diil ile doniitler

alacaktir (Kog, 2017).

Dijital oyunlarla ilgili farkli siniflamalar mevcuttur. Oyun oynama platformlarina,
oynayan oyuncu sayisina, ¢evrimi¢i ya da ¢evrimdisi olusuna gore gibi sayilabilir.
Genel kabul edilen siniflamalardan birisi 2008 yilinda Rapeepisarn ve arkadaslarina

aittir (Kaya, 2013).

Aksiyon/Macera Opyunlari: Bu tiir oyunlarda oyuncularin merak duygusu
giidiilenmektedir. Onlarin belli bilenmeyen durumlar1 ¢dzmesi, problemlerle bag
etmesi gerekmektedir. Bu tip oyunlarda farkli oyun kademeleri olabilir ama diizey
atlama durumu yoktur. Bunun yerine oyun igerisinde yer alan karakter degisim ve

doniigiim gecirmektedir.

Doviis Oyunlart: Bu tiir oyunlarda oyuncularin belli bir zaman igerisinde rakibini
maglup etmesi beklenmektedir. Oyuncu rakiplerini yendik¢e oyun igerisinde

ilerlemekte ve daha giiclii rakiplerle kars1 karsiya kalmaktadir.

Spor Oyunlart: Bu tiir oyunlarda oyuncular futbol, basketbol gibi bilinen spor
dallarin1 dikkat diizeylerini en istte tutarak oynadiklari oyunlardir. Araba, motor

yarislart bu kategoriye girmektedir.

Simiilasyon Oyunlari: Bu tiir oyunlar bir kentin ya da kisiler ve topluluklarin
hayatlarin1 yonlendirmeye firsat saglayan oyunlardir. Oyuncular kendi kurduklari bu
sanal diinyada yasam miicadelesi vererek, ortaya ¢ikan sorunlar1 ¢ozerek oyunu

stirdiirmeye cabalamaktadir. Bu tiir oyunlarda nihai bir hedef yoktur.

Strateji Oyunlari: Bu tiir oyunlarda oyuncularin oyun i¢inde ortaya ¢ikan problemleri
uygun taktiklerle ¢ozmesi gereken oyunlardir. Savas, gergek zamanli strateji,

ekonomik veya politik gibi tiirleri vardir.
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Egitici Oyunlar: Bu tiir oyunlar genellikle okula devam eden 6grencilerin 6grendigi
bilgileri pekistirmesi ve yeni &grenmeler edinmesi i¢in kullanilmaktadir. Hem

eglendirici hem 6gretici fonksiyonu vardir.

Rol Yapma Opyunlart: Oyuncularin oyun igerisinde kendisine ait bir avatar
olusturarak oynadigi oyun tiiriidiir. Oyuncuyu oyun igerisinde bu avatar temsil eder
ve diger avatarlar ile iletisim halindedir. Oyun igerisinde oyuncu kendisine verilen
gorevleri yerine getirir. Bu gorevleri yaparken giicii artip azalabilir, yeni yetenekler
edinebilir, farkli esyalara sahip olabilir. Oyun bu sekilde ilerler ve ilerledikce

oyuncunun avatari yeni maceralar ile karsilagir (Binark ve Siitcii, 2008).

Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlar1 (Massively Multiplayer
Online Role Play Game — MMORPG): "MMORPG sanal oyun diinyasinin paralel
evrenidir. Bu tiir oyunlarda oyuncular ayni anda bilgisayar basinda olmadan yiizlerce
farkli oyuncu ile ayni1 ortamda oynayabilmektedir. Bunu saglayan bu tip oyunlarda
oyun siiresinin genis araliklara yayilabilmesidir. MMORPG' de oyunun belli kurallar
olmakla beraber diger oyuncularin davraniglarina gére oyun sekillenmektedir. Bu
durum oyuncularin kendi olusturduklart karakterleri sayesinde diger oyuncular ile
stirekli iletisim halinde olmasini saglamaktadir. Bu uyanlari digerlerinden farkl kilan
durum budur. Yani Oyuncular diger oyuncular1 hi¢ tanimasalar dahi onlarla etkilesim
kurabilir, grup ya da birlikler kurabilir ya da aksine diisman olup savasabilir. Bu tiir
oyunlarda ama¢ oyunu siirekli devam ettirerek oyuncularin  kendi 6zgiin

karakterlerinin ulasabildikleri en iist diizeye ulastirmaktir (Kaya, 2013).

Diinya'da ve Tirkiye'de sanal (dijital) ve cevrimici oyun gelismeleri su sekilde

siralanabilir:

1962'de Massachusetts Institute of Technology Ogrencisi Steve Russell, milyon
dolarlik ilk interaktif bilgisayar oyunu olan Spacewarh yaratti. 1972'de TV setleri
evlerde televizyonlara baglanabilen aktif cihazlar haline geldi. 1978 yilinda ilk atari
ciktl. Atari sirketi, video oyun endiistrisinde bir¢ok ilk uygulamayi imzalamaya
devam etti ve ilk madeni parayla ¢alisan oyun makinesi Asteroids'i kesfetti. 1981'de,
Namco ve Nintendo tarafindan Pac-Man ve Donkey Kong adli iki efsanevi oyun

daha yaratildi.
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1982'de Commodore-64 adli ilk kisisel bilgisayar kuruldu ve tiim zamanlarin en ¢ok
satan bilgisayar1 oldu. Bu yeni makine ses kasetleri kullaniyor ve kullanicilara birgok
oyun Oneriyordu. Ebeveynler tarafindan bilgisayara talep ¢coktu. Ciinkii bu sadece bir
bilgisayar degil ayn1 zamanda bir oyun konsoluydu. Ruslar, 1985'te efsanevi Tetris
ile oyun endistrisine katkida bulundu. 1990'da muhtemelen tiim zamanlarin en ¢ok

satan video oyunu olan Super Mario ortaya ¢ikti.

ID Software tarafindan Wolffenstein-3D siiriimii ile birlikte yeni bir oyun tiirii FPS
(first person shooter) tanitildi. Computer Gaming World Hall of Fame, Wolfenstein-
3D'yi bilgisayar oyun endiistrisinin genel yoniinii sekillendirmeye yardimci olarak
tanidi. Daha sonra Wolfenstein-3D'nin yolunu takip eden daha sofistike basliklardan
Doom (1994) ve Quake serisi (1996) izledi. IBM'in bilgisayari, satran¢ maginin
tamamlanmasindan sonra 1997'de Diinya Satran¢ Sampiyonu Gary Kasparov'u

yenmeyi basardi.

Diinyada sanal oyunlarin gelisimi bu sekilde seyrederken Tiirkiye, dijital oyunlarla
1983'ten bu yana renkli televizyonlar, VCR'ler ve benzeri elektronik esyalarla
birlikte dijital oyunlarla tanismaya basladi. Sadece sansli bir azmnlik ilk oyun
konsollarini veya 8 bitlik bilgisayarlar1 satin alabilecek bir biit¢ceye sahipti. 1980'lerin
basinda sinirli sayida eglence alternatifi vardi. Devlet tarafindan isletilen siyah beyaz
televizyon kanali sinirli saat i¢inde yayimn yapiyordu. 1980'deki askeri darbenin
baskis1 halen aktifti. Bu kosullar altinda, dijital oyunlarin fantastik diinyasinda
potansiyel oyuncular hizla ilgi gordii. Bu potansiyel "Atari Salonu" adli yeni

donemin dogmasina neden oldu.

1980'lerin ortalarindan itibaren, ucuz elektronik el oyun makineleri ve Sinclair ZX
Spectrum, Vic 20 ve Commodore 64 gibi bazi kisisel bilgisayarlar, dijital oyunlari
Tiirk evlerine getirdi. Daha sonra Amiga ve benzeri ¢oklu ortam bilgisayarlar1 ve
IBM uyumlu PC'ler ve oyun konsollar1 popiiler hale geldi (Yilmaz ve Cagiltay,
2005).

2.1.5 Akilh Telefonlar ve Sanal Oyun
Bilgi ve iletisim teknolojilerinde son yillarda ortaya ¢ikan degisme ve gelismeler,

yagsantimizin ¢ogu alaninda yogun bir sekilde varhi@ini hissettirmektedir. Bu

teknolojilerin hayatimizin hemen her yerinde kullanilmasi toplumsal hayatta
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degisikliklere sebep olmustur (Ozbek, Almagcik, Kog, Akkilic ve Kas, 2014). Yeni
iriin ve hizmetlerin piyasaya siiriilmesi, tiiketicilerin tercihlerinin bu iiriinlere
kaymasina ve yeni ilgi alanlar1 edinmelerine sebep olmustur. Internetin hayatimiza
girmesi ile beraber tiiketicilerin aligkanlar1 degismis ve kendine 6zgii olan yeni bir
tiiketici kitlesi olusmustur. Internet ile beraber isletim sistemleri de gelismeye
baslamig, bu alanda kullanilabilecek cihazlar niceliksel ve niteliksel olarak

cesitlenmistir. Bu c¢esitlenmenin en iyi Ornekleri arasinda mobil cihazlar ilk

siralardadir (Ozkogak, 2016).

Teknolojinin ilerlemesi ve gelismesi mobil cihazlari da etkilemis ve yillar igerisinde
gelisen bu cihazlar bugiin akilli telefon halini almistir. Artik bir bilgisayardan pek de
farki kalmayan akilli telefonlara tiiketici kitle icerisinde oldukga talep vardir ve bu
cihazlarin bilgi ve teknolojiler pazar dagilimindaki yeri fazladir. Index 2013 sektor
raporunda yayinlanan asagidaki tablo akilli telefonlarin Tiirkiye’deki pazar

dagilimini gostermektedir:

Tablo 3: Tiirkiye akilli cep telefonu pazar dagilimi (BTHK, 2013, s.5)
2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017

Akalli cep telefonu 1.315% 2.298% 3.298% 3.709% 3.722% 3.723% 3.788%
Biiyiime (%) 74,70% 43,50% 12,50% 1,70% 0,00%  0,40%

Pazar igerisindeki yeri bu kadar biiyiik olan akilli telefonlarin aboneler tarafindan
kullanim oranlar da yiiksektir. Bilgi teknolojileri ve haberlesme kurulu(BTHK) nin
Mayis 2016°da yayinladig1r Elektronik Haberlesme Sektorii 3 Aylik Veriler Raporu
(2016 —1. Ceyrek)’na gore, akilli cihaz kullanim orani 2015 yilinin 4. Ceyreginde
%357; 2016 yilinin 1. Ceyreginde ise %64°diir. (Apple %24 - Android %68 — Diger
%3) 2013 yilinda 100 binin tlizerinde akilli telefon ve tablet kullanicist varken, gecen
bu 3 yil icerisinde %151°1ik artigla250 bini gectigi goriilmiistiir. Bu noktada mobil
internet kullanimlar1 da oldukca yiiksektir. Ayn1 rapora gore 2013 yilindal57.344
olan mobil internet kullanici sayis1 2016 y1linda299.117’ye ulagsmistir. Ayrica cepten
internet kullaniminin %97 gibi yiiksek bir oranda oldugu goriilmektedir.2018 yilinin
agustos ayt BTHK raporuna bakildiginda ise 2013 yilinda 155 bin akilli telefon ve
tablet kullanicist bulunurken, 5 yillik bir stirede %151°1ik artigla 2018 ikinci ¢eyregi
itibartyla 390 bin’e ulastig1 goriillmektedir (BTHK, 2018).
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Tablo 4: ISS bazinda sabit genisbant internet kullanimi (BTHK, 2016, s.9)

800

600

400

=Y
200 Yikleme

m indirme

Yukaridaki sekilde, farkli internet veri tabanlarindan yapilan aylik toplam indirme ve
yiikleme hacimleri goriilmektedir. 2016 yili ilk ¢eyreginde internet kullanimi
acisindan toplam indirme ve yiikleme sayisinin 13,853 TB oldugu gozlenmistir. Bu
verilerin %801 yapilan indirmeler igin, %20’si ise yiiklemeler i¢indir. Gegen bir
yilda, bu indirme ve yiliklemelerin toplam sayisinin yaklasik 49,967 TB oldugu
goriilmektedir. Buna gore aylik kisi basi indirme rakami 56.73 GB ve yiikleme
rakami ise 13.89 GB olarak gozlenmektedir (BTHK, 2016).

OECD’nin hazirlamis oldugu Dijital Ekonomi Goriiniimii (Digital Economi
Goriintimii (Digital Economy Outlook) calismast da, bu konuda farkli bilgiler
vermektedir. Caligmada yer alan temel baz1 bulgular T.C. Kalkinma Bakanlig: Bilgi
Toplumu Dairesi sayfasinda yer alan bilgilere gore, Ar-Ge harcamalarmin yaklasik
yiizde 30’u BIT (Bilgi ve letisim Teknolojileri) alanina harcanmistir. Ayn1 zamanda
patent basvurularmin yiizde 40’11 BIT alanindaki basvurularin olusturdugu
goriilmektedir. Rapor, iiye iilkelerde kablosuz internet abonelerinin sayist 1 milyara
ulastigini ortaya koymaktadir. OECD’nin Dijital Ekonomi Goriiniimii 2015 raporuna
gore Tiirkiye, akilli telefonda internet kullaniminda ikinci sirada yer almaktadir. ilk

sirada ise Meksika nin oldugu goriilmektedir.

Tiiikhanehalk: bilisim teknolojileri kullanim arastirmast 2016 verilerine gore,
hanelerde 2016 yilimin ilk ¢eyreginin son zamanlarda yapilan incelemeler,
kullanicilarin cep telefonu veya akilli telefona sahip olma durumunu %96,9 olarak
gostermistir. Yine ayni zamanlarda yapilan ¢alismada masaiistii bilgisayarin orani
%23, laptoplarin %36, tablet bilgisayarlarin ise %30 oraninda kullaniciya sahip
oldugu goriilmiistiir (TUIK, 2016).
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Tiim bu veriler mobil telefonlarin ve bu cihazlardan internet kullaniminin bilgi ve
iletisim teknolojileri icerisinde oldukca biiyiik bir yeri oldugunu gostermektedir.
Ayni1 zamanda mobil telefonlarin giin gegtikge gelismesi, gliglenmesi ve daha ucuza
mal edilmesi pek ¢ok sektdr i¢in onemli bir firsat saglamaktadir. Egitim, pazarlama,
tiretim, finans gibi sektdrlerin yam1 sira oyun alaninda da mobil teknolojiler
kullanilmaktadir. Son donemlerde kullanimi artan akilli telefonlar ile oynanan
cevrimi¢i ve cevrimdist oyunlar, akilli telefonlar1 dijital oyunlarin oynanma araci

haline getirmistir.

Pek ¢ok akilli telefon, uygulamalar1 arasinda oyunlara yer vermesi sebebiyle
performans ve donanim agisindan farkli sekillerde tasarlanmaktadir. Oyunlarin daha
rahat calistirilabilmesi i¢in akilli telefonlarda artik ivme Olcer kullanilmakta, bu
sayede akilli telefonlar, internette gezinmek, oyun oynamak ve internet iizerinden
oyun oynamak gibi bir ¢ok kolaylik saglamaktadir. Akilli telefonlarda yiiksek oyun
performansina ulasilabilmesi i¢gin ARM tabanli islemciler kullanilmaktadir. 3D
oyunlarmin akicr bir sekilde oynanabilmesi icin akilli telefonlarda grafik islemciler

bulunmaktadir. Bu sayede akilli telefonlar bir oyun oynama araci olmaktadir.

Mobil telefonlar ile oyun oynama, internet lizerinden oyun indirme ya da satin alma
islemleri ile gerceklesmektedir. Tiirkiye’de online uygulama marketlerinden
saglanan gelirin biiylik bir kismini oyun i¢i satin alma ve oyun i¢i reklam opsiyonlu
oyunlar olusturmaktadir. Tiirkiye’de satin alinan ticretli her iki oyun, indirilen 100
icretsiz oyuna denk gelmektedir. Android isletim sistemi 2009 yilindan ve IOS
isletim sistemleri ise 2011 yilindan beri bu alanda gelismektedir. Bu amagla oyun
gelistiren Basar1 Mobile, birinci olarak Batak (ihale), Siipercan Kanyon Macerasi,
Pisti, King (Rifk1) ve Sokak Basketbolu gibi degisik tiirde pek ¢ok oyun
gelistirmistir. Zamanla kullanic1 tercihleri degisip bu oyunlar ilk zamanki etkisini
yitirdiginde ise, I Can Freekick, Labyrinthian, Sinek (Zenginlestirilmis Gergeklik),
Sultanin Fedaileri ve BalloonyBoom gibi oyun i¢i satin alma o6zelligi eklenmis

oyunlar gelistirilerek tiiketiciye sunulmustur (Vahid, 2016).

2.1.6 Okuloncesi Donem ve Sanal Oyun
Birlesmis Milletler Cocuk Haklar1 Sozlesmesi’nde yer aldigi sekli ile 0-18 yas

arasinda bulunan kisiler ¢ocuk olarak adlandirilmaktadir. Okul 6ncesi donem

cocuklart ise 2-6 yaslar1 arasindaki ¢ocuklar i¢in kullanilan bir tanimdir. Okul 6ncesi
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donemde c¢ocuk, ginlikk yasam becerilerini kazanma pesindedir. Cevrede
gbzlemlenen ve belirlenen yetiskinlerin ya da rol model hilkmiindeki her seyin “taklit
edilmesi’” bu donemin en belirgin o6zelligidir. Giin gectikce cocuklar g¢evreyi
kesfetmeye baglarlar ve arkadashik iliskileri 6nem kazanir. Dikkatini c¢esitli
uyaranlara yonlendirse de bu donem ¢ocuklar dikkatlerini belli bir noktada uzun siire
tutamazlar. Okuloncesi donem g¢ocuklarin hayatlarinda hizli gelismelerin yasandigi
donemlerden birisidir. Bu nedenle aylarin bile c¢ocuklarin gelisiminde Onemi

biiyiiktiir (Yavuzer, 2007).

Cocugun yasaminin ilk bes yili igerisinde gecirdigi gelisim donemleri, kalan
yasaminda gegirecegi donemlere kiyasla ¢ok farkli ve 6nemlidir. Ornegin, cocuklarin
iki yast ile li¢ yas1 arasindaki gelisimsel degisimler, alt1 yasi ile yedi yas1 arasindaki
gelisimsel degisikliklere gore cok daha genis alandadir. Aym1 zamanda ¢ocuklarin
hayatinin ilk bes yil1 igerisinde gegirdikleri her gelisim ve degisim, kalan evreler i¢in
hazirlayict bir nitelik tasir ve cocugun kisisel 6zelliklerinin temeli bu ilk bes yil
icerisinde sekillenir (Dodson, 2007). Yasanti denilen kavramin bireyin ¢evresindeKi
insanlarla, dahasi g¢evresindeki herhangi bir sey ile etkilesimi sonucu elde kalan
deneyimler oldugu diisiintildiigiinde bu dénemde c¢ocuklarin yasantisini etkileyen

cevresindeki her sey 6nem arz etmektedir (Gokalp, 2016).

Cocukluk ¢agimin her doneminde oyun 6nemli olmakla beraber okuloncesi donemde
bu 6nem ve deger olduk¢a artmaktadir. Cilinkii bu dénemde ¢ocugun egitiminde ve
gelisiminde oyunun Onemi yadsinamayacak kadar biiyiiktiir. Cocuklar hayatlarimi
devam ettirebilmek i¢in sahip olmalar1 gereken bilgi ve becerileri oyun igerisinde
ogrenmektedir. Cocuklarin temel kisilik 6zellikleri bu déonemde oyunlar sayesinde
gelisir ve varsa kisilik bozukluklar1 da bu oyunlar icerisinde ortaya ¢ikar. Cocuklarin
ilk oyun arkadasi anneleridir. Bebeklik doneminde annesi ile parmak hareketleri ile
oynadiklar1 oyunlar ilk oyunlaridir. Oyunlar ¢ocuklarin yaratici diigiinme ve hayal
kurma yetilerini gelistirir, temel iletisim ve insan iligkileri becerilerini, etkilesimlerini

arttirir ve ¢ocuklarin yasami tanimasina katkida bulunur (Sahin ve Sahin, 2008).

