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BILGISAYAR TEKNOLOJILERININ iILKOGRETIM OGRENCILERININ
TASARIM EGILIMLERININ GELIiSIMINDEKi ROLU

OZET

Tasarim boliimlerini tercih eden Ogrenciler, mevcut merkezi sistem uygulamasi
nedeniyle, boliimlere konu hakkinda fazla bilgi sahibi olmadan ve konu hakkinda alt
yap1 hazirlama olanagi bulamadan gelmektedirler. Bu durumda, ciddi bir adaptasyon
stireci ihtiyacin1 beraberinde getirmektedir. Tirkiye egitim sartlart goéz Oniinde
bulunduruldugunda, rehberlik servisleri mesleki egilim testleri uygulamasi, bu
uygulamalarin takibi ve sonu¢ dogrultusunda yonlendirme bakimindan zayif
kalmaktadirlar. Bu noktada bu egilimleri tespit etmek ve 6grencileri yonlendirmek
bakimindan ne gibi alternatif yollar uygulanabilir diye diistiniilmiistiir.

Bu c¢alismada egitsel bilgisayar uygulamalarinin ve oyun tabanli tasarim
yazilimlarinin ~ ilkdgretim  Ogrencilerinin  tasarim  egilimlerinin  tespit
edilebilmesindeki etkileri arastirilmistir. Bu amagla, bir ilkdgretim okulunun her
kademesinden bir subede, 6grencilerin bilgisayarla olan iligkilerini 6lgebilmek, ne
kadar siireyle, en ¢ok hangi aktivite i¢in kullandiklarin1 belirleyebilmek ve tasarim
boliimiinde okumak isteyenleri ayirabilmek ic¢in bir 6n anket g¢aligmasi yapilmistir.
Anket sonucunda secilen 40 Ogrenci ile calismanin amaglarimi destekleyecek
ozelliklerde, oyun tabanli bir tasarim yazilimi olan “HomeStyler” araciligiyla birebir
uygulamalar yapilmis ve sonuglar1 degerlendirilmistir.

Alinan sonuglar bu tiir oyun tabanli tasarim yazilimlariin, bu egitim seviyesinde
Ogrencilerin egilimlerinin ve ilgi alanlarinin tespit edilebilmesinde kullanilabilecegi
yoniindedir. Uygulama ortami Ogrencilerin  ¢ogunun hosuna gitmistir ve
eglenmelerine ek olarak 6grenme de saglamistir. Goriigiilen 6grencilerin tamami
boyle ortamlarda ¢aligmaya ve 6grenmeye devam etmek istediklerini belirtmislerdir.
Ortam Ogrencilerin kaygisini azaltmig, onlarin bireysel Ogrenmelerine yardimci
olarak kendi oOgrenmelerini kendilerinin gergeklestirmesini saglamistir. Ayrica,
O0grenmeyi gorsel olarak desteklemistir.
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THE ROLE OF THE COMPUTER TECHNOLOGIES IN IMPROVING
DESIGN CAPABILITY OF ELEMENTARY STUDENTS

SUMMARY

Students who prefer tohave an education in any design department of the
universities, making  their  decisions without = knowing more about  the
subject and having enough infrastructure about design itself, because of the
existing central examination system in Turkiye. This situation, raises a serious need
for the adaptation process during the design education. Considering the existing
educational deficiencies in Turkiye, guidance services and their application of
occupational trend tests remain weak in terms of following up results. At this point, it
might be right to start thinking what other alternative ways can be used, in order to
identify these trends and steer students according to their tendencies.

In this study, the role of game-based design software applications in improving
design capability of elementary students is investigated. For this purpose, a
preliminary survey was conducted in an elementary school, in order to determine the
students’ relationship with the computer, how long and for which activities they are
using the computer, and for to distinguish the students who wants to be a designer.
According to the results of the survey, 40 students selected. After choosing the
relevant game-based design software application (HomeStyler), one to one meeting
has been done, and the results are evaluated.

The results of the study indicates that, these kind of game-based design software
applications can be used in detection of trends and areas of interests, of the
elementary students. The application was appealing for the majority of the students,
and they told had fun while they were learning something.

All of the students interviewed stated that they want to continue to learn and work in
such environments. The media, might reduce students’ anxiety, help them learn as an
individual and also provides visually supported learning.
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1.GIRIS

1.1 Amag

Tiirkiye’de tiniversitelere giris yontemlerinin tek elden ¢ikan bir sinav sistemi haline
gelmesi ile iniversiteler 0Ogrenci secimlerindeki Ozerkliklerini yitirmeye
baslamiglardir. Tasarim egitimi, smav sisteminin dayattig1 bilgilerin oldukca
uzagimda durmaktadir (Gokbayrak, 2005). Ogrenciler, gectikleri hazirlik asamasinin
ardindan kazanarak geldikleri bu boliimlerde, iiniversite Oncesi aldiklari egitimle

hicbir bag kuramamaktadirlar.

Tasarim, mimarlik ve belki insan bilimlerine iliskin bir kac¢ disiplinde de bazi
ithtiyaglar s6z konusudur. Bu alanlar ¢ok miktarda gorgi, kiiltiir gerektirmekte ve pek
cok tasarim egitimcisi, “Merkezi Yerlestirme” aracilifiyla tasarim bdliimlerine
yerlesmis oOgrencilerin, bu konuda yetersiz oldugunu, yiiksekogretim egitim
hayatlarinin  baglangicini, daha o©nceden edinebilecekleri altyapiy1 kazanma
calismalariyla gecirdiklerini ve bu adaptasyon siiresinin diger boliimlere gore ¢ok

daha uzun siirdiiglinii kaydetmistir (Kayim, 2008).

Bu sebeplerden dolayi, 6grencilerin bu bdliimleri tercih etmeden 6nce kendilerinde
gerekli bilincin yaratilmasi ve olagan sinav miifredatina ek olarak tasarim ile ilgili
temel bilgileri edinmelerini saglamak gerekmektedir (Giir ve Celik, 2009). Tiirkiye
egitim sartlar1 ¢ercevesi dahilinde, tasarim boliimlerine asinaligi saglamanin en etkili
yollarindan biri, 6grencilerin dogru yas araliginda hangi meslege egilimi oldugunu
titizlikle tespit etmek ve bu egilimler dogrultusunda, Ogrenciye olagan sistem
miifredatinin yaninda, hobi ve bos zaman eglencesi olarak bazi etkinlikler sunmak

olabilmektedir.

Bu ¢alismanin amaci tasarim konusuna egilimi olan ilkogretim ¢agi dgrencilerinin
cogunlukla tercih ettigi bilgisayar oyunlarinin yeterliligini sorgulamak, gelistirilmesi
icin bir baslangic noktast olusturmaktir. Bunun yaninda, gelecegin tasarim
ogrencilerinin ihtiya¢ duyduklar1 adaptasyon siiresini kisaltmak ve tasarim ile ilgili

temel bilgileri kazanmalarini saglamak amaciyla alacaklar1 6n egitim igin, oyun



tabanli 6grenme ortamlar1 araciligiyla, bu boliimlere olan yatkinliklarinin belirlenip

belirlenemeyecegini arastirmaktir.

Egitim alaninda yapilan bir¢cok arastirmanin sonucu egitim sistemi ic¢in bir girdi
olusturmakta ve bu sayede sistem kendi kendisini iyilestirmek ic¢in siirekli
degismekte ve yenilenmektedir. Amag, 0grencilere daha kaliteli bir egitim sunmak
ve onlarin aktif olarak daha kalici 6grenmelerini saglamaktir. “Egitsel bilgisayar
oyunlar1” kavrami Tiirkiye i¢in yenidir ve yapilan literatiir taramasinda, Tiirkiye’de
egitsel bilgisayar oyunlarinin miifredatlarda ve 6grencilerin egitim hayatlarinda ¢ok
stk kullanilmadigi goriilmiistiir. Bu ¢alisma oyun tabanli 6grenme ortamlarinin,
miifredatlarda kullanilmasi ve 6grencilerin egilimlerinin tespit edilebilmesi hakkinda
egitimcilere ve bu konu hakkinda arastirma yapanlara 151k tutmasi agisindan
onemlidir. Bulgularin, oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin 6grencilerin basari ve

tasarima olan yatkinliklarinin belirlenmesine 151k tutmasi timit edilmektedir.

1.2 Kapsam

[lkdgretim egitimi zaman araligma tekabiil eden 6-12 yas doneminde, gocuk bir
seyler iiretmek ve basarilt olmak icin calismaktadir, ¢iinkii elde ettigi basarilar
neticesinde takdir ve kabul edilmeyi beklemektedir. Bu donemdeki cocuk eger
cevresinden destek goriirse daha fazla calismaya, basarili olmaya ve egilimlerini
gostermeye yonelmektedir. 6-12 yas arast g¢ocuklar bir seyi yapip bitirirken
gosterdikleri sebat veya 1srarin sonucunda isi tam olarak yapmanin zevkine varirlar,

sebatla bir isin sonucu arasindaki iliskiyi gormeye baglarlar (Ciiceloglu, 1991).

Daha sonra detayli sekilde anlatilacak olan benzer sebeplerden otiirii, 6grencilerin
egilimlerini tespit etmek ve onlarin egitimlerine bu egilimler dogrultusunda destek
vermek acisindan en uygun yas araligr ilkdgretim cagi olan 6-12 yaslar1 olarak
belirlenmistir. Calisma grubunun da bu bulgular dogrultusunda, ilkdgretim cagi

ogrencilerinden olusmasina karar verilmistir.

Calisma, Tekirdag ili, Merkez sinirlar igerisinde bulunan Siileyman Pasa ilkdgretim
Okulu’nda yapilmistir. Toplamda 268 6grenciye 6n anket uygulanmistir. Sonrasinda,
uygulama birebir ¢aligma gerektirdiginden, bu 268 Ogrenci arasindan bilgisayar
kullanim durumu, deneyimi, erisim kosullari, kullanim sikliklari, bilgisayar oyunlari

oynama aligkanliklar1 ve tasarim boliimlerine ilgileri dogrultusunda 40 Ogrenci



secilmistir. Secilen 40 O6grenci ile belirlenen yontemler dogrultusunda birebir

calisiimustir.

1.3 Yontem

Calisma sirasinda hem nicel, hem de nitel aragtirma yontemleri kullanilmistir. Nicel
arastirma yontemi olarak, Tekirdag Valiligi Rehberlik ve Arastirma Merkezi’nden
alman onay ve yonlendirmeler dogrultusunda, ‘Ek 1°de bulunan 7 soruluk bir 6n
anket calismasi yapilmistir. Amag¢ Ogrencilerin bilgisayara olan hakimiyetlerini
6lgmek degil, tasarim egilimlerini belirlemek oldugundan, bu 6n anket araciligiyla,
onceden bilgisayar kullanimina asina olan Ogrenciler secilmistir. Bu sayede,
bilgisayar kullanmay1 iyi bilmeyen bir 6grenci ile bilgisayar kullanmayi iyi bilen bir
Ogrencinin belirlenen uygulama ile hazirladigi calismalarin  ayni seviyede

degerlendirilmesi dnlenmistir.

Nitel aragtirma yontemi olarak ise, cevrimigi bir bilgisayar uygulamasi kullanilmistir.
Secilen uygulama, bir¢ok tasarimcinin kullandigi ¢izim programlarinin {ireticisi
“Autodesk” tarafindan hazirlanmis olan “Homestyler” programidir (URL 1). Bu
program araciligiyla, 6grencilerin evin istedikleri herhangi bir odasini tasarlamalari
istenecek ve yaptiklart ¢alismalar, yorumlariyla beraber degerlendirilecektir. Amag

dogrultusunda belirlenen sorulara cevaplar aranacaktir.