Montessori ¢ocuk oyununun ciddiyetinin altin1 ¢izerek, ¢ocugun eylemleri igin
“calismak” kavramini kullanir. Cocugun yaptigi c¢alismada Onemli olan isin

kendisidir. Ornegin bir kulenin yapilip yikilmasi, agirlik noktasi yalnizca kulenin
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tamamlanmasinda degil, kulenin kendisinde de olan ve belli bir i¢sel doyuma kadar
stirekli yinelenen bir ¢alismadir. Demek ki bir ¢ocugun oyun-galisma faaliyetinde ilk
amaci bir davranista bulunmak iken ikinci amac1 bir isi bitirmek ve sonrasinda yeni

bir ise baglamaktir (Wilbrandt, 2009).

3-6 yas arasindaki ¢ocuk yasamin ilk yillarinda cevresi sayesinde ortaya g¢ikarmis
oldugu semalari, gozlemleri ve edinimleri ortaya c¢ikarma ve gelistirme
donemindedir; bunlar1 artik ifade etmekte ve ozellikle somut bicimde davranarak
diizenlemek ve bilincine getirmek ister (Wilbrant, 2009). Okul 6ncesi déneme
gelindiginde ise ¢ocuklar biligsel agidan ¢evrelerinde yasanan olaylari somut olarak
algilama egilimindedirler. Bu donemde ¢ocuklar, her seyi gercekmis gibi
algilayabilirler. Dolayisiyla oynadiklar1 oyunlarda yer alan her seyin gercek hayatta
olabilecek ya da olan seyler olarak diisiinebilirler. Bu durum onlarin oynadiklar
sanal oyunlarda yer alan karakterleri taklit etmelerine neden olabilmektedir. Bu
noktada 6nemli olan ¢ocukluk ¢aginda yasanilan her yasantinin ileriki yillarda bir
yansimasl  olacagim1  unutmamaktir. Duygusal zekas1 yliksek  ¢ocuklar
yetistirebilmemiz i¢in ¢ocuklarmn oynadiklari sanal oyunlara dikkat etmeli ve bu

konuda hassas davranmaliyiz (Yavuzer, 2005).

Glinlimiiz sartlarinda okuldncesi donem cocuklar1 sanal oyunlara ulagmak i¢in ¢ok
cesitli araglara sahiptir. Bilgisayar, diziistii bilgisayar, tablet, telefon vb. ¢ocuklarin
erisimindeki dokunmatik ekranli cihazlar bu noktada sayilabilir. Bu cihazlarla
cocuklar 6gretici oyunlar olabilecegi gibi bilingsiz oyunlar oynanarak da olumsuz
sonuglara yol acabilirler. Internet, sinirlar1 diinyayr asabilen bir iletisim agidir.
Internet dedigimiz bu aga erisimi olan akilli cihazlar1 kullanan okuldncesi dénem
cocuklarin internette bulunan gesitli oyunlar1 oynarken izlenmeleri ve incelenmeleri
gerekmektedir. Ciinkii faydali amagclarla kullanildiginda fayda saglayan internet agi,
bu yararin kontrol edilmemesi durumunda zarara donecektir. Ayn1 zamanda mobil
cihazlar ve bu cihazlarla fazla vakit gegirilmesi aile iliskilerini sekteye ugratmakta ve
aile i¢i huzursuzluklara da sebep olabilmektedir (Sezgin ve Tongug, 2016). Bu
hususta teknolojik aletlere dikkatli yaklasilmas1 gerekmektedir.

Bilgisayar ve akilli cihazlar okuloncesinde bir 6gretim araci ve 6grenme materyali

olarak da kullanilabilir. Mobil cihazlar okul 6ncesi ¢ocuklarda tipki bilgisayarlar gibi
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degerlendirilebilir (Usun,2013). Pek c¢ok okuloncesi mobil egitim yazilimlar
iiretilebilir. Onemli olan bu gelistirilen okul &ncesi mobil egitim yazilimlarinin
cocuklarm tiim gelisim alanlarmi destekleyecek tiirde olmasidir (Ozgiiven, Can,

Yesilyaprak, Yildirim, Tirkiim, Ceyhan ve Ceyhan, 2002).

2.1.7 Giysi Giydirme Oyunlari
Video oyunlar1 oynamak cocuklar ve ergenler arasinda en popiiler bos zaman

etkinliklerinden biri olmasina ragmen, oyunculuk aligkanliklarini arastiran biiyiik
capli anketlerde, oyun oynayan niifus olarak gen¢ erkekler yogunluktadir. Oyun
endiistrisi tarafindan yayinlanan raporlarda ise, kadin oyuncularin sayisinin giderek
biiylidiigiinii iddia etse de akademik arastirmalar, kizlarin video oyun oynama
sayisinin daha az oldugunu ve bu sekilde devam edecegini belirtmektedir. Buna ek
olarak, arastirmalar, kizlarin gogunun erkeklerin ¢ogunun devam ettigi erken ergenlik
doneminin baglarinda video oyunlarini birakma ihtimalinin yiliksek oldugunu ortaya

koymaktadir.

Oyunlardaki bu "cinsiyet ayrimi" da oyun tiiriiniin tercihine gore incelendiginde
kizlar1 gekmekte basarili olan oyunlarin 12 yasindan sonra bile pembe oyunlar olarak
adlandirilan oyunlar oldugu sdylenebilir. Bu pembe oyunlar, yemek pisirme, giyinme
ve makyaj oyunlar1 gibi sosyal oyun 6geleri igeren ve kizlar1 hedef alan oyunlardir.
Sosyal rol teorisine gore bu pembe oyunlar, oyun oynayan kizlarin oyun karakteri ile
0zdeslesmesi icin bir firsat saglamaktadir. Pembe oyunlarda cinsiyet tasvirlerinin
bireylerin benlik kavramlarinin bir pargasi olarak oyun karakterini icsellestirdigi
varsayllmaktadir. Bu tanimlama, oyunda 6nemli bir kisi olma hissi, mevcut davada
bir moda modeli olarak tanimlanabilir (Van Reijmersdal, Jansz, Peters ve Van Noort,
2013).

Mattel'in Barbie Moda Tasarimcist basarili pembe bir oyunun klasik 6rnegidir. Giysi
giydirme oyunlariin en bilindik ismi olan Barbie Mattel tarafindan 1970’lerde
tiretilmis ve pazara sunulmustur. Fakat sunuldugu andan itibaren pek ¢ok elestiriye
maruz kalmistir. Barbie’nin saf giizellikten olusmasi ve bariz bir sekilde kadinsilig
temsil etmesi, normal standartlarda bir kadinin sahip olamayacag: viicut dlgiilerinin
olmasi, cinsel istek barimdirmasi ve kadin figliriinii bir metaya indirmesi gibi
konularda pek cok elestiri aldig1 bilinmektedir. Bunun {izerine Mattel Barbie’nin en
cok elestirilen 6zelligi olan viicut tipinde cesitlilige gitmistir. Ama Barbie, asla
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biiyiikk ya da yamuk bir burun, lekeli bir cilt, kepce diye nitelendirilecek sekilde
kulaklar, tiiy icerisinde, dislek gibi fiziksel olarak olumsuz nitelendirilebilecek
Ozellikleri olan bir karakter olmamistir. Barbie, higbir zaman ¢irkin degil, hep
giizeldir. Kadmin toplum igerisindeki mevcut yerini gii¢clendirmesi ve kadini
yiiceltmesi i¢in “Barbie’nin ¢irkin mi olmas1 gereklidir?” sorusu ise, ayrica
tartisilmaya muhtagtir. Ama Barbie ile baslayan bu seriiven pek cok ¢izgi film
kahramani ve farkli karakterlerin de sembollestirilmesini saglamis ve bu karakterler

gliniimiizde giysi giydirme oyunlari i¢erisinde yerini almigtir (Tatar, 2016).

Gortildiigii lizere ¢ok eski bir gegmisi olmayan giysi giydirme oyunlari giiniimiizde
popiilerligini koruyan pembe oyunlardan birisidir. Cocuklar tarafindan internette en
cok indirilen oyun 6zelligine sahip olmasi bu oyunlari ¢alismanin konusu yapmuistir.
Asagida on milyon iizerinde indirilen 5 farkli giysi giydirme oyunu ayrintili bir
sekilde incelenmistir. Oyunlarin her karesinin gorseli ve bu gorseller ile ilgili

aciklamalar yer almaktadir.

2.1.7.1Prom Queen

Sekil 1: Prom Queen Kapak

Oyunun kapak resmidir. Oyun basladiginda miizik esliginde bu sayfa acilmaktadir.
Arka plan pembe renklidir. Ana karakterin kiyafet rengi olarak bebe mavisi

secilmistir. Karakterin durus pozisyonu; bacaklari aralikli, sol kolu canta tasir
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seklindedir. Kolye ve kiipeleri arka planla uyumlu olacak sekilde pembe renklidir.
GOz rengi olarak ise yesil secilmistir. Arka planda ana karakteri bir star konumuna
yiikselten 1siklandirmalar bulunmaktadir. Oyunu baglatma butonu karakterin elinin
yaninda yer almaktadir. Bu buton sar1 zemin lizerine yesil renkli “Start” yazisidir.
Butonu belli etmek i¢in dokunuldugunda yanip sénme efekti eklenmistir. Oyunun adi
olarak karsimiza ¢ikan “Prom Queen”, “Mezuniyet Balosu Kraligesi” ibaresi

karakterimizin bir balo konsepti i¢inde oldugunu gdstermektedir.

Sekil 2:Prom Queen Yiiz Yikama
Oyunun ilk boliimiiniin 2. gorselidir. Ana karakterimiz ilk olarak sivilceli bir yiiz ile
karsimiza ¢ikar. Gozleri yesil renklidir. Kafasinda sar1 bir havlu sarilidir.Karakter
sar1 renkli kollar1 olmayan bir atletle karsimiza ¢ikmaktadir.Karakterin arka plani ise
yine pembe renklidir ve arka planda bebe mavisi bir ayna bulunmaktadir. Oyunun bu
kisminda karakterin yiiziine mor bir maske yapilir ve yikanir. Karakterin yiiziinde
gozle goriiliir bir degisiklik olmaz. Bu eylem istenilen sayida tekrarlanabilmektedir.
Sonrasinda yukarida yer alan turuncu oklarla oyun devam eder. Oyunun her

karesinde iist kisimda reklamlarin oldugu goriilmektedir.
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Sekil 3: Prom Queen Yiiz Yikama
Bu kisimda karakterin yiizii i¢in siinger yerine bir fir¢a bulunmaktadir. Ve maskenin
rengi mavidir. Fakat fircanin yaninda bulunan krem mor renklidir. Mor renkli bir
kutudan mavi renkli bir maske ¢ikmasi ¢ocuklarin kafasini karistirabilir. Maske
yapilirken ve yikanirken karakterin gozleri kapanmaktadir. Oyun online oldugu igin

oyunun iist kisminda siirekli reklamlarin bulunmasi da dikkat ¢ekici bir unsurdur.
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Sekil 4: Prom Queen Yiiz Yikama

Diger gorselde yer alan renk uyumsuzlugu mavi ve yesil ile burada da karsimiza
cikmaktadir. Kullanilacak ara¢ olarak bir firga se¢ilmistir. Bu sefer maskenin

yaninda gbzlere konulmasi i¢in iki tane de salatalik dilimi yer almaktadir. Sonrasinda
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karakterin yiizii yikanmakta ama ilk gorseldekinden farkli bir durum ortaya

¢cikmamaktadir.

lesapli 7/24 O An Hesabina

Sekil 5: Prom Queen Yiiz Temizligi
Bu gorsellerde karakterin kullanacagi ara¢ olarak gozalti kapaticisi ve cimbiz
goriilmektedir. Gozalti kapaticist karakterin gozlerinin alt kisminda yer alan
koyulugu silmektedir. Cimbizlar da kaslarda bulunan kir¢illi goriintiiyii diizelterek
diiz bir kas sekli ortaya cikarmaktadir. Ekranin iist kisminda reklamlarin siirekli

devam ettigi goriilmektedir.

Sekil 6: Prom Queen Yiiz Temizligi
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Karakterin yiizliniin bu kisma gelindiginde biraz degistigi goriilmektedir. Yiiziinde
yer alan sivilcelerin sayisi degismemekle beraber boyutlarinin yapilan bakimlar
neticesinde kiiciildiigii gozlenmektedir. Oyunun bu kisminda ekranda cildi
yumusatici krem ve sivilce giderici bulunmaktadir. Krem giil yapraklar ile doludur.
Ana karakterin yiizine uygulandiginda gozle goriiliir bir farklilik yoktur. Sivilce
giderici diye adlandirdigimiz arag ile karakterin yiiziindeki sivilcelerin giderildigi

goriilmektedir.
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Sekil 7: Prom Queen Yiiz Nemlendirme
Artik cildi plirlizsiz hale gelen karakterin farkli makyaj malzemeleri ile cildine
baskilar uygulanmaktadir. Bu amagla mor renkli pudra ve firca goriilmektedir. Pudra
cilde uygulandiginda beyaz bir goriintii ortaya ¢ikarken fir¢ca darbelerinde sar1 sihirli
dokunuslar goze carpmaktadir. Bu araclar kullanilirken ana karakterin gozleri

kapalidir.
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Sekil 8: Prom Queen Reklam
Cilt temizleme bdliimiinden makyaj boliimiine gecilirken araya reklam girildigi
goriilmektedir. Bu reklam oynanan oyunla tiir olarak aynidir. Oyunun {izerinde
oyunun oynandig akilli telefonun simgesi olarak appstore gdze carpmaktadir. Oyunu
cevreleyen cerceve kirmizi renklidir. Cergevenin etrafinda sekerler vardir. Bunlarin

cocuklarin dikkatini ¢cekmek i¢in konuldugu sdylenebilir.

Sekil 9: Prom Queen G6z Rengi Se¢imi
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Oyunun ikinci bolimii cildi temizlenen karaktere makyaj yapilmas: kismidir.
Karakterin bu boliimde cildinin piiriizsiiz oldugu ve kaslarmin ortadan kayboldugu
goriilmektedir. Oyunda daha Onceki asamalar uygulanmadan direk bu bdoliime
gecildiginde de karakter bu sekilde karsimiza c¢ikmaktadir.Karakterin gozlerinin
normal halinin eyeliner¢ekilmis olarak goriilmesi ilgingtir. Dudaklarinin normal hali
dolgun ve pembe renklidir. Disleri ise bembeyazdir. Burada karakterin basindaki
havlunun kalktig1, yerine toplu olarak sar1 saglarin aldig goriilmektedir. Arka planda
tek degisiklik ise yesil yapraklari goriinen bitkinin saksisi ile beraber eklenmis
olmasidir. Ilk olarak karakterin gdzlerinin renk segimi kismi vardir. Burada 8 tiir
renk bulunmaktadir. Bunlarin lens kaplarinda yer aldig1 goriilmektedir.
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Sekil 10: Prom Queen Far Se¢imi
Bu kisimda g6z rengi secilen karakterin goz kapaklart i¢in far secilecektir. Tipk1 géz
renkleri gibi burada da 8 renk vardir secilen renk firca ile karakterin goz kapaklarina

siiriilmektedir. Istenilen renk segilerek mevcut se¢im degismektedir.
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Sekil 11: Prom Queen Rimel se¢imi
Farlardan sonra rimel kullanilarak kirpiklere sekil ve renk diizeltmesi yapilmaktadir.
Sol tarafta bulunan rimeller kirpiklere farkli sekiller verirken sag tarafta bulunan

maskaralar ile renklendirme yapilmaktadir.
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Sekil 12: Prom Queen Go6z Renklendirici Se¢imi
Karakterin yanaklarinda bulunan elmacik kemiklerine allik siiriilmesi kismidir.

Burada 8 renk secenegi bulunmaktadir.
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Sekil 13: Prom Queen Ruj Se¢imi
Bu boéliimde karakterin makyajiin son kismi olarak rujlar karsimiza ¢ikmaktadir. 8

renk segenegi bulunan rujlar dudaklarin {izerinde saga-sola hareketlerle

surilmektedir.

Sekil 14: Prom Queen Reklam
Makyaj boliimiinden kiyafet giydirme boliimiine gegilirken yine karsimiza reklamlar
cikmaktadir. Bu sefer ¢ikan reklam kiz ¢ocuklarinin ilgisini ¢ekebilecek tiirde bir
oyundur. Kirmiz renk ile g¢evrelenmis olmasi cocuklarin dikkatini ¢ekmek igin

olabilir. Cercevede seker resimlerinin bulundugu da goriilmektedir.
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Sekil 15: Prom Queen Kiyafet Boliimii

Oyunun karakteri giydirme kismidir. Bu boliimde sag, kiyafet, taki, ayakkabi ve

canta boliimleri yer almaktadir.
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Sekil 16: Prom Queen Sa¢ Modeli Se¢imi

Bu boliimde karaktere ilk olarak sa¢ ve aksesuarlar eklenmekte, sonrasinda ise
kiyafet giydirilmektedir. Bu zamana kadar sadece omuz ve bas kismi goriinen
karakterin artik tiim bedeni goriilmektedir. Beden ol¢iilerine bakildiginda karakterin

kusursuz bir viicuda sahip oldugu sdylenebilir. Ayaklarmin ayaginda ayakkabi
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olmadig1 halde topuklu ayakkabi giyilmis bir seklinde durusu ilgingtir. Ten rengi
olduk¢a agik olan karakter ilk olarak sar1 bir elbise ile karsimiza ¢ikmaktadir. Sag
renklerine bakildiginda sar1 ve kahverengi tonlari oldugu goriilmektedir. Sag

modelleri tam olarak balo modundadir.
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Sekil 17: Prom Queen Tag¢ Sec¢imi
Sac rengi ve modeli segilen karaktere ta¢ secimi bu bdliimdedir. Ta¢ segmek zorunlu
degildir; istenirse karakter tagsiz da olabilir. Tag¢ takilan karakterin artik bir prenses

karakterine biirlindiigii soylenebilir.
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Sekil 18: Prom Queen Kiyafet Se¢imi
Bu kisimda artik karaktere kiyafet giydirilmektedir. Kiyafetler genel olarak
incelendiginde kapali sayilabilecek bir kiyafetin olmadigr goriilmektedir.
Kiyafetlerde yer alan yirtmaglarin ¢ocuklar i¢in ne kadar uygun oldugu tartismaya
acik bir konudur. Oyunda yer alan bu kiyafetleri cocuklarin giinliik hayatlarinda ya
da oOzel giinlerde giyebilecegi ya da ¢evresinde gorebilecegi tiirden olmadig:

sOylenebilir.
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Sekil 19: Prom Queen Kiipe Se¢imi

Kiyafeti belirlenen karaktere kiipe se¢imi bu boliimdedir. Yer alan kiipe modelleri
balo i¢in kullanilabilecek abartili sekildedir. Farkli renk ve sekillerde kiipeler

bulunmaktadir. Renkleri giimiis ve gri tonlarinda agirliklidir.
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Sekil 20: Prom Queen Kolye Sec¢imi
Bu boliimde karaktere kolye se¢imi yapilmaktadir. Kolye renkleri kiipelerde oldugu
gibi glimiis ve gri tonlarindadir. Sade kolyeler oldugu gibi sik ve abartili kolyeler de

bulunmaktadir.
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Sekil 21: Prom Queen Ayakkab1 Se¢imi

Karakter icin segeneklere konulan ayakkabilarin hepsinin topuklu oldugu
goriilmektedir. Ozel giinlerde kisilerde topuklu ayakkabi giyme zorunlulugu oldugu
gibi yanlis bir algi buradan dogabilir. Ayakkabilarm topuk boyu aymidir. Iki
ayakkabinin dolgu topuk oldugu gézlenmektedir.
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Sekil 22: Prom Queen Canta Se¢imi
Son olarak karaktere ¢anta da eklenerek baloya hazir hale gelmesi saglanmaktadir.

Cantalar farkli renk ve modellerdedir.
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Sekil 23: Prom Queen Reklam
Her boliim gecisinde oldugu gibi karakterin en son agsamaya geg¢mesi icin oka
basildiginda yine Oniimiize kirmizi cergeveli bir reklam c¢ikmaktadir. Bu seferki

reklamin tirnaklara oje siiriilmesi oyunu oldugu goériilmektedir.
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Sekil 24: Prom Queen Veda
Artik baloya hazir olan karakterimizin fotografi ¢ekilerek son sayfada sergilenmesi
gerceklesmektedir. Oyunun sonu bir balo ortamina ¢ikmamakta, burada bitmektedir.

Yeniden oynamak igin geri tusuna ya da ev simgesine tiklanabilir.
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2.1.7.2 Barbie Biiyiilit Moda Giydirme Oyunu
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i

Sekil 25: Barbie Biiyiilii Moda Giydirme Kapak
Oyunun kapak resmidir. Arka planda tonlariyla beraber mor renk kullanilmistir.
Karaktere bir podyumdaymis izlenimi kazandiran 1siltilar ve 1siklandirmalar da arka
planda yer almaktadir. Barbie’nin kiyafet rengi olarak bebe mavisi secilmistir.
Kiyafeti kabarik elbise seklinde balo formatindadir. Saglarinin {izerinde Barbie’ye
prenses kisiligi kazandiran tact vardir. Ayakkabi rengi arka plan ile uyumlu pembe
renktir. Oyunun kapak resmi igin Barbie sar1 sagli ve mavi gozlii olarak se¢ilmistir.
Ekranin sol alt kismmda oyunun gelistirici firmast olan Budge amblemi

bulunmaktadir.

Sekil 26: Barbie Biiyiilii Moda Giydirme Kapak



Oyunun ilk bolimiinde bu alan goriilmektedir. Burada oyunda hangi tip karakterle
devam edilmek istenildigi se¢ilmektedir. Yukarida yer alan boliim ise oyuncunun
kendi yaratacag: karakte i¢in ayrilmig boliimdiir. Karakterlerin iizeirnde durmasi i¢in
tajt benzeri bir yiikselti mevcuttur. Arka planda biiyiik, oval bir boy aynasi vardir.
Arka plan kapak resminde oldugu gibi mor ve tonlar1 ile renklendirilmistir. Altin

sarist ile belli yerlerin ¢evrelenerek daha {ist diizey bir goriintii olusturulmustur.

Sekil 27: Barbie Biiyiilii Moda Giydirme Karakter Se¢imi
Oyuncularin se¢mesi i¢in sergilenen karakterlerin ilki sar1 sagli ve mavi gozli klasik
Barbie seklidir. Barbie’nin elleri asagi dogru ve ayaklari araliklidir. Karakteri
secmek i¢in yaninda yer alan altin torbasina tiklamak gerekmektedir. oyunun diger

kisimlarinda sa¢ ve goz rengi degisikligi yapilmamaktadir.

Sekil 28: Barbie Biiyiilii Moda Giydirme Karakter Se¢imi
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Bu kisimda Barbie siyah sa¢li ve koyu kahverengi gozlidiir. Giiliisti ilk karaktere
gore degismistir ve biraz daha sasirma halindedir. Ellerinin sekli de degismis ve sag
el karakterin yan tarafinda uzanmaktadir. Karakterin elbisesi ve bacaklarinin durusu
ilk karakterle ayni sekildedir. Bu karakteri segebilmek i¢in sol yaninda bulunan

kapali kutuya tiklamak gerekmektedir.

Sekil 29: Barbie Biiyiilii Moda Giydirme Karakter Se¢imi
Burada Barbie karakteri yerine bir Polly at1 vardir. Bu at siislenerek baloya hazir hale
gelecektir. Fakat atin sag alt kosesinde bulunan kilit ifadesinden de anlasilacag gibi
bu at ile oynayabilmek i¢in kilidin acilmasi gerekmektedir. bunun i¢in de oyunu
diizenli olarak oynayarak puan kazanilmalidir. Oyuncular1 diizenli olarak oyunda

tutmak i¢in 1yi bir yontem oldugu sdylenebilir.
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Sekil 30: Barbie Biiyiilii Moda Giydirme Karakter Se¢imi
Barbie burada mor sagli ve mor gozliidiir. Diger karakterlerden farkli olarak iki elleri

de havaya dogru kalkmistir. Karakterlerin sag tipleri ayn sekildedir.

Sekil 31: Barbie Biiyiilii Moda Giydirme Karakter Se¢imi
Ana karakter Barbie burada turuncu sagh ve mavi gozliidiir. Elleri mor sacli halinin
yon olarak yer degismis halidir. Karakteri segmek i¢in tiklanacak kutunun kurdelasi

burada mavi renklidir.
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Sekil 32: Barbie Biiyiilii Moda Giydirme Karakter Se¢imi
Karakter burada kahverengi sa¢ ve yesil gozliidiir. Ellerinin ve giiltisiiniin sekli direk

karakterlere gore degismistir.

Sekil 33: Barbie Biiyiilii Moda Giydirme Karakter Se¢imi
Barbie burada kahverengi sagh ve kahverengi gozliidiir. Karakterin ilk kez ten rengi

degismistir ve koyulagsmistir. Elleri mor sagh karakter ile ayn1 sekildedir.
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Sekil 34: Barbie Biiyiilii Moda Giydirme Ruj Se¢imi
Oyunun bu béliimii makyaj kismidir. Ik olarak Barbie’ye ruj siiriilecektir. Bunun
icin 4 renk secenegi bulunmaktadir. Karakterin dudaklari agiktir ve disleri bembeyaz,

piirtizsiiz sekildedir. Karakterin gz makyaji yapilmis sekildedir.
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Sekil 35: Barbie Biiyiilii Moda Giydirme G6z Maskesi Se¢imi
Ruj siirtilen karaktere istege bagli olarak g6z dovmesi eklenebilmektedir. Bunun i¢in

5 farkli dovme secenegi bulunmaktadir.
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Sekil 36: Barbie Biiyiilii Moda Giydirme Sa¢ Modeli Se¢imi
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Makyaj boliimiinden sonra Barbie’ye sa¢ se¢imi kismi gelmektedir. Bunun igin 5
farkli sa¢ modeli vardir. Saglarin degisimi sirasinda sag sekillendirici ve sag¢ diizeltici
araclart kullanilmaktadir. Saglarin yapimi sirasinda arag¢ kullanilmasi giizel olsa da
dogru sa¢ modelinde dogru aracin kullanilip kullanilmadiginin incelenmesi

gerekmektedir.
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Sekil 37: Barbie Biiyiili Moda Giydirme Rofle Se¢imi
Sa¢ sekli belirlendikten sonra saga rofle yapilmaktadir. Bu amagcla 12 renk seg¢enegi
vardir. Sa¢ modeline gore degismekle beraber belirlenen yerlere bu renkler ile

renklendirme yapilmaktadir.
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Sekil 38: Barbie Biiyiilii Moda Giydirme Kolye Se¢imi
Saglar1 yapilan ana karakter i¢in kolye se¢imi bolimiidiir. Bu boliimde kolyeler
karakterin iizerinde degil model iizerinden secilmektedir. Kolye icin 8 tiir degerli tas
bulunmaktadir. Bu taslar oyuncunun istegi dogrultusunda kolyeye dizilerek istenilen
taki elde edilmektedir. Kolyenin bulundugu yer sart bir yiikseltidir. Arka plan mor ve

tonlaridir.
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Sekil 39: Barbie Biiyiilii Moda Giydirme Ta¢ Se¢imi

Kolye tasariminin ardindan Barbie i¢in tag¢ tasarim kismina gecilmektedir. ilk olarak
ta¢c modeli secilmektedir. Taglarin 5 tanesi glimiis renk iken bir tanesi parlak pembe
reklidir. Toplam 6 tiir tag modeli bulunmaktadir. Tag modeli se¢ildikten sonra kolye
yapiminda oldugu gibi taglarin belirlenen yerlerine degerli taslarla siisleme
yapilmaktadir. Taslarin sayisi ve sekli oyuncunun istegine baglidir. Taglar mor renkli

yumusak goriinlimlii bir minderin iizerindedir. Arka plan mor tonlaridir.
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Sekil 40: Barbie Biiyiilii Moda Giydirme Kiyafet Se¢imi
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Kolye ve tac¢ takilan karakter artik kiyafet boliimiine ge¢mistir. Burada 3 farkli
kiyafet yer almaktadir. Kiyafetlerin iigli de giinliikk hayatta ¢ok sik rastanmayacak
balo konseptindedir. Her bir kiyafet i¢in 5 farkli renk secenegi bulunmaktadir.
Kiyafetlerin ortak 6zelligi uzun elbise formatinda ve yakalarinin agik olmasidir.
Elbiselerin ikisi tarlatanli kabarik bir tanesi ise diiz inmektedir. Segilen kiyafet

modeli ve rengine gore Barbie tamamlanmaktadir.

Sekil 41: Barbie Biiyiili Moda Giydirme Ayak Secimi
Barbie igin kiyafet seciminden sonra ayak diizenlemesi boliimiine gegilmektedir.
Burada ayakkab1 ve deniz kiz1 kuyrugu secenekleri vardir. Segilen kritere gore farkl
secenekler cikacaktir. Fakat deniz kizi kuyrugunun sag alt kosesinde de goriildiigi
iizere bu kisim su anda kapalidir. Bu durum oyuncular1 oyunda tutmak icin yapilmisg

yontemlerden birisi olarak goriilebilir.
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Sekil 42: Barbie Biiyiilii Moda Giydirme Ayakkab1 Se¢imi
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Bu bolimde 4 farkli modelde ayakkabi yer almaktadir. Ayakkabilar da tipki
kiyafetlerde oldugu gibi 5 farkli renk segenegi ile sunulmustur. Ayakkabilarin hepsi
topuklu formatindadir. Zaten Barbie’nin siirekli parmak ucunda durdugu géz 6niinde
bulunduruldugunda diiz ayakkab1 giymemesi daha normal olarak diisiiniilebilir. Arka

plan mor ve tonlar1 seklindedir.

Sekil 43: Barbie Biiyiilii Moda Giydirme Konsept Se¢imi
Bu bolimde hazirlanan Barbie’nin sergilenmesi i¢in bir konsept secilmesi
gerekmektedir. Pelerin, kanat ya da normal hali secenekler arasindadir. Pelerin ve

kanatlar su anda kilitli durumdadir ve oyunun ilerleyen seviyelerinde a¢ilmaktadir.
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Sekil 44: Barbie Biiyiilii Moda Giydirme Sergileme
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Barbie igin iki farkli mekan segenegi bulunmaktadir. ilk sirada yer alan oyunun
basinda gosterilen yerdir. Digeri ise yesil bir ovanin ortasinda yer almaktadir. Iki
secenekte de Barbie mor renkli podyum havasindaki bir yliksekligin {lizerinde yer

almaktadir.

Sekil 45: Barbie Biiyiilii Moda Giydirme Veda
Son olarak dnce Barbie’nin resmi i¢in isim yazilmaktadir. Sonrasinda ise segilen
mekanda Barbie sergilenmektedir. Sag alt kosede yer alan ayarlar simgesinin bebe
mavisi renginde olmasinin giizel bir ayrint1 oldugu sdylenebilir. Oyun boyunca arka

planda mor ve tonlar1 yer almigtir.

2.1.7.3 Wedding Spa Salon: Girls Games Oyunu

Ve w ey ®

Sekil 46: Wedding Spa Salon: Girls Games Yiiz Yikama
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Oyun ilk olarak ana karakterin yiiz temizligi ile baslamaktadir. Karakter banyodadir.
Arka plan ve karakterin saglarin1 orten havlusu mor renklidir. Karakterin gozleri
mavi renklidir. Sadece omuzlar1 goriinmekle beraber iizerinde kiyafet olmadigi
soylenebilir. Yiiziinde kirmizi sivilce goriiniimlii benekler vardir. Ik olarak pembe
bir maske yapilir. sonrasinda dus baslig1 ile temizlenir. Ama karakterin yiiziiniin

heniiz temizlenmedigi goriilmektedir.

Sekil 47: Wedding Spa Salon: Girls Games Gz Segimi
Yiizii yikanan karakter sa¢ se¢imi boliimiine gelindiginde yiizii temizlenmis ve
makyajli bir halde karsimiza ¢ikmaktadir. Karakterin kirpikleri goriilmemektedir. i1k
boliimde iizerinde kiyafet olmayan karakter bu boliimde atlet tiiriinde bir kiyafet
giymistir. Saglar1 altin sarist rengindedir. Arka plan giyinme odasi formundadir.
Zemin ve duvarlar mor renkli, diger esyalar ise pembe renklidir. Karakterin gozleri
icin 7 farkli renk segenegi bulunmaktadir. G6z rengi se¢imi igin pembe bir lens
kutusu bulunmaktadir. Lens kutusu ile goz rengi secilmektedir. Giinliik hayatta
rastlanilmayan goz renkleri de bulundugu gozlenmektedir. Sari tarak ile karaktere sa¢

rengi ve modeli se¢ilmektedir.
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Sekil 48: Wedding Spa Salon: Girls Games Sa¢ Segimi
Karakterin sac1 i¢in sar1, mavi, turuncu, mor, kirmizi ve yesil renk segenekleri vardir.
Sa¢ modelleri diiglin formatina uygundur. Her bir fotograf karesinin {izerinde oyun

ile alakasiz reklamlar bulundugu goriilmektedir.
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Sekil 49: Wedding Spa Salon: Girls Games Kiyafet Se¢imi
Bu boliimde karakter i¢in tag, kiyafet, kiipe, kolye, ayakkabi ve ¢anta secenekleri
bulunmaktadir. Kiyafetler diiglin, nisan konseptindedir. Kiyafetlerde agirlikli olarak
mavi tonlar1 kullanilmistir. Her tiirde elbise bulunmaktadir (kisa, uzun, kabarik,diiz).
Arka plan bu boliimde degismistir. Arka planda kirmizi tonlar1 ile gardrop
bulunmaktadir. Karakterin ayaklar1 topuklu ayakkab1 kalibina uygun sekilde, parmak
uclarma basilidir. Karakterin sol eli asagi dogru sag eli ise ¢anta tutmak amach
havadadir. Kadmnst bir durusu oldugu soylenebilir. Karakter kalp seklinde krem
renkli bir yiikseltinin {izerinde durmaktadir. Fotograf karelerinin iizerinde bulunan

reklamlarin devam ettigi goriilmektedir.
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Sekil 50: Wedding Spa Salon: Girls Games Veda
Oyunun sonunda hazirlanan karakter arka plan1 degismeden fotografi ¢ekilerek oyun
sona ermektedir. Oyunun ilerleyen versiyonlarinda gelin ¢igegi ve daha ¢ok kabarik
elbiseler eklenerek oyun adina uygun diiglin formatina daha ¢ok uyum saglar bir hale

gelmigtir.

2.1.7.4 Star Girl Oyunu

Sekil 51: Star Girl Kapak
Oyunun kapak resmi soldaki resimdir. Burada bir davet yerinin girisi seklinde bir
mekan bulunmaktadir. Ana karakter sar1 agirlikli renkleri ile 6nde yer alirken arka
tarafa iki adet ¢ift bulunmaktadir. Sag tarafta yer alan fotograf ise oyun karelere
arasinda ge¢is yaparken ortaya ¢ikan fotograftir. Burada ise makyaj yapan bacak
bacak iistiine atmig golge renkli bir kadin figiirii oyunun kapaginda yer almaktadir.
Ayaginda topuklu ayakkabilar bulunan kadmn figliriiniin elbisesinin uzunlugu
kullanilarak oturma sekli verilmistir. Oyunun adi ve arka plan pembe tonlarindadir.
Oyunun agilma sirasinda siireyi belirleyen ¢ubuk ise mor renklidir. Golge seklinde
olan karakterin beline pembe renkli bir kurdela baglanmistir. ki fotografin da

oyunun kapak resmi niteliginde oldugu ve oyunun 6ziinii yansittig1 soylenebilir.
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Sekil 52: Star Girl Giris
Oyun ilk bagladiginda bu sekilde bir tablo ile karsilasiimaktadir. Bu tabloda ana
karakterin en giizel kadin oldugu ve 1. Oldugu yazilmaktadir. Bu sayfa kapatildiktan

sonra oyun alanina geg¢ilmektedir.

Sekil 53:Star Girl Baglangi¢

Oyunun baslangig yeridir. Tlk olarak banka ve yaninda karakterin evi yer almaktadar.
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Sekil 54: Star Girl Bankamatik
ATM vyazan yesil renkli bankamatige girildiginde elmas ve para sembolleri

goriilmektedir. Elmas ve paralar pembe renkli kutucuklarin igerisindedir. Bunlar
karakterin mavi renkli enerjisi ile ya da oyunda biriktirilen paralar ile satin

alinabilmektedir.
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Sekil 55: Star Girl Ana Karakterin Hazirlanmasi
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Oyunda yer alan ana karakterin evine girildiginde karakterin hazirlanmasi asamalari
yer almaktadir. Bunun i¢in Once saca takilmak {izere 3 aksesuar yer almaktadir.
Karaktere iist ve alt kiyafet secilmektedir. Corap, ayakkabi belirlendikten sonra kiipe,
kolye secilmektedir. En son sag rengi ve sekli de belirlenir ve makyaj kismina gegilir.
Far, ruj, goz rengi ve sekli secimleri yapilir. Artik karakter hazirdir ve en son bir

dergi i¢in poz verir ve fotografi ¢ekilerek dergiye kapak olur.

Sekil 56: Star Girl Ana Karakter
Ana karakterin kiyafet secimi sirasinda goriilen beden sekillerinin fotografidir.
Burada yer alan karakter viicut Olgiileri agisindan incelendiginde, bu karakterin
gercek bir insan olmasi halinde; 175 cm boyunda, 99-45-83 viicut Olciilerinde, 34
numara ayaklar1 olan ve 50 kilo olacagi goriilmektedir. 175 cm ve 50 kilo, 16.24
viicut kitle endeksine sahip olmasi iseanoreksiya kriterlerini saglamaktadir. Her
bireyin boy ve kilo orani farkli oldugu i¢in herkese uygun ideal Slgiilerden soz
edemeyiz ama genel olarak 1.64 cm boyunda, 96-68-104 cm dlgiilerinde bir kadin
icin normal denebilir. Yine viicut kitle indeksi(kg(cm)/boy m2) 18-24 arasinda olan
bireyler i¢in idel kiloda oldugu soylenebilir (http://www.hurriyet.com.tr). Bu
durumda oyunda yer alan karakterin ger¢ek bir kadin olsaydi muhtemelen regl
olamayacagi goriilecektir. Yani saglikli olmayan gercekdisi bir beden ortaya ¢ikard.
Ayn1 zamanda bu viicut oOlgiileri sebebiyle emeklemek zorunda kalirdi(“Barbie

gercek olsaydi?", 2011).
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Sekil 57: Star Girl Star Cafe

Karakterin evinden sonra “Star Cafe” yer almaktadir. Buras1 yesil tonlar ile dizayn

edilmis bir kafe gdriiniimiindedir.
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| You're the most beautitul woman |
_ have ever seen.
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Invite to your home

Sekil 58: Star Girl Kafe Bulugsmasi
Kafeye giren karakter ilk olarak iki erkek ile karsilasmaktadir. Bu erkekleri eve davet
etmesi istenmektedir. Eve gecildiginde erkekler karaktere hediyeler vermektedir.