Bu yazilimin secilmesinin sebebi Oncelikle ara yiiziiniin ve komutlarinin ¢ocuklar
icin uygun olmasidir. Ayn1 zamanda uygulamanin ¢evrim i¢i olmasi, herhangi bir
kuruluma bagimli kalmaksizin internet olan her yerden ulagilabilmesi ve yapilan
caligmalarin paylasilabilir olmas1 da 6nemli sebeplerdendir.Yazilimin bu amag igin
uygun olarak degerlendirilmesinin bir sebebi de, dgrencilerin 2 boyut ve 3 boyut
arasindaki farkliliklar1 algilayip algilamadigi, daha once bulundugu ortamlari iyi
gozlemleyip gozlemlemedigi ve estetik kaygi tasiylp tasimadigini belirlemede

yardimc1 olmasidir.

Calismanin bu kismini degerlendirebilmek icin &grencilerle yapilan goriismeler,
calismanin hemen ardindan not edilmistir ve yine Tekirdag Valiligi Rehberlik ve
Arastirma Merkezi’nden alinan onay ve yonlendirmeler dogrultusunda, ‘Ek 2’de

bulunan “Degerlendirme Cetveli” kullanilmustir.






2. TURKIYE’DE GENEL EGIiTiM SISTEMIi VE TASARIM EGITIMi

2.1 2000°li Yillarda Tiirkiye’de Orgiin Egitim Sistemi ve Bilgisayar

Teknolojilerinin Kullanim

Egitim, gergekten de, cok karmagik ve kapsami genis bir toplumsal olgudur. Bizi biz
yapan ve toplumsal bi¢cimlenmeyi derinligine etkileyen bu olgu, insanoglunun
yeryliziinde ilk goriildiigi gilinlerde baslayan, zamanla gelisen, genisleyen,
zenginlesen ve onemi gittikge artan bir kavramdir. Egitim kavrami toplumsal ve

kurumsal egitim olmak tizere iki genel gruba ayrilmaktadir (Aytag, 1997).

Toplumsal egitim, bireyin, toplumun bir parcasi olarak ailede baglamak {izere
cevresindeki sosyal yapidan aldig1 egitimdir. Geleneklere, dine, sinifa vb. bagl olan
bu egitim bireyin deger yargilarinin yapisini olusturmakta ve bir sekilde toplumun
devamini saglamaktadir. Daha sonraki yasaminda da beseri iliskileri veya kariyer
anlaminda da aldig1 egitim ¢ok Onem tasimaktadir. Topluma yonelik egitim
faaliyetlerinin ortak noktasi, okul disi, bir baska ifadeyle orgiin egitimin disinda
kalmasidir (Aytag, 1997). Dolayisiyla, sosyal pedagoji, mecburi egitimini
tamamlamis olan veya buna paralel olarak bazi sosyal sorunlu kisiler i¢in, genelde
kamu kurum ve kuruluslarca diizenli, planh ve sistemli bir sekilde yiiriitiilen yaygin
egitim faaliyetlerinin biitiintidiir (Wigley, 2008). Kurumsal egitim ise, egitimin

okullagmis halidir. Egitimin profesyonel bir 6rgiitlenme i¢inde bireye saglanmasidir.

Tiirkiye’de egitim, “Orgilin egitim” ve “yaygin egitim” olmak tizere, iki ana boliimden
olusmaktadir. Yaygin egitim, orgilin egitim sistemine hi¢ girmemis veya orgiin egitim
siteminin herhangi bir kademesinde bulunan ya da bu kademelerden birinden
ayrilmis olan bireylere, ilgi ve gereksinim duyduklar1 alanda 6rgiin egitim yaninda
veya disinda diizenlenen egitim faaliyetlerinin timiinii kapsar (Giir ve Celik, 2008).
Yaygin egitim halk egitimi, ¢iraklik egitimi ve wuzaktan egitim yoluyla
gerceklestirilmektedir. Halk egitim merkezlerinde meslek edindirme kurslari, ana-

cocuk egitimi ve okuma yazma kurslar1 gibi degisik egitim hizmetleri sunulmaktadir.



Cizelge 2.1 :Tiirkiye’deki Temel Egitim Sistemi’nin kademeleri ve yas grubuna gore
dagilimlar1 (URL 2).
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Orgiin egitim ise, belirli yas grubundaki ve aymi seviyedeki bireylere, amaca gore
hazirlanmis programlarla okul gatis1 altinda verilen diizenli egitimdir. Orgiin egitim,
Cizelge 2.1°de gosterildigi gibi, okul Oncesi egitim, ilkdgretim, ortadgretim ve

ylksekogretim kurumlarini kapsamaktadir.

2.1.1 Okul 6ncesi egitim

Cocuklar1 anne ve babaya bagimli olmaktan kurtaran, yaraticiliklarinin ortaya

cikmasina olanak saglayan okul oncesi donemde, cocuklarin bedensel, zihinsel ve



toplumsal yonden gelismeleri bir biitiin olarak saglanmaktadir (Bacanli, 2007).
Ayrica, bu donem g¢ocugun anadilini gelistirdigi ve oyun yoluyla toplumsallastigi

donemdir. Bu yilizden de okul 6ncesi egitim biiyiik onem tagimaktadir.

Ancak, tilkemizde okul 6ncesi donemde okullagsma oran1 Avrupa Birligi iilkeleri ile
karsilastirildiginda oldukga diisiiktiir. Tiirkiye nin okul 6ncesi egitim c¢aligmalarinda
eksiklikleri oldugu ve Avrupa Birligine girme siirecinde okul dncesi egitime katilim
oranlarint arttirmas1 gerektigi cesitli ulusal ve uluslararast kurumlar tarafindan
hazirlanan raporlarda dile getirilmistir (Gedikoglu, 2005). Tiirkiye’de okul oncesi
egitimde 2002 yilinda %11 olan okullagma orani, 2009-2010 egitim-6gretim yilinda
sadece %39'a kadar yiikselebilmistir. Bu oran Avusturya’da %83, Fransa’da % 81,
Almanya’da %76, Ispanya’da %76, Italya’da %70 ve Ingiltere’de % 78’dir (Maya,
2006).

Bilgisayar teknolojilerinin ise egitimin bu safhasinda kullanimi konusunda, 1985°1i
yillardan beri yapilan c¢alismalar ve arastirmalar bilgisayarlarin ve bilgisayar
programlarinin okul dncesi egitim-6gretiminde biiyiik rolii oldugunu gostermektedir.
Gelismis bir¢ok tlkenin aksine, bilgisayar destekli egitim, okul 6ncesi egitiminde
Tiirkiye’de yayginlasmamistir. Ancak 6zel anaokullarinda yayginlasan bu uygulama,

devlet okullarinda heniiz bir resmiyet kazanmamistir (Y1lmaz ve Demirci, 2004).

=
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Sekil 2.1: Ozel bir okul oncesi egitim kurumunda yapilan bilgisayar dersi
uygulamalari. (URL 3).

Ozel kurumlarda yayginlasan ve aranan 6zellik haline gelen bilgisayar derslerinde, 4-

6 yas aras1 Ogrenciler i¢in, bilgisayar1 glivenli olarak acip kapama, fare, klavye,

hoparlér kullanma, ¢izim araglari ve egitici oyunlart agip kapatabilme, bu araglari

dogru kullanabilme ile ilgili bir miifredat uygulanmaktadir (Sekil 2.1 ve Sekil 2.2).



Sekil 2.2: Ozel bir okul &ncesi egitim kurumundaki bilgisayar laboratuar1 ve
bilgisayar dersi goriintiileri. (URL 4)

2.1.2 Ilkégretim, temel egitim

Bir¢ok Avrupa tilkesinde yillar 6nce baslanan ilkogretim kademesinde zorunlu temel
egitim uygulamasi ashinda 1970’li yillardan beri Tiirkiye’nin giindeminde
bulunmaktaydi. Bu diisiince ¢ok ge¢ kalinmis olarak ancak 1997 yilinda ve toplam
sekiz yil olarak hayata gegirilmistir. Tiirkiye’de zorunlu egitim siiresi 8 yil iken, bu
siire Avusturya’da 9, Fransa, Ispanya, italya ve Almanya’da 10, Ingiltere, Amerika
ve Kanada’da 12°dir (Maya, 2006).

Almanya, Avusturya, Ingiltere, Amerika, Kanada gibi gelismis iilkelerde dgrenciler
temel  egitim  siiresince,  Ogretmenleri  tarafindan  belirli  araliklarla
degerlendirilmektedirler. Ogrencilere uygulanan bu “tan1 degerlendirmesi”
uygulamasi araciligiyla, 6gretmenlerin, 6grencilerinin ilerlemelerini, zayif yonlerini,
ilgi alanlarm1  ve egilimlerini belirleyebilmeleri saglanmaktadir. Uygulama
sonucunda alman veriler dogrultusunda, 6grenciler dogru ortadgretim kurumlarina

yonlendirilmektedirler (Maya, 2006).

Egitimin bu kademesinde Tiirkiye’de, “Se¢meli Bilgisayar Dersi” uygulamasi
“IIkdgretim Okullar1 Segmeli Bilgisayar Dersi 1-2-3-4-5 Ogretim Programi” adi

altinda yayimlanmustir.

Bu egitim programi cergevesinde, Sekil 2.3’de goriilebilen laboratuarlarda,
ogrenciler dordiincii siniftan itibaren haftada 1-2 saat olmak tizere 1-5 yil siire ile
bilgisayar dersi secebilmektedirler. Daha dnce de bahsedilen gelismis lilkelerde ise
bilgisayar teknolojileri dersi dgrencilerin olagan miifredatlarina dahil edilmistir ve

secmeli degildir (Yilmaz ve Demirci, 2004).



Se¢meli bilgisayar dersinde 6grencilere, bilgisayar kullanmanin pratik metotlari,
bilgisayarmn tanimi, kullanilma alanlart ve gelisimi, bilgisayarda kullanilan say1
sistemlerini kavrayabilmesi, bilgisayarin ana birimlerini ve islevlerini tantyabilmesi,
bilgisayarin basit olarak kullanilmasi ve programlanmasi ile ilgili olarak temel bilgi
ve becerileri kazanabilmesi, bilgisayardan istedigi bilgiyi alabilmesi, bilgisayara
istedigi bilgiyi yiikleyebilmesi ve bilgisayarda basit program uygulamalarini

yapabilmesi hakkinda egitim verilmektedir (Y1lmaz ve Demirci, 2004).

Sekil 2.3: Tlkogretim okullarindaki bilgisayar laboratuarlarindan goriintiiler (URL 5).

2.1.3 Ortaogretim

Genel amact Ogrencilerin ilgi alanlar1 ve yetenekleri dogrultusunda meslege, is
hayatina ve yiiksekdgretime hazirlamak olan ortadgretim kurumlari, iilkemizde
ilkogretime dayali li¢ yillik 6grenim veren genel liseler ile meslek ve teknik liselerini
kapsamaktadir. Ulkemizde ortadgretim kademesindeki okullasma orani ilkdgretimle

kiyaslandiginda daha diisiiktiir (Gedikoglu, 2005).