Hediyeler kabul edildiginde puan toplanmaktadir. Kafe kahverengi tonlarindadir.

Karakterin evi ise pembe renklidir.
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Sekil 59: Star Girl Star Night Club
Kafenin yaninda “Star Night Club” yer almaktadir. Bar siyah ve mor tonlarindadir.

Barin 6ntinde turuncu renkli elbise giymis olan kadin bir manken bulunmaktadir.
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Sekil 60: Star Girl Star Night Club Bulusmasi
Bara giren karakter barda bulunan bir erkekle flort etmesi gerekmektedir. Uc kiz

karakter birbiri ile yarigsmaktadir. Erkek karakter ile goz temasi kurarak onu kendine
asik etmeye ¢alismaktadir. Ik yapan kadim karakter puan1 almaktadir. Barin i¢ kismi

da dis kisminda oldugu gibi mor ve siyah renklidir.
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Sekil 61: Star Girl Star Secrets Magazasi
“Star Secrets” isimli i¢ ¢amasir magazasinin fotografidir. Magazanin adinda gizli
anlamina gelen secret kelimesi kullanilmigtir. Arka plan normal bir ¢amasir magazasi
formunda diizenlenmistir. Magazanin girisinde yine kadin bir manken
bulunmaktadir. Magazanin vitrininde de cansiz mankenlerin oldugu goriilmektedir.

Ust ve alt gamasirlar manken iizerinde sergilenmektedir.

Play the game to win a
secret gift!

Your Best Score: 3956

Sekil 62: Star Girl Carnival Oyunlari
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Bu boliimde karakter “Carnival” adli oyun salonuna girmektedir. Birada 3 farkl
oyun yer almakta ve oyunlar kazanildiginda puan eklenmektedir. ilk oyun kryafet
bulma oyunudur. Digeri kumar benzeri sansa dayali carkifelek oyunudur. Son oyun
ise aymi sekilleri yan yana st liste ya da alt alta getirerek sekilleri yok etme

oyunudur.

Sekil 63: Star Girl A¢ilmamis Magazalar
Bu boliimde heniiz agilmamis ve 5. levelde agilacagi belirtilen bdliimler
goriilmektedir. Bu tiir durumlar oyuncularin oyunda siirekli kalmasini ve merakini
uyandirmast agisindan onemlidir. Her oyunda bu tiir ayricaliklarin yer aldig

gozlenmistir.

Check your phone often! Famous stars might ask you out on a date!

Sekil 64: Star Girl Ust Kat Merdiveni

Karakterin gezdigi magazalarda {ist kata ¢ikmak icin bu kisima gelinmektedir.
Oyunun kapak resminde yer alan golge karakter burada ellerinde posetlerle yiirliyen

merdivendedir.
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Sekil 65: Star Girl Job Bolimii
Bu boliimde karakter puan kazanmak i¢in sarkicilik, model ve aktorliik islerini
yapmaktadir. I¢ mekan bu islere uygun sekilde 1siklarla siislenmistir. Bu is alanmin
oniinde karakterin posterlerinin oldugu goriilmektedir. Is merkezinin dig1 ciddiligi

saglayacak tiirde gri renklidir.
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Sekil 66: Star Girl Diigiin Kiyafetleri Magazasi
Bu boliimde diigiin kiyafetleri satilan bir magazaya giren karakter aligveris
yapmaktadir. Bunun i¢in sapka, gelinlik modelleri, ayakkabi1 ve gozliik boliimleri
bulunmaktadir. Magazanin i¢ dizayn1 kahverengi tonlarinda pastel renklidir. Diigiin

magazasi formatina uygundur.

60



Sekil 67: Star Girl Kuafor
Bu boliim ana karakterin kuafore gittigi kisimdir. Sa¢ ve makyaj yapilmaktadir.
Bunlarin her biri i¢in ticret 6denmesi gerekmektedir. Kuafor giinliik hayatta

cocuklarin karsilastig1 sekilde giinliik hayata uygun sekildedir.

Sekil 68: Star Girl Tak1 ve Akesuar Magazasi
Bu magaza taki ve aksesuar magazasidir. Canta, kiipe, giines gozligi, eldiven ve

bere-toka gibi araglar burada satilmaktadir. Magazanin i¢i bordo renklidir.

Sekil 69: Star Girl Kiyafet Magazasi
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Bu boliim klasik bir kiyafet magazasi formundadir. Arka plan pembe tonlarindadir.
Karakter her zamanki beden hareketleri ile kiyafetleri denemektedir. Karakterin
bacaklar1 genelde ayrik kollar1 ise kadinsi hareketlerle sekil degistirmektedir. Burada
iist ve alt beden kiyafetleri, renkli coraplar ve ayakkabi segenekleri bulunmaktadir.
Her bir iirlin icin belli bir miktar tutar belirlenmistir. O tutar 6denerek iirlinler

karakterin gardrobuna taginmaktadir.

2.1.7.5 Covet Fashion: Dress up Oyunu

COYET

Sekil 70: Covet Fashion Kapak
Covet Fashion istenen, arzu edilen, imrenilen moda anlamia gelmektedir. Bu
oyunun kapak resmidir. 3 kadin figiirii yer alan kapak resminde kullanilan karakter
gercek kisilerden secilmistir. Onde yer alan karakterin kiyafetinin dekolte igerdigi
goriilmektedir. Diger oyunlara gore bu oyunun gercek hayata daha yakin oldugu bu
yiizden de daha ¢ok dikkat edilmesi gerekmektedir.
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Sekil 71: Covet Fashion Ana Karakter
Oyun basladiktan sonra karakter bir havuz basinda hazirlanmaktadir. Bu havuz bir
evin havuzu seklindedir. Karakter siyah renkli i¢ c¢amasirlar1 ile karsimiza
cikmaktadir. ayaklar1 topuklu ayakkabilara uygun parmak uclarina basili degildir.
Kollart iki yana serbest sekilde birakilmistir. Saglar1 sar1 renkli diiz ve daginik bir

sekildedir. Gozleri mavidir.
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Sekil 72: Covet Fashion Kiyafet Se¢imi
Ana karakter i¢in gilinliikk hayatta goriilen ve genelde koyu tonlar1 tercih edilmis
kiyafetler goriilmektedir. Kiyafetlerin diz boyu hemen hemen birbirinin aynisidir.
Giinliik hayatta siradan bir is kadininin giyebilecegi tiirde olan kiyafetler sag beyaz
siitun icerisinde yer almaktadir. Yiiz makyajlarina bakildiginda yogun oldugu

goriilmektedir.

Voting on other players' outfits

‘eams you tickets to enter more
challenges.

& \Vote on Looks

Sekil 73: Covet Fashion Hesap
Karakter hazirlandiktan sonra oyun i¢in bir hesap agilmasi gerekmektedir. Bu hesap

acildiginda bir moda dergisi gibi farkli kiyafetli pek ¢cok mankenler goriilmektedir.
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Sekil 74: Covet Fashion Karakter Hesab1
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gozlenebilmektedir. Karakterlerin giymis olduklar1 kiyafetler karakterin gardrobunda

yer alan is kiyafetleri ile benzer formdadir.
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Sekil 75: Covet Fashion Markalar

Oyunun bu bolimiinde giinlikk hayatta yer alan {iriin markalarinin

gorilmektedir.

gorselligine asinalik saglanacagi soylenebilir.
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Sekil 76: Covet Fashion Internet Alisverisi
Bu boliimde internette yer alan aligveris magazasinin bir benzeri goriilmektedir.
Oyuncu karakteri icin hesabinda bulunan puanlar ile buradan {iriinler satin

alabilmektedir.

(Yukarida agiklamalar yapilan 5 oyuna ait gorseller 10.10.2017 tarihinde kayit altina

alinmugtir.)

2.2 Tigili Arastirmalar
Akilli telefonlarda sanal oyunlar ve okuloncesi donemde dijital oyunlar ile ilgili yurt

icinde ve yurt disinda yapilan arastirmalar asagida sunulmustur.

Arnas (2005) hazirladig1 ¢alismasinda, 3-18 yaslarindaki g¢ocuklarin televizyon,
bilgisayar ve internet kullanma aliskanliklarin1 belirlemeyi amaglamistir. Calismanin
orneklemini 3-18 yas grubundan olusan 933 cocuk olusturmustur. Arastirmanin
sonucunda ailelerin %36’sinin evinde bilgisayar, %22’sinin evinde internet oldugu
belirlenmigtir. Evlerinde bilgisayar bulunan ailelerin %21 inin bilgisayart ¢ocugun
odasinda bulunmakta ve bilgisayarin alimma sebebi cocuklarin okul &devlerini
yapmasi oldugu saptanmistir. Ancak ¢ocuklarin sadece %20’sinin bilgisayar1 okul
Odevleri i¢in kullandigi, %8’inin internet sitelerine girmek i¢in, %14’ eglence
amagli, %6’s1 yeni insanlarla sohbet etmek icin, %23’{inilin ise oyun oynamak amaci

ile kullandiklar1 belirlenmistir.
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Ozkogak (2016) arastirmasinda, diinyada en ¢ok tercih edilen akilli telefonlarin
Samsung ve Apple baglaminda Tiirk kullanicilarinin bos zamanlarini degerlendirmek
icin hangi uygulamalar1 kullandiklarini ortayr ¢ikarmayr amaglamistir. Calismanin
sonucunda, akilli telefonlar iizerinden kullanicilar tarafindan en ¢ok tercih edilen ve

kismen bagimlilik yapan faaliyetin oyun oynamak oldugu goriilmiistiir.

Sezgin ve Tongug (2016) arastirmalarinda, okul Oncesi egitimin amaglarindan olan
bedensel, bilissel ve duygusal gelisimin saglanmasi ve desteklenmesi amacina mobil
teknolojilerin nasil katki saglayacaginin tespiti i¢in 6rnek bir uygulama yapmay1
amaglamiglardir. Bu amagla Antalya ilinde okul 6ncesi ¢agda ¢ocugu olan 266
ebeveyne anket uygulanmistir. Anket sonuglarinda ebeveynler cocuklarin %43 {iniin
giinliik 1-2 saat aras1 mobil cihaz ile vakit ge¢irdigini ifade etmistir. Sonug olarak,
bilgisayar, diziistii bilgisayar, tablet, akilli telefon gibi g¢ocuklarin erisimindeki
dokunmatik ekranli cihazlar, ¢ocuklar i¢cin merak uyandirarak &gretici olabilecegi
gibi bilingsiz oyunlar oynanarak olumsuz etkilerinin de ortaya cikabilecegi, bu

nedenle dikkatli olunmas1 gerektigi sdylenebilir.

Babayigit (2014) hazirladigi calismasinda, bilgisayar oyunlarinin okul Oncesi
donemde egitim amagli kullanimma yonelik 6gretmen goriislerini belirlemek
amaglanmistir. Bunun i¢in Ankara ilinde Milli Egitim Bakanligi’na bagl bagimsiz
anaokullarinda gorev yapan toplam 142 Ggretmene anket uygulanmistir. Sonug
olarak, 0gretmen goriislerinin mesleki kideme gore degismedigi goriiliirken, lisans
mezunu Ogretmenlerin Egitim Amaclh Bilgisayar Oyunlarinin siif i¢i etkinlikleri
olumlu yonde etkileyecegi seklinde goriis belirttigi goriilmiistiir. Ayn1 zamanda siif
icinde bilgisayar oyunlarin1 kullanan okul Oncesi Ogretmenlerin kullanmayanlara

gore olumlu goriislere daha fazla katildiklar1 gézlenmistir.

Topdal (2008) arastirmasinda, ¢ocuk ve genglerin en Onemli ugrasi ve enerji
depolama eylemi olan oyunlar ile bilgisayar oyunlar1 ve internetin cazipliginin
nedenlerinin ve insanlar tizerindeki etkilerinin belirlenmesi amaglanmistir. Arastirma
derleme bir calisma olmasi sebebiylebilimsel metinlerden, ¢alisma raporlarindan,
konu hakkinda diizenlenen panel, sempozyum ve calistaylardan faydalanilarak
hazirlanmistir.Sonug olarak, bilgisayar ve internet oyunlarmin engellenmesi yerine

dogru ve faydali bir sekilde kullanilmasi ile ilgili sonug ve Oneriler belirtilmistir.
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Celen, Celik ve Seferoglu (2011) calismalarinda, cocuklarin ve genglerin internet ve
bilgisayar teknolojilerini hangi amaglarla ve nasil kullandiklarini ve bu teknolojileri
kullanirken kars1 karsiya kalabilecekleri tehlikeli durumlar1 ortaya koymayi
amaclamislardir. Bunun i¢in Avrupa Cevrim-i¢i Cocuklar Arastirma Projesi Tiirkiye
bulgulart aragtirllmistir. Sonu¢ olarak, cocuklar ve gencler internette tehlikeli
durumlarla karsilagsa da bu hakki engellemek yerine onlemler {izerinde durulmasi
gerektigi ve gerekli diizenlemelerin  yaninda c¢ocuklarin ve genglerin

bilin¢lendirilmesinin gerekliligi belirlenmistir.

Bulut, Tekinbas ve Babacan (2014) arastirmalarinda, okul dncesi ¢agda bulunan 2-5
yas grubundaki cocuklarin gegirdikleri aligveris deneyimlerinden yola ¢ikilarak
pazarlama kavramlar1 hakkindaki bilgi, algi ve farkindalik diizeylerini belirlemek
amaglanmistir. Bunun icin, Izmir’de yasayan 32 cocuk ile yapilandirilmis drama
yontemi kullanilmigtir. Calismanin sonucunda, ¢ocuklarin yasi ve ailelerin sosyo-
ekonomik diizeyi arttik¢ca pazarlama kavramlar1 farkindaligin biligsel ve davranigsal

olarak daha giiclii hale geldigi ve farkindaligin arttig1 gozlenmistir.

Akcay ve Ozcebe (2012) calismalarinda, okul oncesi egitim alan cocuklarin ve
ebeveynlerin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarini belirlemek amaglanmistir.
Ankara i1l merkezindeki bir krese devam eden 93 c¢ocuk ve ebeveyne anket
uygulanmigtir. Sonug olarak, bilgisayar oyunu oynamaya baglama yasinin okul
oncesi doneme kadar indigi goriilmiistiir. 4-6 yas aras1 ¢cocuklar i¢in bilgisayar oyunu
oynama siirelerinin uzun oldugu da bulunan bulgular arasindadir. Teknolojik
gelismeler, ¢ocuklarin oyun oynama aligkanliklarini etkiledigi i¢in anne ve babalara,
bilgisayar oyunu secimi, bilgisayar basinda gecen siire ve oyuna ayrilan zaman gibi

konularda bilgilendirme ve danismanlik verilmelidir.

Iscibas1 (2011) hazirladigi ¢alismasinda, bilgisayar, internet ve video oyunlari ile
gittikce daha ¢ok gelisen sanal diinyanin ¢ocuklar {izerindeki etkilerine ait kesin bir
sonuca varilamadigi icin konu ile ilgili teorik inceleme yapilmustir. Internet
aracilifiyla oynanan oyunlar ve video oyunlarinin ¢ocuklar iizerindeki etkisi, siddet
icerikli oyunlar ve ozel siteler iizerine ¢alisma yapilmistir. Sonug olarak, egitim
teknolojistlerinin piyasada olduk¢a genis pazari bulunan yazilimcilarla isbirligi

igerisine girerek cocuklara faydali egitsel programlar gelistirmeleri ve bunlarin
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okullardaki egitimciler tarafindan kullaniminin saglanmasi gerektigi goriilmektedir.
Ayrica ¢ocuklarin dijital teknolojiye ilgi duymasi ve kontrolli bir sekilde
faydalanmasinin saglanmasi bilgisayar, internet ve video oyunlarinin kii¢iik yaslarda
cocuklarla etkilesime girmesinin zararlar1 i¢in bir panzehir olarak diisiintilebilecegi

belirtilmistir.

Topal (2016) arastirmasinda, ¢evrimigi dijital oyunlarda oyuncularin birbirleri ile
kurmus olduklar1 iletisimi normatif kurallar ve sosyal paylasim pencereleri agisindan
degerlendirerek hangisinin baskin oldugunu cevaplamaya calismistir. Bu amacla
orneklem olarak "World of Warcraft" oyununu segmis ve katilimci-gézlemci olarak
bu oyun diinyasina girmistir. Oyun igerisinde yer alan konugma iletisim amach
yazigsmalarin ekran goriintiileri alinarak veri toplanmis ve incelemeler yapilmistir.
Sonug olarak bu tiir oyunlarda kurulan iletisimin amacinin sosyal etkilesim oldugu

sonucuna varilmistir.

Kog¢ (2017) ¢alismasinda, ana akim medyada yer alan temsillerin, g¢evrimigi oyun
bagimhiligina dayali ahlaki panigin tretimindeki roliinii anlamak ig¢in, belirlenen
internet haber sitelerinde yayimlanan haber metinlerinde ¢evrimigi oyun bagimliligina
iliskin temsillerin ne sekilde gergevelendigi incelenmistir. 11 farkli internet haber
sitesinde yayinlanan haber metinlerinin, 1 Eylil 2015-29 Subat 2016 tarihleri

arasindaki haberler bu amagla analiz edilmistir.

Kaya (2013) aragtirmasinda, ergenlerin ¢evrimi¢i oyun oynama aligkanliklarinin
sonucunu ortaya koyan bir dlgek gelistirmistir. 69 maddeden olusan 6lgek amacl
ornekleme sonucunda ulasilmis 327 ortadgretim oOgrencisine uygulanmistir. Bu
orneklemin %92'si erkek ve biliylik %981 siddet igerikli ¢evrimi¢i oyun
oynamaktadir. Olgek, ¢evrimigi oyuncularmn, oyun oynama aliskanliklarindan dolayi
yasadiklar1 aksakliklar1 kargilayan "Aksakliklar"; ¢evrimi¢i oyuncularin oyun
oynarken yasadiklar1 basar1 hissini ifade eden "Basar1"; ¢evrimici oyuncularin, oyun
oynama davraniglarinda ekonomik kaygilarin varligimi ortaya koyan "Ekonomik
Kazan¢" maddelerinden olusmaktadir. Sonug¢ olarak Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig
Olgeginin ergenlerin oyun oynama davranislarmi cesitli acilardan ortaya koyan
gecerli ve gilivenilir bir 6lcek oldugu ve bireyin oyun oynama davranisinin farkl

boyutlarinin incelenmesine olanak sagladigi goriilmiistiir.
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Balak (2016) caligmasinda, ergenlerde ¢evrimigi oyun bagimlilig: alt faktorleri ile
somatizasyon bozuklugu ve zihin kurami arasinda bir iliski olup olmadigini tespit
etmek ve bu iliskiyi cinsiyet, yas, internette kalma siiresi gibi bagimsiz degiskenlere
gore incelemek igin ¢evrimigi oyun oynayan Sanliurfa meslek liselerinde okuyan ve
random sekilde secilen 14-18 yas arast 333 ergen iizerinde yapilmistir. Yapilan
aragtirmada veri toplama araci olarak anket yOntemi uygulanmistir. Arastirma
sonucunda, COB ile somatik yakinmalar ve kendi ile baskalarimin duygularinin
farkinda olma arasinda bir iliski oldugu ve bu iliskinin cinsiyet, kimligini gizleme

durumu ve segilen oyun tiiriine gore degisebilecegi goriilmiistiir.