Ortadgretim diizeyinde okullagsma oranlarinin ve istihdama hazirlayici mesleki ve
teknik egitim programlarinin uluslararasi standartlara kavusturulmasi gerekmektedir

(Gedikoglu, 2005).

Bu egitim kademesinin en biiyiik problemlerinden biri, yiiksekogretime giris
smavlarmin ve hazirhk siirecinin siklikla degisimlere ugramasidir. Ogrencilerin
olagan miifredatlarin1 takip etmelerinin yani sira, sik degisen sinav sistemlerini

ogrenmeleri ve bunlara uygun sekilde hazirlik yapmalar1 gerekmektedir.

Ote yandan gelismis iilkelerde, ilkdgretim siirecinde baslayan 6grenci yénlendirme

calismalart ve mezun olduklar1 ortadgretim okullarinin egitim igeriklerine gore



aldiklar1 sertifikalar sayesinde, oOgrenciler yliksekdgretim kurumlarina iilkemiz

kosullarina oranla daha rahat ve bilingli girmektedirler (Maya, 2006).

Tiirkiye’de, ortadgretim kurumlarinda bilgisayar dersi, miifredata yalnizca
9.siniflarda haftada 2 saat olmak iizere, se¢meli olarak eklenmigtir. Bu dersin
kapsami1 da, ilkogretim siiresince verilen bilgisayar egitiminin programiyla
benzerlikler gostermektedir (Yilmaz ve Demirci, 2004). Gelismis iilkelerin bir
cogunda, sadece Ozel okullarda degil, devlet okullarinda da bilgisayar
laboratuarlarina ciddi biitgeler ayrilmaktadir ve bilgisayar derslerine egitim
miifredatlarinda daha fazla yer verilmektedir (Gedikoglu, 2005). Sekil 2.4 ve Sekil
2.5’de, yurtdisinda ve Tiirkiye’de bulunan devlete baglh ortadgretim kurumlarindaki

bilgisayar laboratuarlar1 gortilebilmektedir.

Sekil 2.4: Yurtdisinda bulunan, devlete bagli bir ortadgretim kurumunda bilgisayar
laboratuar1. (URL 6)

Sekil 2.5: Tiirkiye’de bulunan, devlete bagh bir ortadgretim kurumunda bilgisayar
laboratuar1. (URL 5)

2.1.4 Yiiksekogretim okullar:
Yiiksekogretim kurumlari tilkelerin kalkinmasi ve gelismesi i¢in gerekli olan bilginin

retildigi ve insan kaynaklarmin yetistirildigi kurumlardir. Bu sebeple de

10



tiniversiteler artitk uluslarin gelecegini belirleyen belli basgli kurumlar arasinda
yerlerini almuslardir (Oztiirk, 1985). Diger taraftan, yiiksekogretim kurumlari gesitli
toplumsal ve ekonomik gelismenin kritik edilmesinde, kiiltiir degerlerinin geng
kusaklara aktarilmasinda oOnemli islev ve sorumluluklara sahiptirler. Ayrica,
Toplumsal refahin artmasi, yasam standartlarinin yiikseltilmesi konusunda

yiiksekdgretim kurumlarinin katkilar1 yadsinamaz.

Ulkemizde yiiksekdgretim talep edenlerin sayisiyla yiiksekdgretim kontenjani
arasinda onemli bir fark oldugundan, &grenciler arasinda segme ve eleme islemi
zorunlu hale gelmektedir. Bu segme ve eleme islemini gergeklestirmek amaciyla
diinyada c¢ok c¢esitli giris sistemleri kullanilmaktadir (Giir ve Celik, 2009).
YiiksekOgretimin bireysel faydalar1 dolayisiyla kimlerin yiliksekdgretime segilecegi
cok Onemsenen bir konudur. Tiirkiye’de {niversiteye giriste, merkezi giris
sinavlarinda alinan puanlar ve lise notlar1 belirleyici olmaktadir. Ne var ki,
Tirkiye’de iiniversite giris sistemi siirekli tartisiimakta ve siklikla degisikliklere

gidilmektedir.

Yiksekogretim kurumlarinda bilgisayar teknolojileri kullanimina, egitimin diger
kademelerine gore daha fazla blitge ve zaman ayrilmaktadir. Bu teknolojiler ile
dogrudan ilgisi olan boliimler haricinde de, bilgisayar kullanimi gerektiren
mesleklerin egitim siireclerine de bilgisayar dersleri konulmaktadir (Yilmaz ve

Demirci, 2004).

2.2 Yiiksekogretim Kurumlarinda Tasarim Egitimi

Bilimsel egitimin yaninda, sanatsal egitimin ger¢eklesmesi bireyin zihinsel
yetilerinin, diisiincenin ve zekanin gelismesine neden olmaktadir. Yasamda bilim
kadar sanat da Onem tasimaktadir ve bazi Ogrencilerin egilimleri bu yonde
gelisebilmektedir. Sanat, bir duygunun, bir tasarimin ifadesinde kullanilan
yontemlerin tiimiidiir (Er, 2007). Tasarim egitimi, gorsel izlenim ve anlatim
olanaklarin1 6grencilere kazandirmak i¢in diizenlenmistir. Bunda biitlinii ve ayrintiy1
gérme ile yorum giicii bir biitliin olarak diigiiniilmektedir. Farkli disiplinlerle, ortak
elemanlar ¢ercevesinde iliski kurulmasini saglamak hedeflenmektedir (Wigley,
2008). Tasarim, resim, heykel, grafik, mimari gibi sanat kollarinin egitiminde

cabukluk kazandiran ve alt yap1 olusturan gorsel yan1 agirlikli bir diisiiniis sistemidir.
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Tirkiye’de tiniversitelere giris yontemlerinin 6nceki boliimlerde bahsedildigi gibi,
tek elden c¢ikan bir sinav sistemi haline gelmesi ile {niversiteler 6grenci
secimlerindeki Ozerkliklerini yitirmeye baslamislardir (Giir ve Celik, 2009).
Ortadgretim kurumlarinda ve dershanelerde bulunan rehberlik servisleri, dgrencileri
meslek egilimleri dogrultusunda yonlendirmeye c¢alismaktadir. Ancak Ogrenciler
giinliimiiz sinav kosullar1 ve yiiksekdgretim sonrasi yasam standartlar1 baskisi altinda,
sececekleri mesleklerin tiretim bigcimi ve irettikleri ile ilgilenmekten ¢ok, gelecekte
hayata dair karsilasacaklar1 zorluklari en aza indirmeye c¢alisarak, ¢ok bilingli

olmayan ve riskli se¢imler yapmaktadirlar.

Universitelere giris ve iiniversite egitiminin problemlerinden daha ayr1 bir noktaya,
tasarim egitiminin kendisine odaklandigimizda ise belki biraz daha zor bir durumla
karsilagilmaktadir. Tasarim egitimi, sinav sisteminin dayattig1r bilgilerin oldukga
uzaginda durmaktadir (Gokbayrak, 2005). Ogrenciler, gegtikleri hazirlik asamasimin
ardindan kazanarak geldikleri bu bdliimlerde, iiniversite Oncesi aldiklar1 egitimle

hicbir bag kuramamaktadirlar.

Tiirkiye’de bulunan tasarimci ve tasarimer adaylarinin biiylik bir ¢ogunlugunun
kullandig1 ¢evrimi¢i mimarlik yaymi olan Arkitera.com, 2005 yilinda okullarin
egitim anlayislarini tartismay1 hedefleyen iki adimlik bir arastirma diizenlemistir.
Arkitera Forum iiyelerinin katilimina acilan iki ayri anketin ilk adiminda, tasarim
Ogrencilerinin, halen okuduklar1 veya mezun olduklart mimarlik fakiiltelerine bilingli
tercih yaparak girip girmediklerini 6lgmek, ikinci ankette ise, tasarim boliimleri

sec¢imlerindeki tercih sebeplerini sorgulamak hedeflenmistir.

Ilk anketin sonuglari, dgrencilerin aslinda ¢ok da bilingsiz tercih yapmadiklarimi
gostermektedir. Merkezi sinav sisteminin her tiirli elestirilen olumsuzluguna
ragmen, anket sonuglar1 dogrultusunda, istemeyerek tasarim boliimlerine giren ve

egitimi boyunca da fikri degismeyenlerin orani sadece %1 olarak kayda ge¢cmistir.

Cizelge 2.2°de bulunan anket sonuglar1 dogrultusunda, istemeyerek yaptigi tercihin
ardindan kendini bir tasarim okulunda bulanlarin geri kalaninin (tiim anket
katilimcilarinin %18’ini tegkil etmektedir) fikirlerinin ise egitim siirecinde degistigi
gbzlemlenmistir. Anket katilimcilarinin neredeyse %70’1 tasarimi bilingli tercih
ettiklerini ve isteyerek tercih eden grubun yarisindan fazlasi da egitiminden memnun

oldugunu belirtmislerdir. Gergekten ne istedigini bilerek bu bolime giren fakat
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egitiminde bekledigini bulamayanlar ise %?25°lik bir oran teskil etmektedir

(Gokbayrak, 2005).

Cizelge 2.2: Arkitera.com’un tasarim boliimlerini tercih edilme sebepleriyle ilgili
yaptig1 anket sonuglar1 (URL 7).

Sinav sonucum 43 66,15%
Okulun kimligi/bagh oldugu ekoli 21 32,31%
Poplaritesi 7 10,77%
Okulun bulundugu kent 3 44,62%

Sundugu imkanlan (kampus olanaklan, akademisyenleri, 13 20,00%
uluslararasi baglantilar, vb.)

Kendi maddi imkanlarm 4 6,15%
Mezun oldugumda elde edecedim is olanaklari 7 10,77%

Diger 7 10,77%

Coktan Segmeli Anket

S6z konusu anket iizerinden tasarim okullarinin egitim anlayislarinin irdelenebilmesi
icin Oncelikle bilingli tercih yapanlarin oranina ve kanilarmin daha sonra degisip
degismedigine bakilmasi gerekmektedir. Her ne kadar tiim anket katilimecilarinin
%40’dan fazlas1 egitimlerinden memnun olduklarini agiklamis olsalar dahi, bilingli
tercih yaparak giren fakat beklentilerinin karsiligini bulamayan %?25°lik oran da

oldukca dnemli bir rakamdir ve ciddiye alinmalidir (Gokbayrak, 2005).

Bu noktada akla cesitli ihtimaller gelmektedir. Bunlardan birisi kamuoyunda,
rehberlik servislerinde ve ortadgretim kurumlarinda, tasarim bdliimlerinin ¢ok farkli
tanimiyor ve tanitiliyor olma ihtimalidir. Ogrenci tercih yaparken tasarim ‘zannettigi
sey’1 segmekte ve daha sonra umdugundan farkli bir diinyayla karsilagsmaktadir, ya
da tercih ettigi okul gercekten sundugu egitimiyle 6grencinin beklentilerinin altinda

kalmaktadir.

2.3 Tiirkiye’de Tasarim Egitimine Yaklasim Tarzi

Tim sanatlarin egitim amach kullanildig1 sanat egitiminin temel ilkesi yaraticiliktir.
Tasarim ise, aklin ve duygularin organize olusuyla gelisir. Yaraticilik egitim yoluyla
gelistirilebilir (Er, 2007). Tasarimci yetistiren kurumlar, resim, yontu, mimari, gorsel

iletisim gibi uygulamali sanatlar gibi alanlara eleman yetistirirler.

Tiirkiye’de toplam 47 devlet ve vakif iiniversitesinde, “Merkezi Yerlestirme Sistemi

ile Ogrenci Alan Yiiksekdgretim Lisans Programlarr” ve “Ozel Yetenek Siavi
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Sonuglaria Gére Ogrenci Alan Yiiksekogretim Programlarr” kapsaminda, mimarlik,
i¢ mimarlik, endiistri {irlinleri tasarimi, grafik tasarimi, moda tasarimi, sehir bolge

planlama gibi tasarim boéliimlerinde egitim verilmektedir (www.osym.gov.tr, 2011).

Tiirkiye’de yalnizca lise egitiminin degil, tiim egitim asamalarinin bastan asagiya
sorunlar icerdigi bir gercektir. Tasarim, mimarlik ve belki insan bilimlerine iligkin bir
kac disiplinde de bazi ihtiyaglar s6z konusudur. Bu alanlar ¢cok miktarda gorgii,
kiiltiir gerektirmekte ve ililkemiz bu agidan ¢ok zayif kalmaktadir (Kayim, 2008).
Tiirkiye’de biitlin egitimin yapilanmasi sirasinda, insan bilimleri paymnin giderek

azalmasi, egitim kiiltiirtiniin de zayiflamasina neden olmustur.

“Merkezi Yerlestirme ile Ogrenci Alan Yiiksekdgretim Lisans Programlar1”, tasarim
boliimlerine, sinav Oncesi ve smav esnasinda higbir iligki kuramadigir 6grenciler
almak durumundadir. Buna karsilik “Ozel Yetenek Siavi Sonuglarina Gore Ogrenci
Alan Yiksekogretim Programlar1”, bu boliimlere asina ve altyapisi diger 6grenci
grubuna kiyasla daha kuvvetli olan 6grenciler alma imkani bulmaktadir. Pek ¢ok
tasarim egitimcisi, “Merkezi Yerlestirme” araciligiyla tasarim boliimlerine yerlesmis
ogrencilerin, yliksekdgretim egitim hayatlarinin  baglangicini, daha Onceden
edinebilecekleri altyapiyr kazanma g¢aligmalartyla gegirdiklerini ve bu adaptasyon
siiresinin diger boliimlere gore ¢ok daha uzun siirdiiglinii kaydetmistir. (Kayim,

2008).

Istanbul Teknik Universitesi Mimarlik Tarihi Anabilim Dali’ndan Prof. Dr. Giinkut
Akin ile yapilan bir soOyleside, tasarim egitiminin farkli bir lise egitimi
gerektirdiginin alt1 cizilmistir. Halic Universitesi eski Rektdrii Prof. Dr. Yavuz
Giizdiizalp ise, tasarrm boliimleri igin OSS veya Ozel Yetenek Smavi yoluyla
bagvuran adaylarin sanat, edebiyat, resim gibi sanat dallarina dair bilgi
dagarciklarinda ve dolayisiyla genel kiiltiirlerinde muazzam bir bilgi agi1g1 oldugunu

dile getirmistir. (Kayim, 2008).

Ihtiyag duyulan bu adaptasyon siirecini kisaltmak igin, tasarim boliimlerini tercih
eden 6grencilerin, tercihlerini yapmadan once, sadece boliimiin kag senelik bir egitim
verdigi, ders iceriklerinin neleri kapsadigi, mezun olunca yasam standartlarinin nasil
olacag bilgilerini edinmesinin yani sira, boliimiin diger tiim lisans bdliimlerinden
olan farkini anlamasi saglanmalidir. (Kayim, 2008). Tasarim bdliimleri, miihendislik,

fen edebiyat ve iktisadi ve idari birimler fakiilteleri gibi fakiiltelerin bdliimlerinden
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igcerik ve isleyis bakimindan farkliliklar géstermektedir. Bu boliimler ig¢giidiilerin, el
becerilerinin, uygulamali derslerin, sabrin ve titizligin hakim oldugu bir egitim siireci

icermektedir.

Bu sebeplerden dolay1, 6grencilerin bu bdliimleri tercih etmeden 6nce kendilerinde
gerekli bilincin yaratilmasi ve olagan sinav miifredatina ek olarak tasarim ile ilgili
temel bilgileri edinmelerini saglamak gerekmektedir. (Giir ve Celik, 2009). Giizel
Sanatlar Liseleri’nde tasarim bdliimlerine girmeye onceden karar vermis ve istekli
bir sekilde hazirlik yapan &grenciler disinda, 6zel yetenek sinavlarina hazirlanan
bircok &grencinin asil hedefi, Ogrenci Yerlestirme Sinavi’ndan yeteri kadar puan
alamamasini ve merkez tarafindan bir boliime yerlestirilememesini bu sekilde telafi
etmek, agikta kalmasimmi Onlemektir. (Kaymm, 2008). Vakif iiniversitelerinin
sayillarimin giin gectikge artmasi ve sistemin bu ag¢iginit kullanarak, tasarim
boliimlerine gereginden ¢ok daha fazla kontenjanlar agmalar1 da, 6grencilerin bu

hedeflerini desteklemektedir.

Bunun disinda, ortadgretim egitiminden hemen sonra, giizel sanatlar egitimi almaya
karar vermek, giiniimiiz sinav sistemi kosullar1 altinda oldukga riskli ve 6grencilerin
gbzinil korkutan bir olgudur. Zira bu liseleri sectikten sonra, 6grencilerin kararlari
degisecek olsa dahi, secebilecekleri boliim alternatifleri olduk¢ca az sayiya
diismektedir. Dolayisiyla, Tiirkiye egitim sartlart g¢ercevesi dahilinde, tasarim
boliimlerine asinaligl saglamanin en zararsiz ve etkili yollarindan biri, 6grencilerin
dogru yas araliginda hangi meslege egilimi oldugunu titizlikle tespit etmek ve bu
egilimler dogrultusunda, 6grenciye olagan sistem miifredatinin yaninda, hobi ve bos

zaman eglencesi olarak bazi etkinlikler sunmak olabilmektedir.

[Ikdgretim ¢ag1, 6grencilerin algilarmin en agik oldugu ve dgrenmeye en elverisli
olduklart donemdir. Ayn1 zamanda egilimleri konusunda, destek almalart ve tesvik
edilmeleri gereken bir zaman araligindadirlar (Wigley, 2009). Avusturya, Fransa,
Almanya gibi Avrupa iilkelerinde ve bazi Amerikan egitim kurumlarinda, ilkogretim
caginda Ogrencilerin egilimlerini tespit edip, bu egilimler dogrultusunda okul
tercihleri yapabilmeleri icin daha Oncede bahsedilen ‘tan1 degerlendirmesi”
yapilmaktadir. Ogrenciler bu degerlendirmeler neticesinde, ilgi duyduklari alanlardan
dersler secerek, bu derslerin bakaloryalarina girmektedirler. Ve ilkdgretim sonunda
aldiklar1 bakalorya sonuglari araciligiyla, ortadgretim kurumlarina, oradan da ayni

sistem ile yiiksekogretim kurumlarina yonlendirilmektedirler (Maya, 2006).
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3. ILKOGRETIM CAGI OGRENCILERIi VE OZELLIiKLERI

3.1 Meslek Egilim icin Uygun Yas Arahginin Belirlenmesi

Yetenek, belli bir egitimden yararlanma giiciidiir. Ogrencinin hangi egitim
programinda basarili olabilecegini gosterir. Yetenek meslekteki basariyr etkileyen
etkenlerden biridir ve temel bir gerekliliktir. Sectigi meslegin gerektirdigi azami
yetenek diizeyine sahip olmayan 6grencinin o meslekte basarili olmasi miimkiin
degildir (Aytag, 1997). Bunun yaninda, sahip oldugu yeteneklerinin kapasitesinin
altinda bir yetenek diizeyi gerektiren meslege yonelen bireyin, meslekte doyum

saglamasi da miimkiin olmamaktadir (Er, 2007).

Ogrencilerin akademik yetenei, derslerindeki basar1 ya da basarisizligmin
arastirilmasi, sozel ya da sayisal diisiinme yeteneklerinden hangisinde daha basarili
oldugunun belirlenmesi gerekmektedir. Bunun i¢in 6grencinin fen, sosyal, matematik
ve Tiirkge derslerindeki basarisi bir 6l¢iit olabilmektedir. Bunun disinda cisimleri ii¢
boyutta gorebilme, sekiller arasi benzerlik ve farkliliklari bulabilme giicii de
aragtirtlmas1 gereken bir yetenek alanidir (Gokbayrak, 2005). Sozciikleri ustalikla
kullanamayan, zengin bir sozciik dagarcigina sahip olmayan kisinin dil ve edebiyat

programinda basarili olmasi zordur.

Yetenekler Ogrencilerin hangi egitim programinda daha basarili olabilecegini
gosterirken, ilgiler, 6grencilerin hangi alanlarda hangi faaliyetlerle ugrasmaktan zevk
duyacagmi belirlemektedir. Ilgi duydugumuz alanlar, g¢ogunlukla yetenekli
oldugumuz alanlardir. Segilecek olan meslek, bireyin ilgi duydugu ve basarili
olabilecegi bir alanda olmalidir, bdylece Ogrenciler egitimleri sonrasi mesleki

hayatlarinda doyuma ulasabilmektedirler (Aytag, 1997).

Zeka ve zekanin kisinin meslek hayatindaki bagarilari izerindeki etkileri de, 6grenme
ve zeka alanina yonelik ¢aligmalardan sonra 6nem kazanmistir. Howard Gardner’in
1983 yilinda “Coklu Zeka” kuramina kadar, zekanin tek tiir oldugu yaklagimi kabul
gormekteydi.
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Ancak Gardner zekanin farkli alanlari, bu alanlarin birbirini destekleyen yonleri ve
insan hayatindaki yansimalar1 lizerinde yeni yaklagimlar getirmistir. Gardner ‘a gore
8 zekad alan1 vardir (Cizelge 3.1). Bunlar; dil zekasi, miizikal zeka, mantiksal —
matematiksel zeka, uzamsal zeka, bedensel — kinestetik zeka, kisilerarasi (sosyal)

zeka, i¢sel zeka, doga zekasidir.