Dinave Hackley (2016) ¢alismalarinda, olumsuz davranis ve video oyunlar1 oynama
arasinda bir iligki olup olmadigini incelemeyi amaglamistir. Bu kapsamda anket
formlar1 hazirlanmistir.Sonug olarak, video oyunlarmin 6zellikle de siddet igeren
video oyunlarinin bir ¢ocugun davranis bi¢imini etkileyebildigi ve degistirebilecegi
belirtilmektedir.Sonuglar ¢ocuk saldirganligi ve siddetli video oyunlari arasinda
pozitif bir iliski oldugunu gostermektedir. Ancak anneler bu olumsuz davranisi
durdurmak istiyorsa ilging bir alternatif bulmali ve sadece video oyununu
kaldirmamalidir. Ciinkii teknolojilerin yonii ve eksikligi kullanildigr sekle bagh

olarak degismektedir.

Hamlen (2013) arastirmasinda g¢ocuklarin video oyunu oynama aligkanliklar1 ve
yaraticiliklar1 arasindaki iligkiyi incelemistir. Bu amagla video oyunu oynama
aligkanligr olan dordiincii ve besinci simif Ogrencilerinden 118 kisiye yaraticilik
degerlendirmesi yapilmistir. Analiz sonuglarina gore video oyunu oynayan bu
¢ocuklarin daha pratik ama daha az yaratict olduklari, problem ¢6zme stratejileri ve

akademik icerik 6grenme olasiliginin daha diisiik oldugu gortilmiistiir.

Bayeck (2016) calismasinda, Afrikali 6grencilerin video oyunlari sayesinde 6grenip
ogrenmedigini belirlemek amaclanmistir. Ogrenme teorisi ilkelerinin araciligiyla
elde edilen verilerin yorumlanmasi sonucunda video oyun sirasinda &grenmenin
gerceklestigi ortaya ¢cikmistir. Makale, bu etkenlerle beraber video oyunlar1 beraber
kullanildiginda  6grenmenin  kalict  olarak  gergeklesecegi  belirtilerek

sonuglandiriliyor.

71



UCUNCU BOLUM

I1l. YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Aragtirma nitel bir ¢alismadir ve yontem olarak durum (vaka) analizi kullanilmistir.
Durum analizi, derinlemesine calisma ve karsilastirma yapmak igin verinin zel
durumlara gore diizenlenmesini igerir. Nitel analizde durum g¢alismasi yaklagimi bir
analiz siirecini temsil ettigi i¢in verinin toplanmasi, diizenlenmesi ve analiz
edilmesiyle ilgili 6zel bir yontem olusturur. Amag, ilgi duyulan her bir durum
hakkinda kapsamli, sistematik ve derinlemesine bilgi toplamaktir. Analiz siireci bir
iriin (durum calismasi) meydana getirir. Boylece, durum calismasi terimi ya analiz
slirecine ya da analizin ortaya ¢ikarttigi iirline veya her ikisine isaret edebilir ( Patton,
2014). Okuloncesi donem g¢ocuklarin akilli telefonlar ile en ¢ok oynadiklart giysi
giydirme oyunlarinin derinlemesine incelenmesi, kapsamli ve sistematik bilgi
toplanabilmesi ve karsilastirma yapilarak hem analiz siireci hem de gegerli bir durum

calismasi ortaya ¢ikarilmasi icin arastirmada bu yontem secilmistir.

3.2. Calisma Grubu

Okuldncesi donem cocuklarin akilli telefonlar ile oynadiklari giysi giydirme
oyunlarmin incelenmesi amaciyla hazirlanan bu arastirmada calisma grubu olarak
akademisyenler belirlenmistir. Bilgi agisindan en zengin paydaslar olan
akademisyenlerin se¢ilmesi i¢in Tirkiyenin yedi cografi bolgesinde yer alan ve
Ogrenci sayist en ylksek olan {niversiteler tercih edilmistir. Bunun igin
yiiksekdgretim bilgi yonetim sisteminden her {iniversitenin 6grenci ve akademisyen
sayilarina ulasilmistir ve toplam 19 iiniversite belirlenmistir. Bu iiniversitelerin
egitim fakiiltelerinin okuloncesi 6gretmenligi bolimi, smif 6gretmenligi boliimii,
egitim programlar1 ve d6gretimi boliimii, psikolojik danigmanlik ve rehberlik boliimii
ile iletisim fakiilteleri, yeni medya ve iletisim bdliimii ve radyo televizyon ve sinema
boliimlerinde calismakta olan akademisyenlerin iletisim bilgilerine ulasilmistir.
Uzmanlik alan1 olarak bu boliimlerin secilmesinin sebebi dereceli puanlama
anahtarlarinda yer alan gelisim alanlari, gorsel unsurlar, karakter analizi, ¢alan
miizikler ve oyunlarda verilmek istenen mesajlarin okuloncesi dénem cocuklar

acisindan incelenmesi ve bu kapsamda ulagilmak istenen alt amaglara bu alanlarin
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daha uygun olmasidir. Dereceli puanlama anahtar1 gonderilen akademisyen sayist,
Dogu anadolu bdlgesinden Yiiziincii yil {iniversitesi (30), Atatiirk Universitesi (29),
Cumbhuriyet Universitesi (28); I¢ anadolu bolgesinden Gazi Universitesi (45),
Ortadogu Teknik Universitesi (18), Hacettepe Universitesi (21), Anadolu
Universitesi (38), Selcuk Universitesi (33); Karadeniz bdlgesinden Ondokuz Mayis
Universitesi (23), Karadeniz Teknik Universitesi (28) ; Ege Bolgesinden Dokuz
Eyliil Universitesi (16), Pamukkale Universitesi (40); Akdeniz Bolgesinden Akdeniz
Universitesi (52), Mersin Universitesi (33); Marmara Bolgesinden, Kocaeli
Universitesi (30), Marmara Universitesi (39); Giineydogu Anadolu Bolgesinden,
Gaziantep Universitesi (25), Siitcii imam Universitesi (26), Mustafa Kemal
Universitesi (29)'dur. Bu akademisyenlerin mail adresinin dogru olmamasi, kurumlar
aras1 yer degisikliklerinin olmasi, maillerin ulasmamasi ya da maillerin spam olarak
diismesi gibi durumlar veri kaybmi arttirmigtir. Bu sebeple direk ulasilabilen
karadeniz bolgesinden 5, giineydogu anadolu bdlgesinden 6, i¢ anadolu bolgesinden
3, marmara bdlgesinden 4, dogu anadolu bolgesinden 2, akdeniz bdlgesinden 1 ve
ege bolgesinden 1 ile toplamda 22 katilimci ile calisma yiiriitiilmiistir. Bu
katilimeilarin her biri ile veri toplama aracit gonderilmeden 6nce telefon ile iletisim
saglanarak ¢alisma hakkinda ayrintili bilgilendirme yapilmis, oyunlarin fotograflar
ve acgiklamalar1 kendilerine ulastirilmistir. Veri toplama araci olan dereceli puanlama
anahtarlarinin katilimeilar tarafindan uygulanmasmin ardindan ise tekrar iletisim

kurularak teyid saglanmustir.

3.3. Veri Toplama Araci

Arastirmada alaninda uzman 22 akademisyene uygulanmak tizere 5 farkli dereceli
puanlama anahtar1 gelistirilmistir (Ek-1). Dereceli puanlama anahtari, her bir ¢alisma
icin Olgiitleri (Olglilecek boyutlari) listeleyen ve calismada nelerin yapilacaginm

gOsteren bir puanlama aracidir (Kutlu ve Aslanoglu, 2003).

Anahtarlar gelistirilirken oncelikle mevcut dokiimanlar incelenmistir. Kitaplar,
dergiler, konu ile ilgili yaymnlanmis ve yayinlanmamis tezler, makaleler, internette
yer alan siteler gibi pek c¢ok kaynak incelenmistir. Giysi giydirme oyunlar
igerisinden nn milyon iizerinde indirilmis olan bes farkli oyunun her bir basamagi
ayr1 ayri incelenmis ve oyunlarin her bir karesi analiz edilmistir (Ek-3). Ondokuz

mayis Universitesi iletisim fakiiltesi yeni medya ve iletisim tasarimi boliimiinde
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gorev yapmakta olan bir akademisyen ile dereceli puanlama anahtarlarinin 5 konu
alant belirlenmistir. Bu konu alanlar1 gelisim alanlari, gorsel unsurlar, karakter
analizi, oyun miizikleri ve verilen mesajlar seklindedir. Her bir konu alanina ayrilmis
olan dereceli puanlama anahtarlar1 konu alanlarinda uzman olan kisiler ile
olusturulmustur. Bu amagla gelisim alanlar1 inceleme dereceli puanlama anahtari i¢in
okuloncesi ve rehber 6gretmeni ile, gorsel unsurlari inceleme dereceli puanlama
anahtar1 i¢in resim Ogretmeni ile, karakter analizi dereceli puanlama anahtar1 icin
beden dili uzmani ve isitme engelliler 6gretmeni ile, oyuin miizikleri inceleme
anahtar1 i¢in miizik 6gretmeni ile, verilen mesajlar1 inceleme anahtari i¢in iletisim
fakiiltesi yeni medya iletisim tasarimi boliimii hocalart ile gorlislilmiistiir. Sonug
olarak 5 konu alaninda her biri 10 maddeden olusan ve 1-10 arasi dereceleri bulunan
dereceli puanlama anahtarlari ortaya ¢ikmustir. Ilk degerlendirmeleri, madde
incelemeleri ve uzman teyidi icin bir egitim bilimleri uzmani ile goriisiilmis ve

maddeler iizerinde gerekli diizeltmeler yapilarak son hali verilmistir.

Dereceli puanlama anahtarlariin pilot uygulamasi i¢in 2 okuldncesi dgretmeni, 2
resim Ogretmeni, 2 miizik 6gretmeni, 2 beden dili uzmani1 ve 2 rehber dgretmene
dereceli puanlama anahtarlar1 uygulanmistir. Siire¢ boyunca her bir konu alani
uzmani ile goriismeler yapilarak katilimer teyidi saglanmustir. Siire¢ sonucunda elde
edilen bulgular arasindaki tutarlilik yeterli bulunmustur. Dereceli puanlama
anahtarilarinin gegerlik ve giivenirligi belirlendiginde ise uygun olmayan 2 madde
oldugu belirlenmis, bu maddeler iizerinde gerekli diizeltmeler yapilmis ve veri

toplama aracina son hali verilmistir (Ek-1).

3.4. Gecgerlik ve Giivenirlik

Nitel aragtirmalarda gecerlik, 6l¢gme aracinin 6l¢meyi amagladigi durumu, olguyu
dogru olarak 6lgmesidir. Arastirma sonuglarini elde ederken takip edilen agamalarin
tizerinde calisilan durumun gercekligini ortaya ¢ikarma yeterliligi ve elde edilen
sonuclarin benzer durumlara uyarlanabilmesi gecerlik ile ilgilidir. Giivenirlik ise
arastirma sonuclarinin tekrar etme durumu, baska arastirmacilarin ayni verileri

kullanarak ayni1 sonucglara ulasip ulagsamamasi ile iligkilidir (Yildirim ve Simsek,

2008).
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Bu aragtirmada gegerligi saglamak igin iizerinde calisilan konu bir biitiin olarak
incelenmis, elde edilen verilerin onaylanmasi i¢in yukarida ifade edildigi gibi
katilime1 teyidi, uzman incelemesi gibi ek teknikler kullanilmis, anketin her agsamasi
uzman gorisleri alinarak siirdiiriilmiis, konunun aydinlanmasi i¢in ulasilabilen ve
giivenilir olan tiim yerli ve yabanci kaynaklar kullanilmistir. Bu kaynaklarda yer alan
ve literatiir kisminda belirtilen benzer ¢alismalarda elde edilen sonuglar
karsilastirilarak meslektas teyidi saglanmistir. Calisma siiresince tarafsizlik
korunmaya c¢alisilarak ve elde edilen veriler 6zenle saklanmistir. Bu sayede
calismanin i¢ gegerligi saglanmistir. Ek olarak dereceli puanlama anahtarlari 10
farkli konu alani uzmanina uygulanarak pilot ¢alisma yapilmistir. Bu c¢alisma
sonucunda anketler aras1 tutarlik yiiksek bulunmustur ve bu arastirmada veri toplama

araci olarak bu dereceli puanlama anahtarlar se¢ilmistir.

Di1s gegerlik ise aragtirma sonuglarinin genellenebilirligine iligskindir. Bu ¢alismada
elde edilen bulgular diger oyunlara dogrudan genellenemez. Ancak benzer oyunlar
icin bir dereceye kadar benzetilerek genelleme yapilabilir. Zaten nicel aragtirmalarda
bu genelleme dogrudan olabilirken nitel arastirmada genelleme dolayli olarak
yapilabilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2018). Arastirmanin dis gegerligini saglamak
igin arastirma Orneklemi baska Orneklemlerle karsilastirma yapabilecek diizeyde
ayrintili  olarak tamimlanmis, O©rneklem farkli cografi bdlgelerden secilerek

cesitlendirilmistir.

Calismada i¢ giivenirlii saglamak icin, toplanan veriler betimsel bir yaklasimla
dogrudan sunulmus, arastirmaya farkli bolgelerden 22 katilimci dahil edilmis, elde
edilen bulgular katilimcilar ile goriismeler saglanarak teyid edilmistir. Arastirmanin
amaci ve alt amagclar1 agik bir sekilde belirtilmis, veriler arastirma sorularinin
gerektirdigi bigimde ayrintili ve amaca uygun bir sekilde arastirmaci tarafindan
toplanmistir ve sonuclar verilerle uyumlu bir gsekildedir. Arastirmanin dig
giivenirligini saglamak i¢in arastirmaci siire¢ boyunca tarafsizlifin1 korumustur ve
ham veriler baskalarinin incelemesi i¢in uygun bir sekilde saklanmigtir. Arastirmada
veri kaynagi olan katilimeilar 6rneklem kisminda ayrintili olarak agiklanmistir. Elde
edilen verilerin analizinde durum incelemesi i¢in en uygun yontem olan igerik analizi
kullanilmis ve veri toplama ve analiz yontemleri ile ilgili ayrintili agiklamalar alt

basliklarda yapilmistir.
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3.5. Verilerin Toplanmasi

Verilerin toplanmasina Subat 2018 tarihinde baslamistir. Bu amagla yedi cografi
bolgeden 19 iiniversitenin egitim ve iletisim fakiiltesinde gorev yapmakta 557
akademisyene mail aracilifiyla dereceli puanlama anahtarlar1 gonderilmistir. Her
bolgeden en az bir kisi toplamda ise 22 akademisyene ulasilarak goriismeler
saglanmis ve dereceli puanlama anahtarlari uygulanmistir. Veriler arastirmaci
tarafindan toplanmistir. Verilerin toplanmasi ve saklanmasi asamalarinda gizlilik

esas alinmstir.

3.6. Verilerin Analizi

Dereceli puanlama anahtarlar1 ve uzman degerlendirmeleri kullanilarak verilere
ulasilmasi planlanan bu ¢alismada, verilerin ¢oziimlenmesi i¢in igerik analizi teknigi
kullanilmistir. Icerik analizi genellikle gdzleme dayali alan notlarindan ¢ok metin
analizini ifade eder. Fakat daha genel olarak, icerik analizi hacimli olan nitel
materyali alarak temel tutarliliklar1 ve anlamlar belirlemeye yonelik herhangi bir
nitel veri indirgeme ve anlamlandirma cabasi girisimleri olarak tanimlanir. Durum
calismalarinin igerik analizi yapilir (Patton, 2014). Okuléncesi donem c¢ocuklarin
akilli telefonlar ile oynadiklari giysi giydirme oyunlarmin incelenmesi amaciyla
yapilan bu arastirmada, yontem olarak kullanilan durum caligmasinin analizi i¢in
igerik analizi tekniginden faydalanilmistir. Yildirnm ve Simsek'in  (2008)
caligmalarinda belirttigi iizere nitel ¢alismalarda elde edilen bulgular analize agiklik
ve kolaylik saglamak i¢in nicel ifadelerle belirtilebilecegi i¢in dereceli puanlama
anahtar1 sonuglar1 bu sekilde ifade edilmistir. Bu sebeple okuléncesi donem
cocuklarin akilli telefonlar ile oynadiklari giysi giydirme oyunlar1 iizerine bir
inceleme yapilmasinin amaglandigi bu nitel ¢alismada oOyunlarin yakindan
incelenmesi ve analizinin yapilabilmesi i¢in bu teknikler kullanilmistir. Bulgulara
aciklik getirmek igin 22 akademisyene uygulanan dereceli puanlama anahtarlar

sonuglart SPSS programi ile degerlendirilerek nicel verilerle ifade edilmistir.
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DORDUNCU BOLUM

V. BULGULAR

4.1 Birinci Alt Amaca iliskin Bulgular

Aciklamalar1 yapilmis olan 5 farkli giysi giydirme oyunu i¢in 22 uzmana 5 farkl
konu alaninda dereceli puanlama anahtari uygulanmistir. Toplanan veriler alt
problemler dogrultusunda belirlenen istatistiksel tekniklere gore ¢oziimlenmis ve
nitel sonuglarin nicel olarak ifade edilebilmesi i¢cin SPSS 16.0 paket programi
yardimiyla istatistiksel analizleri yapilmistir. Bu dereceli puanlama anahtarlarindan

Gelisim Alanlar1 inceleme Anahtarina ait frekans tablosu Tablo 5'de verilmistir:

Tablo 5: Gelisim Alanlar1 Inceleme Anahtar1 Frekans Tablosu

Gelisim Alanlar1 Inceleme Anahtari 123456789 10

1 Giysi giydirme oyunlar1 farkli uyaranlardan
olustugu icin ¢ocuklarin biligsel gelisimine katki 2 1 2 1 3 3 2 4 3 1
saglar.

2  Cocuklarin dikkat edilmesi gereken durumu fark 2 - 1 1 3 - 7 4 3 1
etmesini ve odaklanmasini saglar.

3 Cocuklarda eslestirme, karsilagtirma, gruplama gibi 2 - 1 - 2 1 2 6 6 2
kazanimlar1 gelistirir.

4 Giysi giydirme oyunlar1 ¢ocuklarm sembolleri 1 3 - - 2 - - 6 7 3
tanmimasini saglar.
5 Cocuklarin  parga-biitiin  iligkisini 6grenmesini - 1 - - 3 1 3 9 3 2
saglar.
6 Gorsel materyalleri okuma becerisini gelistirir. 1 --24151832
7 Giysi giydirme oyunlar1 ¢ocuklarin okuma ve yazi
farkindalig1 gelistirmesini saglar. 1313421511
8 Giysi giydirme oyunlar1 sayesinde c¢ocuklarm el-
g0z koordinasyonu geligir. 14-6232¢622
9 Giysi giydirme oyunlar1 ¢ocuklarm temel giyinme
becerileri kazanmasina yardimet olur. 322151152 -

10 Giysi giydirme oyunlarini oynamak c¢ocuklarmn bir
isi ya da gorevi bitirmek i¢in kendisini 3 2 2 - 1 - 7 3 3 1
giidiilemesini saglar.