Cizelge 3.1: Zeka alanlar ve temel 6zellikleri ( Matto, Berry ve digerleri, 2006)

ZEKA ALANLARI ZEKA ALANLARININ TEMEL OZELLIKLER]
(YETENEKLER)
e Konusma ve yazi diline duyarlilik
Dilsel Zeka e Dil grenme becerisi

e Basartya ve amacina ulagmak ig¢in dili
kullanma becerisi

e Miizikal  konularla ilgili  yiiksek

Miizikal Zeka performans

e  Ton, ritim ve miizikal formlar1 anlama ve
uygulama becerisi

e Analiz etme ve problem ¢6zme becerisi

Mantiksal e Bilimsel arastirmaya yatkinlik
Matematiksel Zeka e Problemleri anlamada ve ¢dzmede
sistematik yaklasim

e Uzay ve mekanda yer alan nesneleri
tanimlama becerisi

Uzamsal Zeka e  Gorsel diinyay: algilama becerisi

e Yol ve yon bulma becerisi

e Parca  bitin iligkisini {i¢ boyutlu
diisiinebilme becerisi

Bedensel (Kinestetik) Zeka e Bedenini ve beden  hareketlerini
kullanabilme becerisi

e Bedenin belli bir amaca ulasmak ya da
yeni bir iiriin koyabilmek i¢in kullanma
becerisi

e Diger kisilerin duygu, diisiince ve ruh
halini anlama becerisi

Kisilerarasi (Sosyal) Zeka e Diger kisilerle iletisime gegebilme ve
beraber ¢alisabilme becerisi

o Kisi veya gruplarn etkileyebilme becerisi

) e Kendini anlama, giiglii ve zayif yonlerini
I¢sel Zeka analiz edebilme becerisi
e  Korkularini ve isteklerini anlama becerisi

e Dogadaki canlilara ilgi

e Dogadaki canlilar1 siniflandirma becerisi

Doga Zekasi e Dogadaki her canli ile ilgili bilgi edinme
istegi

e Dogaile ic ige olma istegi

Zeka alanlaria yonelik bu yeni yaklagim ozellikle 6gretim ve mesleki rehberlik
alanlarina yeni bakis agilar1 ve uygulamalar getirmistir. Kisinin gelecek hayatindaki

basarilart ve mutlulugu i¢in hangi zekd alaninin baskin oldugunun bilinmesi
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onemlidir. Uygun zeka alanina goére egitim goren ve meslek secen kisilerin daha
mutlu ve basarili olma ihtimalleri yiiksektir. Bunun i¢in, kisinin kendini tanimast,
aileleri ve egitimcileri tarafindan gozlemlenmesi, gozlemlerin sistemli bir sekilde
kayit altina alinip degerlendirilmesi ve desteklenmesi kritik onem tagimaktadir.
Bunun yani sira, kisinin sadece yatkin oldugu zeka alanlarinda degil, zayif kaldigi
zeka alanlarinda da destek almasi, kisisel ve mesleki gelisim bakimindan 6nem
tagtyabilmektedir.
Bireyin cevresini objektif olarak goézlemlemesi, algilamasi, degerlendirmesi ve
bunlara bagli olarak da dis ¢evreden edindigi gorsel ve uzamsal fikirleri grafiksel
olarak sergileme kabiliyetlerini igeren zeka alan1 uzamsal zekadir. Gardner’a gore
(2004) uzamsal zekanin 6zii gorsel diinyay1r dogru bi¢cimde algilamak, baslangictaki
alg1 tizerinde degisim ve doniisiimler yapabilmek, gorsel deneyimi fiziksel uyaricinin
yoklugunda dahi yeniden iiretebilmektir. Checkley (1997) ise uzamsal zekay1 uzaysal
diinyay1 zihninde canlandirma kapasitesi olarak tanimlar. Bu durum kendini resim ve
sekiller veya ii¢ boyutlu nesnelere ilgi ile kendini gosterir. Resimler, imgeler, sekiller
ve sezgiler ile diisiinme, iic boyutlu nesneleri algilama ve muhakeme etme
becerisidir. Bu zeka tipinde goriilen 6zellikler sunlardir (Saban, 2003);

e Sekil zemin ve renklere kars1 duyarhdir.

e Hayal kurma giicii kuvvetlidir. Olaylart ve nesneleri rahatlikla zihninde

canlandirabilir.

e Resim, ¢izim, kroki, karikatiir, heykel, maket vb.. yapiminda beceriklidir.

e Qrafik, ¢izelge ve haritalar1 kolayca ¢oziimler ve okur.

e YoOn bulma becerisi gelismistir.

e Ug boyutlu goriiniimleri ¢izebilir ve anlayabilir.

e Diiz yazidan ¢ok resimli ve ¢izimli materyalleri sever.

e Gordiiklerini ¢ok iyi ve net hatirlar.

e (Gorsel oyunlarda basarilidir.

Gortilen ozellikleri yukarida siralandigi gibi olan uzamsal zekd kapsaminda
bulunabilecek meslek gruplari ise, grafik tasarim, mimarlik, yat kaptanligi, makine
ressamligi, yap1 ressamligi, sivil hava ulastirma, fotograf¢ilik, ic mekan koruma ve
yenileme, kameramanlik, harita kadastro, heykeltirag, ressam ve marangozluk

seklinde siralanabilmektedir (Gardner, 2004).

19



Cizelge 3.2: Coklu zeka kuramina gore oyuncak siniflandirmasi (Rettig, 2005)

Dilsel Miizikal Mantiksal Uzamsal Bedensel | Kisilerarasi | Doga
Zeka Zeka Matematiksel Zeka Kinestetik Sosyal Zekasi
Zeka Zeka Zeka
Kart ve Miizikal Bloklar ve Bloklar ve Bloklar Bloklar Kum
pano enstriiman blok blok ve blok ve blok
oyunlar1 oyuncaklar1 | cesitleri cesitleri cesitleri cesitleri Su
Oyuncak Miizik Kiimelene- | Cizim Sallana- Oyuncak | Taslar
telefon dinlemeleri | bilen veya | yapabilecek | bilecekleri | telefon
ne imkan yerlestirile- | leri her tiirlii | tirmanabi Ciftlik
Hikaye veren bilen materyal lecekleri, | Kuklalar | hayvanlari
yaratabile- | aparatlar oyuncaklar itebilecek | veya
cekleri set Oyun leri ve | minyatiir l?yuncﬁk
oyuncaklar | Karaoke Puzzle hamurlari cekebile- | bebekler ayvaniat
cekleri
. 1 . Oyuncak
Telsiz Pastel boya | Parmak her tirlil | Bir Kiirek
oyuncaklar ile yapilan oyunlar1 oyuncaklar | konuya
calismalar o ait
Puzzle Bisiklet materyaller
Tombala
oyunlart Giydirile
bilir ve
cikartila-
bilir
kiyafetler
ve
bebekler

Bu tiir egilimlerinin, yeteneklerinin ve yatkin olduklar1 zeka alaninin tespiti i¢in en
uygun yas araligi ilkdgretim c¢agma denk gelmektedir. 6-12 yas arast ¢ocuklar bir
seyl yapip bitirirken gosterdikleri sebat veya israrin sonucunda igi tam olarak
yapmanin zevkine varirlar, sebatla bir isin sonucu arasindaki iliskiyi gérmeye
baslarlar. Cocuklar etraflarindaki fiziki c¢evreyi somut esyalarla anlayip
coziimlemeye baglarlar. Artik bir seyler yaparak baskalarinin takdirini kazanmay1 ve

kabul edilmeyi 6grenirler (Ciiceloglu, 1991).

[Ikdgretim egitimi zaman araligina tekabiil eden bu dénemde, ¢ocuk bir seyler
tiretmek ve basarili olmak i¢in calismaktadir, ¢linkii elde ettigi basarilar neticesinde
takdir ve kabul edilmeyi beklemektedir. Bu donemdeki ¢ocuk eger cevresinden
destek goriirse daha fazla ¢alismaya, basarili olmaya ve egilimlerini gostermeye

yonelmektedir (Cliceloglu, 1991).
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Piaget’nin bilissel gelisim donemlerine iliskin olarak verdigi yas donemleri dikkate
alindiginda; anaokulu yillariin (lig-alt1 yas) islem oncesi doneme;, ilkogretim
yillarinin (6-12 yas) somut islemler donemine ve lise yillarinin (13-17 yas) ise soyut
islemler donemine denk geldigi goriilmektedir (Bowen, 1980). Goriildigi gibi, 6-12
yas donemi ¢ocugu somut islemler evresinde bulunmaktadirlar. 6-12 yas donemi
cocugu biligsel gelisim acisindan operasyon oncesi donemden somut operasyon
donemine ge¢mektedir. Biligsel gelisimi ¢ocugun sosyal ve duygusal yasantisini

etkilemekle beraber akademik yasantisini da etkilemektedir (Ciiceloglu, 1991).

Operasyon Oncesi devreden, somut operasyonlar devresine gecen ¢ocuk nesneleri ve
olaylar1 renk, bi¢im, ylikseklik gibi dis duyusal 6zelliklerin baskisindan kurtulup,
onlarin kitle, hacim, say1 gibi i¢ 6zelliklerini kavrayabilecek hale gelmektedir. Bu
degisiklikler ¢ocugun cinsiyet anlayisinda, sayr kavraminin gelismesinde, mekan
iligkilerini  kavramasinda  kendini  gostermektedir  (Aylward, 1985).
Okul ¢agindaki ¢ocuk bir olay1 diger insanin goziiyle gérebilmeyi zamanla daha iyi
becermeye baslar. Operasyon Oncesi devrede ¢ocugun diisiince tarzin1 Piaget, ego-
merkezli diigiince olarak tanimlar. Ego merkezli olmaktan kurtulup, diger kisinin
goziyle diinyay1 gorebilmek cocugun sosyal iligkilerinde yeni bir asamaya yol acar

(Bacanli, 2007).

Tiim bu sebeplerden &tiirii, 6grencilerin egilimlerini tespit etmek ve onlarin
egitimlerine bu egilimler dogrultusunda destek vermek agisindan en uygun yas
araligr ilkogretim c¢agi olan 6-12 yaglaridir. Okul Oncesi ¢agda bu tiir kararlar
vermek, cogu zaman fazla aceleci olarak degerlendirilmekte ve ¢ocugun arzularindan
ziyade ailelerin dayatmalarina yonelik takviyelerde bulunuldugunun alti
cizilmektedir (Ciiceloglu, 1991). Ortadgretim ¢agindaki 6grenciler ise, zaten mevcut
sistemin karmasasi ile miicadele ettiklerinden bu tiir egilimlerinin pesinden gitmek
konusunda fazla heyecan gostermemektedirler. Zira bu yas araligi, meslek egilimi
tespiti ve egilimleri olan mesleklere altyapir hazirlanmasi siireci i¢in oldukg¢a geg

sayilabilecek bir zaman diliminde bulunmaktadir (Bacanli, 2007).

3.2 Alt1 — On iki Yas Arasi Temel Tasarim Egitiminin Degerlendirilmesi

Egitimin genel amaci, bireylerin tatmin edici, mutlu ve dolu bir yasam

stirdlirebilmelerine yardimei olacak altyapiy1 hazirlamaktir. Toplum igerisinde kabul
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goren “tatmin edici” ve “mutlu” yasam kavramlarmi yiikseltmek, gelistirebilmek
icin Oncelikle, bu kavramlarin bireyler tarafindan anlagilmasi ve sindirilmesi
gerekmektedir. Bu kavramlar1 yorumlama ve gelistirme bilgisine sahip bireyler bir
bakima karar verme ve sekillendirme, yani tasarim siirecine dahil olmaktadirlar
(Bowen, 1980). Bu da tasarimin “Genel Egitim” siireci igerisindeki Onemini ve

gerekliligini ispatlamaktadir.

Tasarim egitimi, egitimi verecek egitmenlerin, ¢alisilacak uygun ortamlarin,
malzeme ve donanimin ve en dnemlisi bu egitime yatkinlig1 olan 6grencilerin olmasi
gerekliligini tagimaktadir (Aylward, 1985). Bu egitimle beraber, 6grenciler birilerinin
thtiyacimi karsilayabilecek iirlinler ortaya koymus olmanin hazzi ve basar1 hissiyle

tanismaktadirlar.

Fakat problem ¢ok basit bir tasarim problemi dahi olsa, kisilerin bunlara ¢6ziim
getirebilmeleri igin belirli 6zelliklere ve bilgilere sahip olmasi gerekmektedir.
Kisilerin tasarim kararlar1 verme yetilerini gelistirmek icin verilen egitimler
sayesinde 6grenciler, problem analiz edebilme, ¢oziim iiretme, malzeme bilgisi, siire¢
yonetimi gibi kavramlart 6grenme sanst bulmaktadirlar (Aylward, 1985).
Ogrencilerin, kisilerin ihtiyaglarini géz Oniinde bulundurmak, malzemeleri dogru
sekilde ve dogalarina uygun bi¢gimde kullanmak ve siradan ¢oziimler yerine daha

iddial1 ¢éziimler bulmak konusunda yonlendirmektedirler.

Bu egitime baslamak icin en uygun yas aralig1 olan ilkdgretim ¢aginda, 6grencilere
doku, renk, hacim, mekan, malzeme gibi kavramlar 6gretilmeye baglanmali ve basit
alistirmalar aracilifiyla bu kavramlar egitim hayatlarinin rutini haline getirilmelidir
(Aylward, 1985). Bir siire sonra bu rutine alisan 6grenciler, belki boyut, malzeme
veya diger kavramlara bagimli kalmaksizin, hayatlarinin ¢ok c¢esitli alanlarinda
problem saptayabilecek, yorum getirebilecek ve ¢oziim sunabilecek konuma

gelmektedirler.

3.3 Leicestershire Projesi: Ilkogretim Ogrencilerinin Tasarim Egiliminin
Belirlenmesi Uzerine Bir Ornek

Ingiltere’nin Leicestershire kentinde bulunan ve olduk¢a kapsamli bir egitim
miifredati sunan Leicestershire {lkdgretim Okulu’nda, 1985 yilinda modern 6gretim

tekniklerini uygulayabilmek, esnek diizenlemeler ile Ogrencilerin egitime farkl
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acilardan yaklagmalarin1 saglayabilmek ve tasarim egitimine egilimleri olan
ogrencileri belirleyebilmek i¢in {i¢ seneye yayilan deneysel bir ¢calisma yapilmigtir
(Sekil 3.1). Ogrenciler ile birebir ilgilenilen ve bireysel calismalaria énem verilen
bu merkezde, bireysel ¢alismanin énem tagidig1 kadar grup caligmalarinin da 6nem

tasidiginin bilincinde hareket edilmistir. Her iki sekilde de dgrenciler, arastirma ve

kesif yapma, ilgilerini tespit edip onlarin iizerine gitme yoniinde tesvik

edilmektedirler. (Aylward, 1985).

Sekil 3.1: Leicestershire Ilkogretim Okulu tasarim atdlyelerinden gériintiiler
(URLS).

Okulun tasarim bolimi, ev isleri, igne ve oya isleri, metal is¢iligi, ahsap is¢iligi ve
seramik gibi dallar iizerinde durmaktadir. Tim bu dallarin egitiminin verildigi
boliimde asil gaye, ¢ocuklarin gevrelerine karsi olan bilinglerinin yaratilmasi ve
cevrelerinin ihtiyaglarin1 goézlemleyebilecek ve yorum getirebilecek bireyler haline

gelmelerini saglamaktir.

Bes ayr1 egitmen ve bes ayr1 6grenci gurubundan olusan ¢alisma ekibi i¢in, haftada
35’er dakikalik 6 periyot hazirlanmistir. Aylward (1985), belirlenen periyotlarin,
okulun ve egitmenlerin ayirabildikleri zamanlar dahilinde diizenlendigini ve bu tiir

caligsmalar i¢in zaman araliklarinin degisebilecegini belirtmistir.

Calismanin birinci senesinde, beceri ve temalardan ziyade malzeme ve fikirler
tizerinde durulmustur. U¢ ana hususa 6nem verilmistir. Birincisi, malzemelerin
karakterleri ve cesitlilikleri hakkinda bilgi edinmeleri, malzemelerin limitlerini
ogrenmeleri, dogru tekniklerle ve dogru sekillerde bir araya getirmeleri yoniinde
yonlendirmek olmustur. Calismalar sirasinda kagit, karton, boya, kumas, ahsap,
metal ve kil kullanilmugtir. Ikincisi, bu malzemelerin kullammuyla ilgili bilgi

verildikten sonra, bir araya geliglerindeki estetik kaygi ile ilgili de bilgi verilmistir.
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Desen, striiktiir, bi¢im, doku, hacim, kiitle, ¢izgi, diizlem gibi kavramlara olan
asinaliklart arttirilmugtir. Ugiincii iizerinde durulan husus ise, tasarim diinyasi jargonu
ile 6grencilerin tanigmasini saglamak olmustur (Aylward, 1985). Dogal ve yapili
cevre lizerinde pratik ve teorik olarak neler yapildigini veya yapilmasi istendigini
kolaylikla anlayabilmeleri ve disiplinler arasi iletisimin daha rahat saglanabilmesi

icin kullanilan dilin ana hatlar1 6grencilere verilmistir.

Birinci senenin sonunda hedeflenen, Ogrencilerin iirettikleri tirlinlerden ziyade,
Ogretilen malzeme bilgisi ve estetik kaygilarin bir araya gelmesiyle beraber ne gibi
deneyimler yagsayacaklarini gézlemlemek olmustur (Aylward, 1985). Form, striiktiir
gibi temel kavramlarin bilincinde olan Ogrenciler ikinci senenin baglangicinda,
onceki sene edindikleri bilgilerin de yardimiyla, daha derin diistinmeye ve sonug elde
etmeye yonelik calismalara tesvik edilmislerdir. Ogrencilere, tasarim probleminin bir
Ozeti verilmekte ve tipki bir analitik problemi gibi diisiinmeleri saglanmaktadir. Kimi

zaman bireysel, kimi zamansa grup halinde ¢aligilmistir.

Ogrencilerin bu problemleri ¢ozebilmeleri i¢in, éncelikle problemin ne oldugunu iyi
anlamalar1 ve goz alici noktalar1 saptamalar1 gerekmektedir. Bu genellikle yapmasi
olduk¢a zor bir seydir, clinkii etraflar1 daha Once baskalar1 tarafindan bulunmus
cOziimlerle cevrilidir ve problemi gormek giigclesmektedir (Er, 2007). Bu nedenle,
ogrencilerden etraflarinda fark etmekte giicliik ¢ektikleri, hali hazirda ¢6ziimleri olan
problemler saptamalar1 ve farkli ¢oziimler getirmeleri istenmistir. Ornegin, bir
sandalyenin nasil bir ihtiyagtan veya problemden 6tiirii ortaya ¢ikan bir sonug oldugu
veya keman, harita gibi gereclerin tasarlanmasi icin hangi ihtiyaglarin ve
problemlerin bag gdstermesi gerektigi gibi sorular sorulmustur. Cocuklarda, tasarim
yapmanin ters istikametinde bir diisiince tarziyla, hangi siiregler dogrultusunda bu

sonug iirlinlere ulasildigi konusunda fikirler tiretmislerdir (Aylward, 1985).

Ucgiincii senenin sonunda, hemen hemen tiim dgrenciler, problem saptama, problem
hakkinda yorumlar yapma, c¢oziim iiretme, ¢evrelerine karst ve cevrelerinin
ihtiyaclaria kars1 duyarli, yeri geldiginde tasarimci, yeri geldiginde kullanici olan
bireyler haline gelmislerdir. Fakat siiphesiz 0grenci gruplari igerisinde, tasarim
konusuna egilimleri olan, konulara farkli yaklasarak, iddiali ¢oziimler sunarak
tasarima olan ilgisini gosteren dgrenciler dikkat ¢cekmistir (Aylward, 1985). Bu siire
zarfi igerisinde, Ogrenciler arasinda tasarim egitimine egilimleri olanlar tespit

edilebilmis ve kendilerine, iirettikleri tiriinlerin neden-sonug iligkisini sorgulamay1 ve

24



cevrelerinde  sekillendirdikleri  degisikliklerin ~ sorumlulugu  ve  bilinci

edindirilebilmistir.

Leicestershire’da gerceklestirilen bu 6rnek, ilkogretim Ogrencilerinin tasarima olan
yatkinligin1 sadece fiziksel araglarla yapilan calismalar neticesinde belirlemistir
(Sekil 3.2). Giintimiizde teknolojinin yayginlasmasiyla ve dgrencilerin ilgilerinin bu
olgu lizerine yogunlagmasiyla, tasarim ve bilisim teknolojilerini bir arada kullanma
ihtiyac1 ortaya c¢ikmustir. Cocuklarin hem {iiretken olmasi, netice alabilecekleri
aktivitelere katilmasi, tasarimla olan iligkilerinin kuvvetlenmesi, hem de c¢agin
gerekliliklerinden ve gelismelerinden uzak kalmamalar1 bu iki kavrami bir arada
kullanarak gerceklesebilecek bir durumdur. Tiim bunlarin neticesinde, 6gretim

teknolojileri, oyun oynayarak 6grenme, iireterek ve deneyerek 6grenme kavramlari

giindeme gelmektedir.

Sekil 3.2: Leicestershire Ilkogretim Okulu tasarim atdlyelerinden goriintiiler
(URLS).

Sonuglar1 oldukca faydali goziiken bu deneysel arastirmanin Tiirkiye sartlar1 altinda
yapilabilmesi imkansiz olmasa da, oldukc¢a giictiir. Tasarim hakkinda egitim almis
egitmenlerin kadrolara dahil edilmesi, mevcut egitim miifredatina bu {iretim

derslerinin sikigtirilmasi, hayli kokli degisikliklere gidilmesi demektir.

Elbette, 6grencilere tasarim egilimleri i¢in destek verilebilecek tek ortam okul ortami
degildir. Bunu disaridan saglayabilecek bir¢ok kurum ve kurulus bulunmaktadir.
Bunlarin yani sira, 6grencilerin egitim hayatinda yadsinamaz etkileri olan teknoloji
ve oyunlar gibi 6gretim teknolojilerinin kullanimi da, ¢ocuklarin gelisimine katkida
bulunmaktadir (Hooper ve Rieber, 1995). Egitim hayatinda kullanilan bu gereglerin
tarihsel gelisimini incelemek, bugiin geldigi noktayr daha iyi anlayabilmek

bakimindan 6nem tasimaktadir.
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34 (")gretim Teknolojilerinin Tanim, Tarihsel Gelisimi

Egitim Iletisim ve Teknolojileri Toplulugu'nun 1994’teki taniminda &gretim
teknolojisi, “6grenme kaynaklar1 ve siireglerinin tasarimi, gelistirilmesi, kullanimu,
yonetilmesi ve degerlendirilmesine yonelik teori ve uygulama” olarak ifade
edilmistir (Ayhan, 2002). Bu tanimla, alanin sadece arag-gere¢ iiretimiyle sinirh
kalmadigi, ayn1 zamanda bu ara¢ ve geregleri 6grenme ortaminda etkili kullanmak
icin gerekli olan Ogretim yontem ve uygulamalari da kapsadigi anlasilmaktadir.
Garland’a (2005) gore ogretim teknolojisi, Ogrenme kalitesini ve bireysel
performanst artirmakta, gerekli maliyetleri diisiirerek egitimin kalitesinin
yukselmesini saglamaktadir. Bu baglamda 06gretim teknolojisi alani; psikoloji,
felsefe, sosyoloji, miithendislik ve iletisim gibi bir¢ok disiplin ve alanla yakindan

iligkili olan sistemik bir yapiya sahiptir.

Tiirkiye’de 6gretim teknolojilerinin bugiinkli durumu incelendiginde, son yillarda bu
alana olan ilgide ve bu konudaki kurumsal ve akademik caligmalarda artis oldugu
gozlenmektedir. Ogretim teknolojileriyle ilgili yapilan calismalarda Tiirkiye’de
egitim ve 0gretimin bugiinkii kosullarin1 daha iyi anlayabilmek ve gelecege yonelik
aragtirmalara yon verebilmek icin geg¢miste izlenilen yollardan faydalanilmasi

gerekmektedir (Ayhan, 2002).