Tablo 5 incelendiginde, uzmanlar tarafindan puanlanmis olan gelisim alanlar
inceleme anahtarinda puan dagilimmin "8,9,10" derecelerinde daha yogun oldugu
goriilmektedir. Bu kapsamda bakildiginda giysi giydirme oyunlarinin okuldncesi
donem ¢ocuklarin biligsel gelisimine katki sagladigi, dikkatini gelistirdigi, okuma-
yazma farkindaligi sagladigi, cocuklarin el-gdz koordinasyonunu gelistirdigi ve

cocuklara bagladig1 isi bitirme yetisi kazandirdigr yoniinde puanlamalarin ytliksek
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oldugu soylenebilir. Ama dereceli puanlama anahtarlarini uygulayan uzmanlarin
giysi giydirme oyunlarinin ¢ocuklarin temel giyinme becerisi kazanmasi ile ilgili

yiiksek bir bag kuramadiklar1 goriilmektedir.

Gelisim alanlar1 inceleme anahtar ile ilgili betimsel istatistikler (aritmetik ortalama,
mod, medyan, standart sapma, ranj degerleri, ¢carpiklik ve basiklik kat sayilar1) Tablo

6'da verilmistir:

Tablo 6: Gelisim Alanlar1 inceleme Anahtar1 Betimsel Istatistikler (n=22)

Istatistikler ~ Aritmetik Medyan Ss Mod Ranj V(%) Carpikhk Basiklik
“Maddeler  Ortalama

1 5,90 6,0 2,68 8,0 9,0 7,2 -,42 -,82
2 6,45 7,0 2,46 7,0 9,0 6,0 -,98 42
3 7,13 8,0 2,62 8,0 9,0 6,8 -1,34 1,04
4 7,45 8,0 2,46 9,0 9,0 6,0 -1,21 ,65
5 7,40 8,0 1,86 8,0 8,0 3,4 -1,24 2,09
6 6,77 7,0 222 1,0 9,0 4,9 - 71 ,58
7 5,45 5,0 255 8,0 9,0 6,5 -,03 -1,00
8 6,22 7,0 281 38,0 9,0 7,4 -,62 -,82
9 513 5,0 2,73 50 8,0 7,8 -,14 -1,30
10 581 7,0 298 7,0 9,0 8,9 -,95 -1,19

Tablo 6 incelendiginde, en biiyilk ortalamaya sahip maddenin "4" en kiigiik
ortalamaya sahip maddenin ise "9" oldugu goriilmektedir. Ranj degerlerinin yiiksek
olmast ayn1 maddeye yiiksek ve diisiik puanlamalarinin ikisinin de kullanildigini

gostermektedir.

[statistiksel analizler s6z konusu oldugunda istenilen durum dagilimin normal ya da
normale yakin olmas1 yani normal dagilimdan ¢ok fazla sapmamasidir. Bu kapsamda
dagilimlardaki ol¢iimlerin tiimiinii isleme katmasi acisindan standart sapma en
giivenilir 6l¢im degeridir. Standartsapma biiytidiik¢e alan genisler ve heterojen olur;

kiiglildiikge alan daralir ve homojenlik ortaya ¢ikar (Sahin, 2007).

Tablo 6’daki standartsapma degerleri incelendiginde, sadece bu degerlere bakilarak
maddeler igerisinden "5"in en homojen, "10"un ise en heterojen bir yap1 sergiledigi

goriilmektedir.
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4.2 ikinci Alt Amaca iliskin Bulgular

Tablo 7: Gorsel Unsurlar1 inceleme Anahtari Frekans Tablosu

Gorsel Unsurlar1 Inceleme Anahtart 123456789 10

1  Giysi giydirme oyunlarinda agirlikli olarak pembe
ve mor rengin kullanilmasi g¢ocuklarin dikkatini 1 1 4 1 5 3 141 1
uzun siire oyunda tutmasini saglar.

2  Kiyafetlerde sadece bes renk kullanlmasi1 2 3 3 - 7 1 123 -
¢ocuklarm ilgisini canli tutabilmek igindir.

3 Sart dikkat dagitict bir renk olsa da oyunda
kullanildig1 yerler agisindan g¢ocuklarin gozlerini 2 1 1 4 3 3 - 61 1
yormaz.

4 Oyunda mor rengin kullanilmasinin g¢ocuklarda
makam, mevki, sdhret gibi olumsuz hisleri ortaya 3 1 - 3 9 - 1 - 3 2
¢ikarmak gibi bir amaci yoktur.

5 Karakter iizerinde yapilan her degisikligin sihirlibir 6 1 1 - 6 1 2 3 2 -
dokunugla  gelmesi c¢ocuklarin  hayal  giicii
gelisimine katki saglar.

6 Giysi giydirme oyunlarinda karakterin farkh 5 2 1 1 4 - 314 1
konseptlerin bulunmasi ¢ocuklarin yaraticiliklarini
destekiler.

7 Oyunlarda kullanilan takilarda degerli taslarm 5 4 - 1 4 6 - 11 -
kullanilmas1  ¢ocuklarda  olumsuz  duygular
(ulasilmazlik gibi) olusturmaz.

8 Oyun igerisinde yer yer mavi ve yesil rengin 1 4 2 2 1 3 422 1
kullanilmasi ¢ocuklara sakinlik verir.

9 Oyunlarda karakterin sa¢ se¢gimi kisminda sa¢ 1 2 1 - 1 1 - 66 4
bakim aletlerini kullanmasi, ¢ocuklarm giinliik
hayatta kullanilan araglari tammasmi saglar.

10  Giysi giydirme oyunlar1 gorsel unsurlar agisindan 5 - 2 1 5 1 121 4
okuloncesi doneme uygundur.

Tablo 7 incelendiginde uzmanlar tarafindan giysi giydirme oyunlarinin gorsel
unsurlariin degerlendirilmesinde puanlamalarin "4,5,6,7" derecelerinde yogunlastigi
goriilmektedir. Buradan hareketle genel olarak uzman goriislerinin gorsel unsurlar
acisindan net olarak diislik ya da yiiksek seklinde ayrilmadigi orta diizeyde oldugu

sOylenebilir.
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Tablo 8: Gorsel Unsurlar1 Inceleme Anahtar1 Betimsel Istatistik Tablosu (n= 22)

Istatistikler ~ Aritmetik Medyan Ss Mod Ranj V(%) Carpiklik Basiklik
Maddeler Ortalama

1 5,45 5,0 240 5,0 9,0 5,7 ,06 -, 74
2 4,90 5,0 259 50 8,0 6,7 ,18 -1,02
3 5,59 5,5 2,57 8,0 9,0 6,6 -,19 -,82
4 572 6,0 2,716 6,0 9,0 7,6 -,23 -53
5 4,68 5,0 288 1,0 8,0 8,3 -,05 -1,39
6 5,04 5,0 3,18 1,0 9,0 10,1 ,03 -1,48
7 6,90 6,0 248 5,0 8,0 6,18 -13 -1,11
8 5,36 6,0 2,70 2,0 9,0 729 -,04 -1,23
9 5,63 8,0 2,85 8,0 9,0 8,13 -1,22 -,19
10 581 6,0 3,27 6,0 9,0 10,7 -,06 -1,27

Tablo 8 incelendiginde, en biiyiik ortalamaya sahip maddenin "7" en kiiciik
ortalamaya sahip maddenin ise "5" oldugu goriilmektedir. Geligim alanlar1 inceleme
anahtar1 ile karsilastirildiginda buradaki ortalama puanlarin daha diisiik oldugu
goriilmektedir. Ranj degerlerinin yiiksek olmasit ayni maddeye yiiksek ve diisiik
puanlamalariin ikisinin de kullanildigin1 gdstermektedir. Diger anahtarda oldugu

gibi burada da ranj degerlerinin yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 8’deki standartsapma degerleri incelendiginde ise, sadece bu degerlere
bakilarak maddeler igerisinden "1"in en homojen, "10"un en heterojen bir yap1

sergiledigi goriilmektedir.
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4.3 Ugiincii Alt Amaca iliskin Bulgular

Tablo 9: Karakter Analizi Inceleme Anahtar1 Frekans Tablosu

Karakter Analizi Inceleme Anahtari 1 23456 789 10

1  Bu tip oyunlarda karakterin sa¢ ve gdz renginin
degismemesi ¢ocuklarda sabit bir giizellik algis1 8 3 -152-1-1

olusturmaz.

2  Giysi giydirme oyunlarinda yer alan karakterimn 13 1 2 - 5 - - - - 1
viicut Olgiileri gercege uygundur.

3 Karakterlerin yiiziiniin piiriizsiz olmast oyunu 11 1 2 1 3 3 - 1 - -
oynayan cocuklarin kendilerini koti

hissetmelerine sebep olmaz.

4 Karakterin viicut dlciilerinin ger¢ek olamayacak 10 1 4 - 4 2 - 1 - -
kadar diizglin olmas1 kilo problemi olan
cocuklar agisindan sikint1 yaratmaz.

5 Karakterlerin kiyafetleri ¢ocuklarm giinliik 8 1614--2- -
hayatta karsilagabilecegi kiyafetlerdir.

6 Karakterin tiim ayakkabilarinin topuklu olmasi
ve ayakkabisi yokken dahi parmak ug¢larinda 14 1 - 2 1 1 - - - -
durmas: ¢ocuklar acisindan olumsuz oOrnek

igermez.

7 Karakterin viicut durus sekilleri ve bunun sebep 4 - 31442 - 31
oldugu beden dilinin cinsel bir anlami1 yoktur.

8 Oyun baglarken karakterin iistiinde kiyafetler ile - - -1535413
gelmesi  c¢ocuklar agisindan  olumlu  bir
durumdur.

9 Bu tir oyunlarda karakter igin yer alan sa¢ - - - 22333514

modellerinde kisa sa¢ bulunmamasi ¢ocuklarda
uzun sacin giizel oldugu fikrini uyandirabilir.
10 Barbie biiyili moda giydirme oyununda 5 11-473-1-
karaktere g6z maskesi eklenmesi g¢ocuklarin
kafasinda herhangi bir karisikliga sebep olmaz.

Tablo 9 incelendiginde, uzman puanlamalarinin "1,2,3" derecelerinde yogunlastig
goriilmektedir. Buradan hareketle, giysi giydirme oyunlarinin okuldncesi donem
cocuklarinda sabit bir giizellik algist olusturdugu, bu oyunlarda yer alan karakterlerin
viicut dlgiilerinin gercege uygun olmadigi, karakterlerin cildinin piiriizsiiz olmas1 ya
da kilolu karakterin bulunmamasinin oyunculara kendilerini kotii hissettirebilecegi,
oyunlarda yer alan kiyafetlerin giinliik hayata uygun olmadigi, karakterin siirekli
parmak uglarinda durmasinin c¢ocuklara kotlii 6rnek olacagi, karakterlerin durus
sekillerinin cinsel mesajlar igerdigi yOniinde puanlamalarin yiliksek oldugu

sOylenebilir.
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Tablo 10: Karakter Analizi Inceleme Anahtar1 Betimsel Istatistik Tablosu (n=22)

Istatistikler ~ Aritmetik Medyan Ss Mod Ranj V(%) Carpikhik Basiklik
“Maddeler  Ortalama

1 3,47 2,0 267 10 9,0 7,1 83 97
2 2,54 1,0 236 1,0 9,0 5,5 17 ,95
3 8,09 9,5 228 100 7,0 52 -,75 ,95
4 2,90 2,5 218 1,0 7,0 4,7 79 ,95
5 3,09 3,0 218 1,0 7,0 4,7 ,96 ,95
6 8,77 10,0 1,77 10,0 4,0 3,1 -,86 ,95
7 5,90 6,0 2,77 5,0 9,0 7,7 -,02 ,95
8 6,95 7,0 1,78 5,0 6,0 3,1 -,29 ,95
9 7,54 8,0 1,96 9,0 6,0 3,8 -,40 ,95
10 6,36 5,5 244 50 8,0 59 44 ,95

Tablo 10 incelendiginde en yiiksek ortalamanin "6" en diisiikk ortalamanin ise "2"
maddelerinde oldugu goriilmektedir. Bu anahtarda puanlar arasinda yiliksek
farkliliklar goze carpmaktadir. Ranj degerleri diger anahtar sonuglarina gore uglardan
daha uzaktir. Bu durum karakter analizi ile ilgili uzmanlarin diger konu alanlarina

gore daha ¢ok ortak fikirlerde bulustuklarini gostermektedir.

Standart sapma degerlerine bakildiginda ise "6." maddenin en homojen, "7."

maddenin ise en heterojen dagildigi goriilmektedir.
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4.4. Dordiincii Alt Amaca Tliskin Bulgular

Tablo 5: Oyun Miizikleri Inceleme Anahtar1 Frekans Tablosu

Oyun Miizikleri inceleme Anahtari

1

2

10

1

10

Oyunlarin baslangicinda bir dis ses tarafindan
oyunlarin acgiklanmasi ¢ocuklarin oyuna
adaptasyonunu kolaylagtirmaktadir.

Oyuna  eklenen  sihirli  sesler  ¢ocuklari
heyecanlandirip mutlu kilar.

Oyunlarda kullanilan miizikler okuldncesi donem
cocuklar i¢in uygundur.

Giysi giydirme oyunlarinda kullanilan miiziklerin
hareketli secilmesi ¢ocuklarin oyuna kolay adapte
olmasini saglar.

Oyunlarin farkli kisimlarinda farklt miiziklerin
kullanilmasi dikkati toplama agisindan faydalidir.
Oyunlarda yer alan dig seslerin oyun siiresince
devam etmesi ¢ocuklar1 giivende hissettirir.
Karaktere yapilan yeni diizenlemelerde dis ses ya
da alkis ile oyuncunun tebrik edilmesi ¢ocuklar
mutlu eder.

Giysi giydirme oyunlarinda kullanilan dis ses
okuloncesi donem ¢ocuklari i¢in uygun tonlama ve
vurgulara sahiptir.

Oyunlarin basinda ve sonunda ayni hareketli
miizigin ¢almasi ¢ocuklarin silirekli oyunun
baslangi¢ kismina donme hissini pekistirmez.
Oyunlarda yer alan miizikler c¢ocuklarin kulak
egitimini destekler.

2

1

Tablo 11 incelendiginde uzman puanlamalarinin oyun miizikleri anahtarinda"4,5,6,7"

derecelerinde yogunlastigi goriilmektedir. Buradan hareketle genel olarak uzman

gorlslerinin oyun miizikleri agisindan net olarak diisiik ya da yiliksek seklinde

ayrilmadigi orta diizeyde oldugu sdylenebilir.
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Tablo 6: Oyun Miizikleri Inceleme Anahtar1 Betimsel Istatistik Tablosu (n=22)

Istatistikler ~ Aritmetik Medyan Ss Mod Ranj V(%) Carpiklik Basiklik
Maddeler Ortalama

1 5,90 6,0 240 5,0 9,0 5,8 -,37 ,10
2 6,68 6,5 235 50 9,0 5,5 -,37 ,10
3 5,66 6,0 251 50 8,0 6,3 -,58 -,17
4 7,09 7,5 224 50 8,0 5,0 -,26 -,57
5 7,09 8,0 268 10,0 9,0 7,2 -,93 44
6 5,40 5,0 1,73 5,0 8,0 3,0 -,40 1,26
7 7,04 7,5 247 50 9,0 6,1 -,67 -,01
8 6,18 6,0 2,66 5,0 9,0 7,1 -,26 -,84
9 5,81 6,0 2,71 6,0 9,0 7,3 ,16 -,93
10 5,04 50 290 10 9,0 8,4 -,15 -1,14

Tablo 12 incelendiginde en yiiksek ortalamalarin "4" ve "5." maddelerde, en diisiik
ortalamanin ise "10." maddede oldugu goriilmektedir. Genel olarak ortalamalara
bakildiginda cok diisiik puan ortalamalar1 olmadig1 goriilmektedir. Ranj degerleri ise
yiikksek oldugu soOylenebilir. Yani aynt maddeye birbirinden olduk¢a uzak puan
araliginda puanlama yapildig1 sdylenebilir. Standart sapma degerleri incelendiginde
"6." maddenin en homojen, "10." maddenin ise en heterojen dagilima sahip oldugu

goriilmektedir.
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4.5. Besinci Alt Amaca lliskin Bulgular

Tablo 7: Verilen Mesajlar1 Inceleme Anahtar1 Frekans Tablosu

Verilen Mesajlar1 inceleme Anahtar1

1

2

3

10

1

10

Giysi giydirme oyunlar1 c¢ocuklart normal
hayattan ayirarak prenses olmaya tesvik eden bir
oyun degildir.

Giysi giydirme oyunlar1 ¢ocuklar agisindan
giizellik kavramina iliskin dogru yargilar igerir.
Giysi giydirme oyunlar1 kiigiik yaslarda bulunan
¢ocuklara makyaj yapilmasina dair olumlu bir
algi olugturmaz.

Oyunlarin ¢ocuklar: topuklu ayakkabi giyme ve
stirekli parmak uclarinda zarif hareket etmenin
normalligine alistirmak gibi bir amaci yoktur.
Kimi oyunlarin igeriginde sihir, biiyli gibi
kavramlarin ve sekillerin yer almasi ¢ocuklarin
hayal giiciinii destekler..

Karakterlerin  oyunlarda hi¢  konusmayip
hazirlanmast ve ardinda sahneye c¢ikmasi
cocuklarda olumlu bir kadin figiirii olusturur.
Giysi giydirme oyunlar1 ¢ocuklarda farkliliklara
saygl duyma kazanimini destekler.

Oyunlarda yer alan kiyafet, sa¢ sekilleri ve
ayakkabilarin  benzer  konseptte = olmasi
¢ocuklarda tek tip olmaya neden olmaz.
Karakterlerin viicut dlgiileri gercek hayata uygun
olmasa da ¢ocuklar bunun bilincindedir ve
olumsuz bir durum tagimaz.

Oyunlar igerisinde gercek hayat ile benzer olan
pek fazla nesne bulunmamasi ¢ocuklarin hayal
diinyalarmi zenginlestirir.

7

11

7

12

-

6

10

9

2

2

Tablo 13 incelendiginde, uzmanlar tarafindan yapilan puanlamanmn'1,2,3"

derecelerinde yogunlastigi goriilmektedir. Buradan hareketle giysi

giydirme

oyunlarinin ¢ocuklar1 prenses olmaya yonelttigi, ¢cocuklarin gilizellik ve makya;j ile

ilgili yanlis yargilar igerdigi,karakterlerin hi¢ konusmadan giyinip siislenip sahneye

c¢ikmasi ¢ocuklarda yanlis bir kadin algisi olusturabilecegi, karakterlerin viicut

Olciilerinin ¢ocuklar i¢in sakincali oldugu, cocuklarin hayal giicline ¢ok fazla katki

saglamadigi sdylenebilir.
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Tablo 8: Verilen Mesajlar1 Inceleme Anahtar1 Betimsel Istatistik Tablosu (n=22)

Istatistikler ~ Aritmetik Medyan Ss Mod Ranj V(%) Carpikhik Basiklik
“Maddeler  Ortalama

1 7,04 7,0 2,78 10,0 8,0 7,7 -,45 -1,0
2 2,81 2,0 206 10 6,0 4,2 55 -1,2
3 7,90 9,0 244 10,0 9,0 59 -14 1,6
4 8,00 8,5 204 100 6,0 4,1 -,80 -,56
5 4,54 4,5 287 10 9,0 8,2 ,30 -,97
6 2,68 1,0 200 10 50 4,0 44 -1,8
7 3,95 4,0 301 10 9,0 9,0 ,55 -,94
8 7,72 9,0 220 9,0 6,0 4,8 -,95 -1,2
9 8,36 9,0 230 10,0 9,0 52 -1,8 3,6
10 2,95 2,0 233 10 8,0 54 11 49

Tablo 14 incelendiginde ortalamanin en yiiksek oldugu maddenin "9" en diisiik
oldugu maddenin ise "2" oldugu goriilmektedir. Verilen mesajlar1 inceleme
anahtarinda ortalama puanlar arasinda oldukc¢a farklilik oldugu goriilmektedir.
Buradan hareketle ranj degerleri incelendiginde "5,0", "6,0" gibi istenen degerlerin
mevcut oldugu goriilmektedir. Bu durum dereceli puanlama anahtari iizerinde

uzmanlarin diger anahtarlara gore daha ¢ok uyumlu oldugunu gostermektedir.