1900’lerden Once Ogretim Teknolojileri, M.O. 500-410 yillar1 arasinda gelisen ve
insanoglunun zeki olmasi, ancak yine de sahip oldugu gizli giicii gostermek igin
egitime ihtiyag duydugunu savunan “Biiyiik Sofistler Akimi” ile baslamaktadir
(Borii, 2000). 470- 399 yillarinda, bilginin dogustan insanda bulundugunu savunan
Sokratik 6gretim metodu ile devam etmektedir. Sonrasinda 1200 ve 1300°li yillar
arasinda Aberald Okul ile Ogretim Metodu gelistirilmistir. Okulda ders verme ve

okulda egitimi savunan entelektiiel bir akimdir (Hanc1 Karademirci, 2005).

Ogrenmenin  duyular vasitasiyla gerceklestigini  savunan, derslerin  sozel
aciklamalardan sonra resimler ve Orneklerle agiklandigi, okullarin agiklayici
materyallerle donatilmasi ve keyifli mekanlar haline getirilmesini savunan Comenius
kurami  1592-1670 yillar1 arasinda gelismistir (Hanci Karademirci, 2005).
Devaminda 1778-1838 yillar1 arasinda Lancester Kuram’ ile 6gretimin alt1 alani,
ezberleme ve alistirma, igerik, egitimi izleme, sinif kontrolii, sinav yapma ve yonetim

olarak belirlenmistir (Gentry, 1995).
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1746-1827 yillar1 arasinda gelisen Pestalozzi akiminda 6grenmede kisisel ayrimlarin
farkina vararak ve Ogretim metotlar1 ile Ogrencilerin ihtiyaglarinin karsilanmasi
onerilmistir. Pestalozzi, deneye dayali okullarinda ezberleme ve aligtirmanin yerine
deney, 6grenci gdzlemi ve motivasyon yontemini uygulamistir. Pestalozzi etkisiyle
ardindan gelen Froebel’in tiim egitim goriisliniin altinda yatan baskin diisiince,
anaokulu sisteminin, oyunlar ve sarkilar, tiimce kurulusu, yetenekler ve ugrastan
olugmasi gerektigidir. Froebel’in yetenekleri endiistriyel ¢evrede oyunlar, materyaller
ve mekanik modeller olarak benimsenmistir. Devaminda 1776-1841 yillar1 arasinda
Herbatian Kuram’1 ile 6grenme ve dgretimin sistematik psikolojisini gelistirmistir.
Amerikan egitim sistemi en ¢ok bu akimdan etkilenmistir (Hanc1 Karademirci,

2005).

1900’lerin baglarinda gelisen “Okul Miizeleri Akimi” ile sergiler, li¢ boyutlu
gosterimler, yansilar, filmler, fotograflar, grafikler egitim hayatina girmistir.
Ogretmenler ve ders kitaplar1 baslica araglar olarak kabul edilirken, 6gretici medya

da tamamlayici arag olarak goriilmiistiir (Gentry, 1995).

1914-1923 yillar1 arasinda “Gorsel-Isitsel Ogretim Hareketi” ortaya c¢ikmustir.
Kigisellestirilmis egitimi hedefleyen bu akim kapsaminda A.B.D.’de ilk o6gretici
filmler katalogu 1910°da yayimmlanmistir (Gentile ve Anderson, 2004). Gorsel
Ogretim tlizerine bes ulusal kurum kurulmustur. Devaminda radyo yayini, ses
kayitlari, sesli sinemalar, gorsel-isitsel Ogretim gelismeye devam etmistir.
“Miifredatin Gorsellestirilmesi (Visualizing the Curriculum)” isimli ders kitabi

basilmistir (Cuban, 1986).

Devaminda 1950’lerde “lletisim Kurami” gelistirilmistir. Sistem yaklasimi ve
programlanmis 6gretim hareketi esas alinmistir. ikinci Diinya Savas: sonras1 gorsel-
isitsel cihazlar hayli popiiler hale gelmistir ve ¢esitli iletisim modelleri ve kuramlari
giindeme gelmeye baslamistir. IBM firmasi tarafindan Bilgisayar Destekli Ogretim

gergeklestirilmeye baglanmistir (Hanc1 Karademirei, 2005).

1960’larda televizyon kanaliyla 6gretim akimi baslamistir. Davranisgr hedefleri
popiiler hale getirme, 6grenme alanlari, 6gretim hadiseleri ve hiyerarsik analiz
giindeme gelmistir. Federal iletisim Komisyonu, 242 adet egitim maksatli TV kanali
kurmugstur. Ucuz, hizli ve etkin egitim yayinlar1 yapilmaya baslanmistir. Bilgisayar

Destekli Ogretim (CAI) uygulamalar gelistirilmistir (Cuban, 1986).
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1970’11 yillarda artik terminolojide degisimler baslamistir. Farkli 6gretim tasarim
modelleri gelistirme girisimlerine baslanmistir. Gorsel-isitsel 6gretim terimi yerine,
egitim teknolojisi ve 0gretim teknolojisi terimleri kullanilmigtir. Bilgisayar Destekli
Ogretim (CAI) sistemlerinin gelisimi saglanmistir. Bu sahada calisan bireyler
Ogretici medya ve bilgisayar destekli 6gretimin (CAI) egitim uygulamalarinda ¢ok

etkili olmadig1 konusunda ortak bir karara varmiglardir (Hanc1 Karademirci, 2005).

1980’lerde bilgisayar akimi ile beraber iste ve endiistride Ogretim tasarim siireci
onem kazanmistir ve kavramsal psikoloji ilkelerine ilgi gosterilmeye baslanmistir.
Medya ile ilgili karsilastirma calismalar1 yapilmistir. Is performans, is iiriinlerinin
Ogretim tasarimi tiizerine etkisi artmistir. Bilgisayarlara ilgi hep vardi, ancak,
bilgisayarlarin 6gretim {izerine etkisi asgariydi. Ogretmenler, egitimde bilgisayarlarin

kullaniminin ¢ok az ya da hi¢ faydasi olmadig1 goriisindeydiler (Gentry, 1995).

1995 yillarinda Internet akiminin baglamasiyla beraber, performans (verim)
teknolojisi hareketi, bilgi yonetimi, yapilandirmaci 6grenme kurami (constructivism)
ve hizl ilk &rnek yaratma dgretim tasarmmi giindeme gelmistir. Internet daha genis
bir alanda kullanilmaya baglanmistir (Hanc1 Karademirci, 2005). Uzaktan (yaygin)
egitim popiilerlesmistir. Bilgisayarlara kolay erisim, diisiik maliyetli 6gretim sunma
metodu, arttirilmis etkilesim ve bilgisayar teknolojisindeki ilerlemeler, bu yeni

medyanin temel 6zellikleridir (Cuban, 1986).

Bilgisayar ve internet kullanimi gilinlimiizde genis bir kullanici kitlesine hitap
etmekle birlikte, bilyiik cogunlugun genclerden olustugu gériilmektedir. Ogrenmeye
daha yatkin, yeniliklerin kabuliine ve uygulanmasina daha acik olan gencler bu alan
igin biiyiik bir potansiyel olusturmaktadirlar. Ozellikle aldiklari mesleki egitim
icerisinde bilgisayar ve internet kullanimini dahil eden gencler, rekabetin yogun

olarak yasandig1 is hayatinda bir avantaj elde edebilmektedirler (Borii, 2000).

Bilgisayar oyunlar1 da elektronik medyanin etkisi altinda yetisen yeni jenerasyonun
olduk¢a ilgisini c¢ekmistir. Bilgisayar oyunlarinin yayginlasmasiyla beraber
aragtirmacilar da, egitimi eglenceli hale getirmenin, giiniimiiz kosullarina uygun bir
alternatifini bulmuslardir. Garris, Ahlers ve Driskell’e (2002) goére oyunlar,
genellikle gercek diinya disinda, kesin olmayan, kendine 6zgii kurallar1 ve kiltiirii

olan, eglenceli ve istege bagl bir etkinliktir. Demirel, Seferoglu ve Yagci’ya (2003)
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gore ise oyunlar, oyun formatini kullanarak 6grencilerin ders konularin1 6grenmesini

saglayan ya da problem ¢6zme yeteneklerini gelistiren yazilimlardir.

3.5 flkégretim Caginda Egitim, Oyun ve Teknoloji Iliskisi

Her gegen giin yeni bir teknolojik degisiklikle kars1 karstya kaldigimiz gliniimiizde,
toplumun kalkinmasina, ilerlemesine ve bireyin gelismesine yardim eden egitim
sistemini teknolojiden ayr1 diistinmek miimkiin degildir. Egitimin temel amaci
bireyde bilgi birikimi saglayarak, bireye bu bilgiyi nasil ve hangi bi¢imde
kullanacagin1 gostermektir (Bacanli, 2007). Teknolojinin egitim sisteminde
kullanilmast kapsaminda bilgisayarlarin da Ogretim siirecine katkilar1 giderek
artmakta ve bir bakima Ogretim teknolojisi, bilgisayarin Ogretme-0grenme
ortamlarinda kullanimlar1 ile es anlamli hale gelmistir. Bu baglamda, bilgisayar
teknolojileri sadece 6grenme ve 6gretmede kullanilacak araclar degil, ayn1 zamanda

bilgiyi bulma ve iletmede de kullanilan araglar haline gelmistir (Ciiceloglu, 1991).

Cocugun egitim siirecini besleyen bir diger etmen ise oyunlardir. Ogrencilerin
oyunlar aracilifiyla 6grenmesi, cocuklarin {iretici olmasinda, problem ¢6zme
kabiliyetini gelistirmesinde ve bilgi toplamasinda 6nemli rol oynamaktadir. Oyunlar,
cocuklarin ilgilendigi ve biytidiikkge vazge¢cmek zorunda kaldigir bir olgu olarak
nitelendirilmektedir (Rieber, 1996). Fakat sanilanin tam aksine insan etkilesimi ve
O6grenmede biiyiik rol oynayan oyun oynama, 6grenme ve sosyallesme icin her yasa
uygun bir aractir (Resnick, 2004).

Cocuklarin hayatlarinin 6nemli bir pargasinda yer alan oyunlar, yetiskinlerin
oynadiklarinin aksine, daima sonu¢ odakli olmak zorunda degildir. Oynadiklar
bircok oyunda teknolojiye ihtiya¢ olmaz, kendini tekrar eden bir diizeni olan bu
oyunlar genelde basit kurgulara sahiptir. Tanim1 yapilmasi oldukg¢a zor bir olgu olan
oyunlarin, kagit iizerinde olmayan baz1 kurallar1 bulunmaktadir. Ornegin, katilimcilar
gontllii olmalidir, oyunlar motive edici olmalidir, zevk vermelidir, etaplardan

olusmalidir ve fiziksel katilimi tesvik etmelidir.

Piaget’e gore “Oyun oynamak c¢ocuklarin meslegi gibidir ve ¢ok siki calisirlar.”
Cocuklar oyun oynadik¢a, sosyal, fiziksel ve kavramsal algilar1 bakimindan
gelismektedirler. Kesfetme, deneme yanilma, isbirligi yapma, deney yapma ve rol

yapma gibi yollarla, oyun oynarken Ogrenmektedirler. Giinliimiizde okul
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miifredatlarinda  “oyun”un Oneminin vurgulanmasiyla da tiim bu sayilanlar

ispatlanmaktadir (Rieber, 1996).