Standart sapma puanlarina bakildiginda ise en yiiksek farklilasmanin "7" maddesinde
oldugu ve en heterojen dagilimi sergiledigi, "4"maddesinde ise farklilasmanin en az

oldugu ve homojen bir dagilim sergiledigi goriilmektedir.
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Tablo 9: Dereceli Puanlama Anahtarlari Toplam Puan Tablosu

Gelisim Gorsel Karakter Oyun Verilen Genel
Alanlari Unsurlar Analizi Miizikleri Mesaj Puanlar
Toplam Toplam Toplam Toplam Toplam Toplam
1 73.0 49.0 54.0 58.0 55.0 272.0
2 78.0 58.0 56.0 60.0 57.0 302.0
3 74.0 66.0 49.0 80.0 62.0 304.0
4 74.0 66.0 49.0 80.0 62.0 304.0
5 77.0 56.0 54.0 52.0 43.0 255.0
6 75.0 59.0 56.0 65.0 65.0 319.0
7 54.0 52.0 60.0 66.0 39.0 246.0
8 73.0 49.0 54.0 58.0 55.0 272.0
9 78.0 60.0 60.0 80.0 55.0 316.0
10 74.0 66.0 49.0 80.0 62.0 304.0
11 29.0 45.0 60.0 45.0 53.0 143.0
12 90.0 73.0 76.0 90.0 64.0 342.0
13 49.0 39.0 61.0 59.0 55.0 156.0
14 70.0 70.0 49.0 72.0 57.0 317.0
15 86.0 58.0 56.0 56.0 57.0 266.0
16 12.0 54.0 59.0 26.0 55.0 89.0
17 47.0 46.0 58.0 51.0 56.0 199.0
18 31.0 44.0 61.0 46.0 55.0 122.0
19 50.0 53.0 54.0 51.0 55.0 250.0
20 73.0 62.0 50.0 42.0 44.0 206.0
21 48.0 52.0 47.0 68.0 58.0 226.0
22 88.0 69.0 49.0 72.0 68.0 335.0
63,77 56,63 55,5 61,68 56,0 252,04

Tablo 15 incelendiginde bes farkli dereceli puanlama anahtari ile yapilmis olan
calisma sonucunda, en yliksek puanin gelisim alanlar1 inceleme anahtarinda oldugu
goriilmektedir. Bu kapsamda 63,77 puan ile bu anahtar ortalamanin tistiindedir. Oyun
miizikleri inceleme anahtariin puan siralamasi 61,68 ile gelisim alanlar1 inceleme
anahtarina olduk¢a yakindir ve bu anahtar da ortalamanin istiindedir. Buradan
hareketle giysi giydirme oyunlarmin gelisim alanlar1 ve oyun miizikleri agisindan
okuldncesi donem cocuklara uygunlugunun 63,77 ve 61,68 ile orta diizeyde oldugu

sOylenebilir.

Gorsel unsurlar inceleme anahtari toplam puani 56,63; verilen mesajlart inceleme
anahtar1 puani ise 56,0'dir. Buradan hareketle giysi giydirme oyunlarinin gorsel
unsurlarinin ve icerdigi mesajlarin okuloncesi donem cocuklara uygunlugunun orta

diizeyde oldugu sdylenebilir.
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Son olarak karakter analizi anahtarinin 55,5 ile en diisiik ortalamaya sahip oldugu
goriilmektedir. Incelenmis olan giysi giydirme oyunlarinin karakter analizinin uzman
gorlisii sonucunda okuldncesi donem ¢ocuklara uygunlugunun alt orta diizeyde

oldugu soylenebilir.

Uzmanlarin yaptig1 puanlamalar neticesinde ulasilan genel toplama bakildiginda ise
500 tam puan iizerinden 254,04 alan giysi giydirme oyunlarinin okuldncesi donem

cocuklar i¢in uygunlugunun tartismali oldugu soylenebilir.

4.6. Altinc1 Alt Amaca iliskin Bulgular
Calismada incelenmek {izere secilmis olan bes giysi giydirme oyunun her birinin
firma ve oyun kuruculari ile iletisim kurulmustur. Yapilan goriismeler neticesinde

oyunlarda herhangi bir uzman destegine rastlanmamastir.

4.7. Yedinci Alt Amaca liskin Bulgular
Calisma igin secilen bes giysi giydirme oyunu incelendiginde oyunlarda verilmek

istenen herhangi bir degere rastlanmamustir.
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BESINCIi BOLUM

V. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde calismanin bulgulart 1s1ginda elde edilen sonug¢ ve tartigmalar
sunulacaktir. Okuldncesi donem ¢ocuklarin akilli telefonlar ile oynadiklar1 giysi
giydirme oyunlarinin farkli alt amaglar ile incelendigi bu arastirmanin sonucunda
daha sonraki c¢alismalar i¢in de birtakim Onerilerde bulunularak ¢alisma

sonlandirilmistir.

5.1. Sonuclar ve Tartisma

Giysi giydirme oyunlar1 6zellikle okuldncesi donem c¢ocuklari arasinda oldukca
popiilerdir. Giysi giydirme oyunlarinin bu doénem cocuklar iizerinde olumlu ve
olumsuz etkilerini net olarak belirlemek elbette miimkiin degildir. Bu sebeple
arastirma alaninda uzman akademisyenlerin ile bu oyunlar1 ayrintili olarak
incelemesi, oyunlar ve etkileri ile ilgili genel bir ¢ergceve olusturmasi amaglanarak
yapilmistir. Bu noktada arastirmadan elde edilen bulgulardan hareketle ulasilan

sonuglar alt basliklar halinde tartismaya agilacaktir.

5.1.1 Yas ve Gelisim
Calismada, giysi giydirme oyunlariin okuldncesi donem c¢ocuklarin bilissel

gelisimine katki sagladigi, dikkatini gelistirdigi, okuma-yazma farkindalig1 sagladigi
belirlenmigtir. Psikomotor gelisim alaninda cocuklarin el-gdz koordinasyonunu
gelistirdigi; sosyal-duygusal alanda ise ¢ocuklara bagladigi isi bitirme yetisi
kazandirdigi yoOniinde puanlamalarin yiiksek oldugu ve katilimcilarin hem fikir
oldugu goriilmektedir. Dereceli puanlama anahtarlarini puanlayan katilimcilarin giysi
giydirme oyunlar1 ve ¢ocuklarin 6zbakim becerilerinden olan temel giyinme becerisi
kazanmas: ile ilgili yliksek bir bag kuramamislardir. Bunun sebebi temel giyinme
becerilerinin sanal bir ortamda sadece gozlem yapmaktan ziyade ¢ocuklarin
kendilerinin deneme yanilma yoluyla yaparak ve yasayarak uygulayacagi bir ortam
gerektirmesi olabilir. Bayeck'in (2016) Afrikali 6grenciler ile yaptigi ¢aligmasinda
video oyunlar1 sayesinde 6grenmenin gerceklestigi goriilmiistiir. Akran destegi, ilgi,
ortak amag, akademik yonlendirme gibi etkenlerle 6grenmenin kalic1 olarak

gerceklesecegi belirtilmistir. Yine Ozgiiven ve dig. (2002) okuldncesi mobil egitim
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yazilimlarinda 6nemli olanin ¢ocuklarin tim gelisim alanlarin1 destekleyecek tiirde
olmasi gerektigini belirtmistir. Incelenen bes giysi giydirme oyunlarinda da
gorildiigli lizere, bu oyunlarin ¢ocuklarin bilissel, psikomor ve 6zbakim gelisim
alanlarma olan bu olumlu etkilerinin bu noktada ortiistiigii goriilmektedir. Ozellikle
okuloncesi donemde ¢ocuklarin siklikla oynadigi giysi giydirme oyunlarinin dogru
planlandiginda cocuklarin gelisim alanlarina katki saglayacagi ve gelisimlerini

destekleyecegi sOylenebilir.

5.1.2 Gorsel Unsurlar
Giysi giydirme oyunlarinin gorsel unsurlar acisindan okuldncesi donem g¢ocuklara

uygunlugunun incelendigi bu alt amagta katilimcilar arasinda fikir ayriliklari
oldugunu sdylemek miimkiin. Ozellikle oyunlarda kullanilan degerli takilarin
cocuklarda ulasilmazlik duygusu olusturabilecegi yoniinde yiliksek puanlamalarin
oldugu goriilmektedir. Alict (2014), cizgi filmleri inceledigi calismasinda ana
karakterlerin son moda teknolojik esyalar ile ev ve arabalari kullanilmasinin yan
karakterler i¢in hayranlik uyandirdigini ve tesvik edici oldugunu, yeni aldiklari
degerli her nesende biiyiilii bir diinyanin kapilarin1 agryormus gibi gosterildigini ve
tikketim toplumu geregi kisiler statii saglama, bagkalari ile arasinda fark yaratma ve
yenilik arama gibi arayiglara yonelttigi yoniindeki ¢ikarimlart bu ¢aligmanin bu
yondeki bulgularini desteklemektedir. Ozellikle "Barbie biiyiilii moda giydirme" ve

"Star girl" oyunlarinda bu durum gozlenmektedir.

Oyunlarda yer alan renklerin incelendigi bu alt amagta pembe rengin hemen her
oyunda kullanildig1 goriilmektedir. Bayraktar (2018), oyunlarda genellikle pembe
rengin kullanilmasmin ve "Covet Fashion: dress up" oyununda oldugu gibi logolart
tagiyan triinlerin kullanilmasinin hem kullanicilara satig yerlerinden ulagmakta hem
de belli bir moda anlayis1 ve yasam tarzinin empoze edilmesinde etkili oldugunu
belirtmistir. Benzer durumun Barbie biiyiilii moda giydirme ve Star girl oyunlarinda
da oldugu goriilmektedir. Ayn1 zamanda transmedya anlatim zenginliginin farkl
anlatim bi¢imlerine olanak sagladigmni belirten Bayraktar (2018), bu anlatim
bi¢cimlerinin yazili, s6zIii, goriintiilii olabilecegini belirtmistir. Bu ¢alismada yazili ve

goriintiilii olarak transmedya anlatiminin baskin oldugu sdylenebilir.
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5.1.3 Karakter Analizi
Calismada, giysi giydirme oyunlarinda yer alan ana karakterin durus sekli ve beden

dilinin cinsel mesajlar icerdigi ve siirekli parmak uclarinda durmasiin ¢ocuklara
kotii ornek olusturacagr goriilmektedir. Buna gore oyunlarda yer alan karakter
Ozelliklerinin okuléncesi donem ¢ocuklari igin uygun olmadig anlasilmaktadir. Tatar
(2016)"1n ¢alismasinda belirttigi Barbie’ye yonelik yapilan elestirilerden belki de en
dikkat ¢ekici olan feminist bakisin Barbie’nin sadece giizellik ve kadinsiligi ifade
etmesi, imkansiz viicut oranlarina sahip olmasi, cinsel arzu uyandirmasi ve kadini,

bir metaya indirmesi gibi elestirilerin haklilig1 bu caligsma ile ortaya ¢ikmustir.

Giysi giydirme oyunlarinin okuldncesi donem cocuklarinda sabit bir giizellik algisi
olusturdugu anlagilmaktadir. Oyunlarda yer alan karakterlerin viicut Olgiilerinin
gercege uygun olmamasi ve karakterlerin cildinin piirlizsiiz olmasi ya da kilolu
karakterin bulunmamasinin oyunculara kendilerini kotli hissettirecektir. Bu bulgu
yine Tatar'm (2016) caligmasinda yer alan Barbie giizellik algisinin gocuklarda

olumsuz duygular olusturacagi bilgisini dogrulamaktadir.

Giysi giydirme oyunlarinda yer alan kiyafetlerin giinliik hayata uygun olmadig elde
edilen bulgular arasindadir. Bu bulgunun, Reijmersdal, Jansz, Peters ve VVan Noort'un
(2013) makalesinde yer alan giysi giydirme oyunlarinin ¢ocuklara kendilerini oyun
icerisinde 6nemli bir kisi olma ve mevcut davada bir moda modeli olma istegi
uyandirmasi ile ortiistiigii goriilmektedir. Dina (2017) ¢alismasinda olumsuz davranis
ve video oyunlart oynama arasinda bir iliski olup olmadigini inceleyerek video
oyunlarmin bir c¢ocugun davranig bi¢imini etkileyebildigi ve degistirebilecegi
belirtilmektedir. Giysi giydirme oyunlarinin karakter o6zelliklerinin okuldncesi
donem c¢ocuklara uygun olmadigi goriildiigi icin ¢ocuklar1 bu yonde olumsuz
etkilememesi i¢in oyunlarin yeniden incelenmesi gerekmektedir. Ayni sekilde
Bayraktar (2018) arastirmasinda, Barbie uygulamalarinda transmedya uygulamalart
icerinde olan interaktiflik 6zelligi sayesinde pek cok web sayfasinda yer alan interaktif
oyunlarla katilimcilara kendi moda zevkini gelistirme ve uygulama olanagi sagladigini

belirtmistir. Bu durum ¢alismanin bu alt amacini destekler niteliktedir.
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Calisma kapsaminda incelenen bes giysi giydirme oyununda yer alan karakterlerin
hepsi benzer viicut ¢lgiilerindedir. Bu durumun c¢ocuklarda belli bir giizellik algisi
olusturdugu yoniinde katilimcilar hemfikirdir. Benzer sekilde Worobey ve Worobey
(2013), yaptiklar1 ¢alismalarinda 3-5 yas arasi ¢ocuklarin gosterilen tiim &zellikleri
ayn1 sadece kilolar1 farkli olan zayif, ortalama kiloda ve sisman kilodaki Barbie
bebeklerden olumsuz sifatlarin  hepsini  kilolu Barbie icin sdylediklerini
belirtmislerdir. Olumlu o6zellikleri ise zayif ve daha ¢ok ortalama kiloda olan Barbie
icin sOyleyen okuldéncesi donem c¢ocuklarin bu tiir oyunlarda yer alan karakterlerin
onlarda olusturduklart semada ne kadar Oenmli bir yere sahip oldugunu

gostermektedir.

5.1.4 Oyun Miizikleri
Giysi giydirme oyunlarinin arka planinda yer alan sarkilarin incelendigi bu alt

amacgta katilimcilar tarafindan sarkilarin okuldéncesi donem cocuklar i¢in uygun
oldugu yéniinde uzlasi igerisinde olduklar1 gériilmektedir. Ozellikle Prom quenn ve
wedding spa salon oyunlarinda, oyunun akisina uygun olarak daha duragan sarkilar
secilmisken; star girl ve Barbie biiyiili moda giydirme oyununda daha hareketli
sarkilar secilmistir. Ayn1 zmanada Barbie biiyiilii moda giydirme oyununda, oyunun
baslangicinda ¢alan sarkinin oyunun sonunda tekrar ¢almasi ¢ocuklar siirekli oyunda
tutmaya yonelik bir aldatmaca oldugu goriilmiistiir. Diger oyunlara kiyasla gergek
diinyaya daha yakin olan Covet fashion oyununda ise enstrimanlar ile sozsiiz bir
sarki calinarak oyunun gercekligi artirilmaya calisilmistir. Tiim bunlar oyuncularin
oyun igerisinde daha fazla tutmak ve ruhsal olarak rahatlamalarin1 saglamak i¢in

oldugu soylenebilir.

5.1.5 Verilen Mesaj
Aragtirmada giysi giydirme oyunlarinin c¢ocuklar1 prenses olmaya yonelttigi

goriilmektedir. Cocuklara giizellik ve makyaj ile ilgili yanhs yargilar igerdigi
miilkemmel giizellik algisina sebep oldugu yoniinde katilimcilar tarafindan uzlasi
oldugunu sdylemek miimkiin. inceoglu ve Arnas (2017) ¢alismalarinda, okuldncesi
donem c¢ocuklarin Barbie'yi prenses olma amaciyla 6zdesim aract olarak

kullandiklar1 goriilmektedir. Bu durum arastirmanin sonuglari ile ortiismektedir.

Tatar (2016), kadinin toplum igerisindeki mevcut yerinin giiclenmesi ve kadinin

yiiceltilmesi i¢in Barbie 'nin ¢irkin olmasina gerek olmadigi ama Barbie’nin saf
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giizellikten olugmasi ve bariz bir sekilde kadinsiligt temsil etmesi, normal
standartlarda bir kadinin sahip olamayacagi viicut Olgililerinin olmasi ve kadin
figiirlinii bir metaya indirmesi gibi konularda elestirdigi bilinmektedir. Clink{i Barbie
hi¢bir zaman ¢irkin degil, hep giizeldir. Bu noktada elde edilen bulgularin Tatar'in
(2016) goriislerini destekledigi goriilmektedir. icke (2013), Barbie ve tiirevi oyun
karakterleri i¢in kiz ¢ocuklarinin kendilerini giizellestirmek ve tiiketmek tizerine
tesvik ettigini sOylemektedir. Ayn1 zamanda Barbie bebeginin hayali bir diinyada
kalmas1 gereken kadin bedeninin gerg¢ekci olmayan bir temsili olarak goriilmesi

gerektigini dile getirdigi ¢caligmasi bu arastirmanin bulgularini desteklemektedir.

Ana karakterlerin hi¢ konusmadan giyinip siislenip sahneye ¢ikmasi c¢ocuklarda
yanlis bir kadin semasi olusturabilecegi goriilmektedir. Usun (2013) bilgisayar ve
akilli cihazlarin okuldncesinde bir dgretim aracit ve dgrenme materyali olarak da
kullanilabilecegini ¢alismasinda dile getirmektedir. Buna gore bu durumun
cocuklarda yanlis 0grenmelere de sebep olabilecegi soylenebilir. Cocuklar igin
tehlike i¢eren bu durumun goz ardi edilmemesi gerekmektedir. Ayn1 zamanda Kilci
(2009) ¢alismasinda belirttigi gibi bu tiir bigimlendirmelerle izleyici ¢ocuk toplumsal
cinsiyet rollerini igsellestirmesinin yani sira sunulan "yetiskin ¢ocuk" modelinden de
etkilenmekte ve buna uyum saglamaktadir. Yine Icke (2013), c¢alismasinda
Barbie'nin manken, stil ikonu veya geng olarak nitelendirildigini, kariyer kadini,
anne veya ev hanimi anlamina cogunlukla getirilmedigini dile getirerek bu
arastirmanin inceledigi ¢ocuklarda yanlis bir kadin semasi olusturdugu sonucunu

desteklemektedir.

Arastirma sonucunda giysi giydirme oyunlarimin igeriginde sihir biiyli gibi
kavramlarin yer almasmin c¢ocuklarin hayal giiclinii desteklemedigi yoniinde
katilimeilarin uzlas1 icerisinde oldugu goriilmektedir. Inceoglu ve Arnas (2017),
calismalarinda fantastik olay ve olgularin okuldncesi donem cocuklarda zarar verici
ve yok edici etkilerinin oldugunu belirtmektedir. Ozellikle sevilen ve siiper kahraman
olarak nitelendirilen karakterlere Barbie biiyiilii moda giydirme oyununda oldugu
gibi ugan ata, kanatlara sahip olma durumlarinin, drama oyunlarinda ¢ocuklarin bu
giicii 6ldiirme ve birini bir lokmada yutma ve ates giiciine sahip olma seklinde ortaya

ciktigini gostermektedir. Bu durum bu arastirma sonucunu destekler niteliktedir.
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5.1.6 Uzman Destegi
Aragtirmanin altinci alt amaci giysi giydirme oyunlar1 hazirlanirken uzman destegi

alinip alinmadigin1 ortaya koymaktir. Bunun i¢in 6rneklem igerisinde yer alan bes
oyunu piyasaya sunan firmalar ile mail aracihigiyla iletisime gegilmistir. Ilk
gonderilen yardim mesajina cevap veren siteler, sonrasinda oyunun hangi kriterlerle,
hangi yas grubu igin ve hangi uzman tarafindan gelistirildigi ya da oyunlar
gelistirilirken uzman destegi alinip alinmadigi hakkinda sorulan sorulara cevap

vermemiglerdir.Diger sitelerin ise mesajlara geri donmedigi gozlenmistir.

5.1.7 Oyunlarda Yer Alan Degerler
Aragtirmanin yedinci alt amaci olan giysi giydirme oyunlarinda deginilen degerleri

incelemek i¢in oyun analiz edilmis fakat verilmek istenen ya da verilen herhangi bir

degere rastlanmamustir.

Calismada uygulanan dereceli puanlama anahtarlart sonuglarina genel olarak
bakildiginda incelenen giysi giydirme oyunlarinin okuldncesi donem ¢ocuklari i¢in
olumlu ve olumsuz etkilerinin oldugu goriilmektedir. Bu etkilerin tamamen olumlu
ya da tamamen olumsuz seklinde smirlandirmak miimkiin degildir. Bu noktada
oyunlarin ¢ocuklarin gelisim alanlarina olumlu etkileri oldugu anlasilmistir.
Psikomotor ve biligsel gelisimlerine olan katkilarinin yaninda o&zellikle sosyal
duygusal alanda Inceoglu ve Arnas (2017)"n belirttigi gibi cocuklarin farkli rollere
hazirlama ve hayallerindeki Barbie roliinii yasama firsat1 vererek aslinda olamayacak
bir rolii yasayarak duygusal doyumlarina katki saglayabilecegi sdylenebilir. Fakat
ayni oyunlarin igerdigi mesajlar, karakter oOzellikleri ve gorsel unsurlar
incelendiginde ¢ocuklarda olumsuz etkilerinin oldugu goriilmektedir. Ciinkii heniiz
gercek ile hayali olanin ayrimina tam olarak varamayan okuloncesi donem
cocuklarin bu oyunlarda yer alan likks yasantiya ya da onlarin ideal (!) beden
formlaria sahip olma gibi gergekte olmayan ve olamayacak durumlara ve 6zelliklere
sahip olma isteklerini gergeklestirmek i¢in kendilerine zarar verebilecek durumlarin

icerisine girebilecekleri sdylenebilir (Inceoglu ve Arnas, 2017).

Okuldncesi donem cocuklarin bos bir levha oldugu, bu donemde oyunun onlarin en
temel isi oldugu, giiniimiizde oyunun akilli telefonlar ile oynanma oranlarinin

oldukca yiiksek oldugu ve incelenen oyunlarin en fazla indirme oranina sahip
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oyunlar oldugu diisiiniildiiglinde bu oyunlarda yer alan olumsuz etkilerin g6z ardi

edilememesi gerektigi goriilecektir.

Ozetle, yapilan incelemelerde goriildiigii iizere okuloncesi donem c¢ocuklarin hem
gorsel hem de isitsel anlamda cezbeden giysi giydirme oyunlarin goriindiigii kadar
masum ve tatli olmadigt; bu oyunlarm herhangi bir denetime ya da elemeye maruz
kalmadan dogrudan internet ortaminda yayildig1 ve kiigiik yas grubu ¢ocuklara hitap
ettigi i¢in kritik ve tehlikeli bir konumda oldugu gériilmiistiir. Bu nedenle yapilan bu
calisma 1s181inda giysi giydirme oyunlarinin yeniden ele alinarak igeriginde bulunan
zararli unsurlardan arindirildiktan sonra daha egitsel bir boyut kazanmis halde

kontrollii olarak oyun havuzuna siiriilmesi gerekmektedir.

5.2. Oneriler

5.2.1 Arastirmaya Yénelik Oneriler
e Giysi giydirme oyunlarinda yer alan karakterler daha gergekei viicut

Olgiilerine sahip olarak tasarlanabilir ya da tiiketicilerin daha gercekei viicut

Olciilerine sahip karakterlerin yer aldig1 oyunlar tercih etmeleri saglanabilir.

e Giysi giydirme oyunlari igeriginde yer alan zararli mesajlardan arindirildiktan
ve gorsel unsurlar agisindan daha uygun bir yapiya ulastiktan sonra

okuloncesi donem cocuklar ile bulugsmasi saglanabilir.

e QGiysi giydirme oyunlar1 ve diger sanal oyunlarin oynanmasi esnasinda ¢alan

arka plan sarkilar1 ¢cocuklar i¢in egitici ve eglendirici formatta secilebilir.

e Interaktif oyun iireticilerinin, oyunlarm kar amaci kadar ¢ocuklar agisindan
egitici ve yararli olmasini dnemsemesi yoniinde diizenlemeler yapilabilir ve

bu tiir oyunlar i¢in bir inceleme mekanizmasi olusturulabilir.

e QGelisen ve degisen teknolojiler sebebiyle ¢ocuklarin dijital oyun diinyasinda
artik kalict oldugu fark edilerek egitici ve gelistirici oyun sayilar1 ve tiirleri

arttirilabilir.

95



5.2.2 Arastirmacilara Yonelik Oneriler
Bu calisma en ¢ok indirme oranina sahip 5 giysi giydirme oyunu ile sinirlidir.

Oysa cok fazla sayida giysi giydirme oyunu, ¢cok fazla sayida ¢evrimi¢i oyun
bulunmaktadir. Bu arastirma bu alanda konu ile ilgili eksiklik ihtiyaci
hissedilmesi sebebi ile yapilmistir. Bu sebeple alanda yapilacak c¢alismalarda
fikir olmast ve konu ile ilgili pek ¢ok ¢alisma yapilmasma 6rnek olmasi

umulmaktadir.

Giysi giydirme oyunlarinin ana karakteri olan Barbie figiiriniin oyuncaklari,
cizgi filmleri ve oyunlari mevcuttur. Bunun ile ilgili bu karakterin ortaya
¢ikma stireci, karakterin ¢ocuklar tizerindeki etkileri, bu etkiler ile ilgili neler
yapilabilecegi ya da ne tiir 6nlemler alinabilecegi aranmasi gereken sorular

arasindadir.

Okuldncesi donem ¢ocuklarinin akilli telefonlar ile olan iligkisi, bu donemde
oynanan oyunlarin ¢ocuklarin gelisimine ve 6grenmesine olumlu ve olumsuz
etkileri, oyunlardaki cinsiyet kavrami, bu kavramin oyunlarda islenme sekli,
cocuklarin segtikleri oyunlarda cinsiyetin 6nemi gibi konular bundan sonraki

caligmalarda arastirilmasi gereken sorular icerisindedir.
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EKLER
EK-1

Gelisim Alanlar1 inceleme Dereceli Puanlama Anahtari

1 | Giysi giydirme oyunlari farklt
uyaranlardan olustugu i¢in ¢cocuklarin
biligsel gelisimine katki saglar.

2 | Cocuklarin dikkat edilmesi gereken
durumu fark etmesini ve odaklanmasini
saglar.

3 | Cocuklarda eslestirme, karsilastirma,
gruplama gibi kazanimlar gelistirir.

4 | Giysi giydirme oyunlar1 ¢ocuklarin
sembolleri tanimasini saglar.

5 | Cocuklarin parga-biitiin iligkisini
Ogrenmesini saglar.

6 | Gorsel materyalleri okuma becerisini
gelistirir.

7 | Giysi giydirme oyunlar1 ¢gocuklarin
okuma-yazma farkindaligi gelistirmesini
saglar.

8 | Cocuklarin giysi giydirme oyunlar1
sayesinde el-g6z koordinasyonu gii¢lenir.

9 | Giysi giydirme oyunlari ¢gocuklarin temel
giyinme becerilerini kazanmasina
yardimc1 olur.

10 | Giysi giydirme oyunlarini oynamak
cocuklarin bir is1 ya da gorevi bitirmek
icin kendisini giidiilemesini saglar.
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Gorsel Unsurlari inceleme Dereceli Puanlama Anahtari

10

Giysi giydirme oyunlarinda agirlikli
olarak pembe ve mor rengin kullanilmasi
cocuklarin dikkatini uzun siire oyunda
tutmasini saglar.

Kiyafetlerde sadece bes renk
kullanilmas1 ¢ocuklarin ilgisini canli
tutabilmek icindir.

Sar1 dikkat dagitict bir renk olsa da
oyunda kullanildig: yerler acisindan
cocuklarin gozlerini yormaz.

Oyunda mor rengin kullanilmasinin
cocuklarda makam, mevki, sohret gibi
olumsuz hisleri ortaya ¢ikarmak gibi bir
amaci yoktur.

Karakter iizerinde yapilan her
degisikligin sihirli bir dokunusla gelmesi
cocuklarm hayal giicii gelisimine katk1
saglar.

Giysi giydirme oyunlarinda karakterin
farkli konseptlerin bulunmasi ¢ocuklarin
yaraticiliklarini destekler.

Oyunlarda kullanilan takilarda degerli
taslarin kullanilmasi ¢ocuklarda olumsuz
duygular(ulasilmazlik gibi) olusturmaz.

Ovyun igerisinde yer yer mavi ve yesil
rengin kullanilmasi ¢ocuklara sakinlik
Verir.

Oyunlarda karakterin sa¢ se¢imi
kisminda sa¢ bakim aletlerinin yapmast
cocuklarin giinliik hayatta kullanilan
araglar1 tanimasini saglar.

10

Giysi giydirme oyunlari gorsel unsurlar
acisindan okuldncesi doneme uygundur.
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Karakter Analizi inceleme Dereceli Puanlama Anahtari

10

Bu tip oyunlarda karakterlerin sag ve
g0z renginin degismemesi ¢ocuklarda
sabit bir glizellik algis1 olusturmaz.

Giysi giydirme oyunlarinda yer alan
karakterlerin viicut Olciileri gergcege
uygundur.

Karakterlerin yiiziiniin piiriizsiiz olmasi
oyunu oynayan ¢ocuklarin kendilerini
kotii hissetmesine sebep olmaz.

Karakterin viicut 6l¢iilerinin ¢ok diizgiin
olmasi kilo problemi olan ¢ocuklar
acisindan sikint1 yaratmaz.

Karakterin kiyafetleri ¢cocuklarin giinliik
hayatta karsilasabilecegi
kiyafetlerdendir.

Karakterin tiim ayakkabilarin topuklu
olmasi ve ayakkabisizken bile parmak
uglarinda durmasi ¢ocuklar agisindan
olumsuz 6rnek igermez.

Karakterlerin bacak duruslari, yer yer
aralikli olusunun cinsel bir anlami
yoktur.

Oyun baglarken karakterin giyinik olarak
gelmesi ¢cocuklar acisindan olumlu bir
durumdur.

Barbie biiyiilii moda giydirme oyununda
karakterin sa¢g modellerinin arasinda kisa
sa¢ olmamasi ¢ocuklarda uzun sagin
giizel oldugu fikrini uyandirabilir.

10

Barbie biiyiilii moda giydirme oyununda
Karaktere g6z maskesi eklenmesi
cocuklarin kafasinda herhangi bir
karisikliga neden olmaz.
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Oyun Miiziklerini Inceleme Dereceli Puanlama Anahtan

10

Oyunlarin baglangicinda bir dis ses
tarafindan oyunlarin agiklanmasi
cocuklarin oyuna adaptasyonunu
kolaylagtirmaktadir.

Oyuna eklenen sihirli sesler cocuklari
heyecanlandirip mutlu kilar.

Oyunlarda kullanilan miizikler
okuldncesi donem g¢ocuklar igin
uygundur.

Giysi giydirme oyunlarda kullanilan
miiziklerin hareketli se¢ilmesi ¢ocuklarin
oyuna kolay adapte olmasini saglar.

Oyunlarin farkli kisimlarinda farkl
miiziklerin kullanilmas1 dikkati toplama
acisindan faydalidir.

Oyunlarda yer alan dis seslerin oyun
boyunca devam etmesi ¢ocuklari
giivende hissettirebilir.

Karaktere yapilan yeni diizenlemelerde
dis ses ya da alkis ile oyuncunun tebrik
edilmesi ¢ocuklart mutlu eder.

Giysi giydirme oyunlarinda kullanilan
dis ses okul dncesi donem ¢ocuklari igin
uygun tonlama ve vurgulara sahiptir.

Oyunlarin basinda ve sonunda ayni1
hareketli miizigin ¢calmasi ¢cocuklarin
stirekli oyunun basina dénme hissini
uyandirmaz.

10

Oyunda yer alan miizikler ¢ocuklarin
kulak egitimini destekler.
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Verilen Mesajlar1 inceleme Dereceli Puanlama Anahtar

10

Giysi giydirme oyunlari ¢ocuklari
normal hayattan koparip prenses olmaya
tesvik eden bir oyun degildir.

Oyun ¢ocuklar agisindan giizellik
kavramina iligkin dogru yargilar igerir.

Oyunlarin kii¢iik yasta bulunan
cocuklarin makyaj yapmasina dair
olumlu bir alg1 olusturmak gibi bir amaci1
yoktur.

Oyunun ¢ocuklari topuklu ayakkabi
giyme ve parmak uglarinda hareket
etmenin normalligine aligtirmak gibi bir
amac1 yoktur.

Kimi oyunlarin iceriginde sihir, biiyli
gibi kavramlarin ve sekillerin yer almasi
cocuklarin hayal giiciinii destekler.

Karakterlerin oyunlarda hi¢ konugmayip
hazirlanmas1 ve ardinda sahneye ¢ikmasi
cocuklarda olumlu bir kadin figiiri
olusturur.

Oyun ¢ocuklarda farkliliklara saygi
duyma kazanimini destekler.

Oyunlarda yer alan kiyafet, sag sekilleri
ve ayakkabilarin benzer konseptte olmasi
cocuklarda tek tip olmaya neden olmaz.

Karakterin viicut dlgiileri gercek
diinyaya uygun olmasa da ¢ocuklar
bunun bilincindedir ve onlar i¢in
olumsuz bir duruma sebep olmaz.

10

Oyun icerisinde gercek hayatla ilgisi
olan pek fazla nesne bulunmamasi
cocuklarin hayal diinyalarini
zenginlestirir.
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KARARNO:  Universitemiz Egitim Bilimleri Enstitisti yliksek lisans dgrencisi Bisra KURT’ un *

2017 -249 Okuldncesi Dénem Cocuklarin Akilli Telefonlar fle Oynadiklan Giysi Giydirme
Oyunlar1 Uzerine Bir Inceleme” konulu yiiksek lisans tezine iliskin anket calismas
okunarak goriigiildii.

Universitemiz Egitim Bilimleri Enstitisti yiiksek lisans 8grencisi Bigra KURT’ un *
Okuldncesi Dénem Cocuklarin Akilli Telefonlar Ile Oynadiklar Giysi Giydirme
Oyunlari Uzerine Bir Inceleme” konulu yilksek lisans tezine iliskin anket
caligmasimnin kabuliine oybirligi ile karar verilmigtir.
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Giysi Giydirme Oyunu

Yiikleme sayist

O©CoOo~NoobhwWNRIW

Bebek bakimi ve giydirme oyunu
Barbie Biiyiilii Moda giydirme
Star Girl

Gelin diikkan-gelinlik

Wedding spa salon: Girl Games

Prom spa salon: Girl Games
Covet Fashion- Dress up games
Prenses bebek moda elbise
Fashion star- model salon

Spa deniz kiz1 kizlar oyunlar1
Icy dress up Frozen land
Princess salon 2

Princess salon Frozen party
Cilekli Kurabiye

Fashion Empire- Boutique Sim
Beautiful Bride Dress up

Even After High

Wedding Preparation Salon
Prenses Bebek Moda Elbise
Prenses Balo Fotograf Cekimi
Prenses moda giyinmek

Moda giysi giydirme oyunu 3D
Gergek giydirme 2

Giysi giydirme oyunlari

Bebek giydirme

Diigiin makyaj & giysi giydirme
Bebek prenses balo elbise
Seyahat giydirme

Kizlar giydirme oyunu

Ciftler giydir oyunu

Giysi giydirme oyunu ve makyaj
Balo kraligesi- ¢ikma ve dans
Beyaz ath prensi giydir
Shpaholic Wold Dress up
Coco fashion

Kizlar i¢in stiller

Prenses spa salonu giyinmek
Ballet dancer giydirme oyunu
Kiz1 giydirme oyunu

Glam doll salon BFF mall date
Diinya moda gezi kiz oyun

Ust kizin giydir

Balo gecesi giydirme oyunu
Moda punk kiz

Kiz kardesim yilbas1 mucizesi
Moda kizlar: fashiongirls
Tasarim girl moda salonu
Barbie fashionistas

Barbie Sparkle Blast

Dress up girl party

10.000.000-50.000.000
10.000.000-50.000.000
10.000.000-50.000.000
10.000.000-50.000.000
10.000.000-50.000.000
10.000.000-50.000.000
10.000.000-50.000.000
5.000.000-10.000.000
5.000.000-10.000.000
5.000.000-10.000.000
5.000.000-10.000.000
5.000.000-10.000.000
5.000.000-10.000.000
5.000.000-10.000.000
5.000.000-10.000.000
5.000.000-10.000.000
5.000.000-10.000.000
5.000.000-10.000.000
5.000.000-10.000.000
5.000.000-10.000.000
5.000.000-10.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
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52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81

Little girl salon

High school salon

Sweet Baby girl first love

Cilekli kiz giydirme riiyalar
Fashion diva: dress up & make up
Fashion Faver Top model game
Star Fashion Designer

Elsa i¢in diigiin makyaj salon

Buz Prensesi — Diigiin giinii

Star Girl: Colors of Spring

Cool Girls Beauty Salon Center
Ever After High™ Saf Tarz

Ever After High™ Tea Party Dash
Monster High Ghoul sand Jewels
Gopi Doll Fashion Salon

Icy Princess Dress Up

Prenses kraliyet balo elbise
Gabby Ginligi - Anime Giydirme
Me Girl Dress Up

Dress Up World: Best Girls App
Cinderella Dress Up & Story
Fairy Tale Princess Dress Up
Kizlar giydirme oyunu

Diinya moda gezi- kiz oyun
Indian girl salon: girls games
Moda stiidyosu tasarimi

School make up salon

Pool party- make up & beauty
Fashion dolls sports day

Prenses makyaj salon 3

1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000-5.000.000
1.000.000 - 5.000.000
1.000.000 - 5.000.000
1.000.000 - 5.000.000
1.000.000 - 5.000.000
1.000.000 - 5.000.000
1.000.000 - 5.000.000
1.000.000 - 5.000.000
1.000.000 - 5.000.000
1.000.000 - 5.000.000
1.000.000 - 5.000.000
1.000.000 - 5.000.000
1.000.000 - 5.000.000
1.000.000 - 5.000.000
1.000.000 - 5.000.000
1.000.000 - 5.000.000
1.000.000 - 5.000.000
1.000.000 - 5.000.000
1.000.000 - 5.000.000
1.000.000 - 5.000.000
1.000.000 - 5.000.000
1.000.000 - 5.000.000
1.000.000 - 5.000.000
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