Oyun oynanirken hedef bellidir, dikkat tamamen yapilacak aktiviteye yogunlagmistir,
aktiviteden siirekliligi olan bir geri besleme gelmektedir, birey yaptig1 aktivitenin
kontroliinii tamamen elinde hissetmektedir (Ciiceloglu, 1991). Bu siirecin ¢ocuklara
bir seyler 6gretmek i¢in en uygun ve elverisli zaman oldugu fark edildikten sonra,

egitimi oyun ile beraber sunmak i¢in neler yapilabilir arastirilmaya baglanmistir.

Egitimin en verimli sekilde bireylere aktarilmast ile ilgili yerlesmis ve kabul edilmis
bazi goriisler bulunmaktadir. Dokunarak 6grenmek, deneyerek Ogrenmek, oyun
oynayarak Ogrenmek gibi geleneksel yontemler olarak siniflandirabilecegimiz bu
yontemler, uzun siliren deneme ve arastirma siireglerinden sonra, herkes tarafindan

kabul gormiis ve ispatlanmis yontemler haline gelmiglerdir (Rieber, 1995).

Yaratict diislincenin temelini olusturan faktor de, bir seyleri tasarlamak ve
tiretmektir. Cocuklarin yaratic1 diisiincelerini gelistirmek ve yaratici diistinmelerini
saglamak igin, genis olanaklar sunmak gerekmektedir. Onceki béliimlerde de
bahsedilen, Friedrich Frobel’in anaokullarinda kullanim i¢in hazirladigi “Frobel’s
Gifts” olarak adlandirilan materyaller (Sekil 3.3), ahsap bloklar, geometrik
sekillerden olusan objeler ve kumastan yapilmis yumusak toplardan olusmaktadir
(Resnick ve Silverman, 2005). Bu materyallerin bu yas grubundaki c¢ocuklara
sunulmasinin  sebebi, cocuklarin en basta dokunma ve algilama yetilerini
gelistirmektir. Sonrasinda ise g¢ocuklara tasarlamayi, yaratmayi, insa etmeyi ve

dogada bulunan oriintiileri ve bi¢imleri yansitmay1 6gretmektedir.

-

ﬁ\ ?ri B & B
Froebeleufts

Sekil 3.3: Froebel’in okul 6ncesi egitim materyalleri ve ilk anasiifi (URL 9).

Fakat Frobel bu oyuncaklari 19.yy’in imkénlariyla hazirlanmistir ve zamanin
kosullar1 ile belirli bir yas grubu icin yeterli olmaktadir. Daha iist yas gruplarina

hitap edebilecek, giinlimiiz kosullarin1 yansitacak ve ¢ocuklarin yaratici giiglerini
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ortaya ¢ikaracak araclar, artik teknolojinin de konuya dahil olmasiyla

saglanabilmektedir (Resnick ve Silverman, 2005).

Bu noktada arastirmacilar, 21. yy ihtiyaglarina hitap edebilecek, kisilerin yaratici
diisiince becerilerini gelistirebilecek ve giliniimiiz kosullarinda basar1 ve tatmine
ulastiracak egitim yolunun, egitim, oyun ve teknolojinin bir arada kullaniminin
saglanmasiyla miimkiin olabilecegi sonucuna varmiglardir. Geleneksel 6gretim
yontemlerini ve aktivitelerini temel alarak, bu yontemlerin uygulandig1 yas grubunu
genisletmek ve her yasta yaratici diislinceyi taze tutabilmenin alternatifleri iizerinde

durmuslardir.
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4. OGRETIM TEKNOLOJILERIi VE TASARIM EGIiTiMi

4.1 Bilgisayar Teknolojilerinin ve Oyunlarin Egitime Sagladig1 Avantajlar

Oyun-tabanli 6grenme ortamlari, belirli problem senaryolarinin igine yerlestirilen
oyun-gatili, problem-tabanli 6grenme ortamlaridir. Oyunlar, yaris ve sans gibi
Ozelliklerin  yaninda bilinmeyen sonug, alternatif ¢oziimler, problemin
yapilandirilmasi, isbirligi gibi problem ¢6zmenin birgok 6zelligini de igerir. Oyun-
tabanli ortamlarda &grenciler problemlerini kendileri olusturup ¢6ziim i¢in gerekli
bilgileri kendileri toplamakta ve problemi ¢o6zmektedirler (Garris, Ahlers ve Driskell,

2002).

Prensky’e gore bir oyunu oyun yapan kurallar, hedef ve amaglar, doniitler (geri
bildirimler), zorluklar (yaris / meydan okuma / karsithk), etkilesim, sunum ve
hikayedir (Prensky, 2002). Bazilar1 oyunun bilesenleri i¢in miicadele ve risk derken,
digerleri kural, strateji, amag, yaris ve sans olarak nitelendirmektedirler (Garris,

Ahlers ve Driskell, 2002).

Kurallar oyunlarin sinirlarmi ¢izerler ve hedefe ulagsmak i¢in cesitli yollar sunarlar.
Bir oyunun herhangi bir kurali yoksa o bir oyun degil serbest bir eglencedir. Oyunu
herhangi bir eglenceden ayran en 6nemli 6zellik kuralinin olmasidir. Kurallar oyun
ortammi diizenleyip, oyunun yapisal dgelerini bir araya getirirler. Bdylece oyun
bicim ve anlam kazanir. Oyunun kag kisi ile oynanacagi, geri bildirimlerin ne zaman
ne sekilde verilecegi, bir diizeyden diger diizeye nasil gecilecegi ve oyunda nasil
ilerlenecegi gibi konular kurallar tarafindan belirlenir. Kurallar oyunu yapilandiran,
diizenleyen, orgiitleyen, oyunun amaglarini bicimlendiren ve oyuncunun bu amaglara

gore hareket etmesini saglayan yapilardir (Prensky, 2002).

Bir oyunda erisilmek istenen hedefe ulasmanm kullanicty1 motive etmede rolii
bliyliktiir. Amaci olmayan bir oyun, oyuncuyu motive edemez, oyuncuda oyunu
devam ettirme istegi ya da oyunu yeniden oynama istegi uyandiramaz (Prensky,
2002). Oyunda hedef ve amag, oyuncunun goniillii olarak oyunu oynamasini, zaman

ve emek harcamasimi saglarken oyuncuda gorev duygusunu da gelistirir. Cogu
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oyunda, en yiiksek puani almak, sona ulagsmak ya da bayrag ele gegirmek gibi

hedefler, oyunun basinda belirlenir.

Kullanicinin hedefe gore nasil ilerledigi geri bildirimler sayesinde anlasilir. Oyunda
kullanicimin yaptig1 bir seye karsilik bir durum degistiginde geri bildirim verilir.
Oyuncuya oyunun hangi diizeyinde bulundugu, kalan siiresi, ilerleyis hizi, basaril
olup olmadig: gibi degiskenlerin bildirilmesi bilgisayarlarin ve bilgisayar oyunlarmin

etkilesimli oldugunu gosterir.

Bir oyun oynanirken bir problem ¢oziiliir. Kullanici oyun icerisinde gercek tehlikeler
ile kars1 karsitya kalmadan, ger¢ek yasamdaki gibi korku ve heyecan duyabilir. Bu da,

onu motive eder ve o oyunu silirdiirmesini ve tamamlamasimni saglar.

Prensky etkilesimi 2 ac¢idan ele almaktadir. Biri oyuncularin ya da bilgisayarmn
etkilesimidir ki, buna geri bildirim de denilmektedir. Digeri ise oyuncularm oyunu
oynarken birbirleri ile olusturduklar1 sosyal ortamdir (Prensky, 2002). Bu sekilde
utanga¢ olarak tanimlanan ¢ocuklar da kendi fikirlerini rahatca ifade edebilir ve
cocuklarin kendilerine karst olan gilivenleri artabilir. Bu da, bilgisayar oyunlarmin

oynayanlar1 sosyallikten uzaklastirdigi goriisiine bir alternatif olusturabilir.

Bilgisayar oyunlarindaki ortamlarin icerdigi 6 geleri kitaplarda veya filmlerde bulmak
zordur. Ciinkii bilgisayar oyunlar kitaplardan ve filmlerden farkl olarak etkilesim
saglarlar ve kullanicinin denemesine ve yanilmasina izin verirler. (Prensky, 2002).
Kitap ve filmlerde gecen olaylar okuyucudan ya da izleyiciden bagimsizdir. Bir kitap
ikinci sefer okundugunda ya da bir film ikinci sefer izlendiginde yine ayni olaylarla
ya da ayni sonla karsilagilir. Ancak ikinci defa oynanan bir oyunda, oyunun gidisi ve

sonu oyuncunun verecegi kararlara gore degisebilir.

Oyunun hikayesi oyunun ne hakkinda oldugu ile ilgidir. Satrang, ¢atigma oyunudur.
Tetris, sekilleri tanima ve yerlestirmeyi icerir. Age Of Empires, savas stratejileri ile
ilgilidir. Oyunun hikayesi oyunun basinda dogrudan verilebilecegi gibi oyunun
icerinde dolayli olarak da verilebilir. Oyunun basinda oyun hakkinda bir takim
agiklamalar yapilir, hikdye oyunun igerisine gizlenmis olabilir. Ornegin dama
oyununda rakip ile bir miicadele vardir ve bu durum oyunda gizlidir. A¢iklamaya
gerek yoktur. Kullanic1 bir siire oynadiktan sonra, oyun hakkinda bir fikre sahip

olabilir (Prensky, 2002).
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Bazi bilgisayar oyunu kuramcilari oyunun temelinde hikaye vardir derken, bazilari
sunum oyuna sadece renk katar der. Su bir gergektir ki oyunun hikayesi gii¢lii bir
uyarici niteligi tasir ve oyuncunun hayal giiciinii gelistirir. Oyunlari, milyonlarca
insan i¢in ¢ekici yapan 12 karakteristik 6zellik vardir. Bunlar, Prensky’e (2002) gore

sunlardir:

e Opyunlar, eglence formatindadirlar. Bize eglence ve zevk verirler.

¢ Oyunlar, oyun formatindadirlar. Bize heyecan ve tutku verirler.

e Oyunlarin kurallar1 vardir ve bu bize oyunlarin yapisin1 verir.

e Oyunlarin amaglar1 vardir. Bu bizi motive eder.

e Opyunlar etkilesimlidir, bir seyler yapmay1 gerektirir.

e Oyunlar uyarlanabilir. Bu akicilig1 saglar.

e Oyunlarin doniitleri vardir ve bu bizim 6grenmemizi saglar.

e Oyunlarin kazanma durumu vardir ve bu bizim egomuzu tatmin eder.
e Oyunlar miicadele, yaris, meydan okuma ve karsitlik igerir.

e Oyunlarda problem ¢6zme vardir ve bu bizim yaraticiligimizi arttirir.
e Oyunlarda etkilesim vardir. Bu bizim sosyal olmamizi saglar.

e Oyunlarin sunumlar1 ve hikayeleri vardir. Bu bize duygu verir.

Bilgisayarlar, giinlimiiz diinyasinin en gelismis araclarindandir ve hayatimizin her
alaninda etkileri goriilmektedir. Bilgisayarlarin tarihgesine bakacak olursak
bilgisayarlarin ortaya ¢ikisindan kisa bir siire sonra bilgisayar oyunlariyla da
tanistigimiz1 goriiriiz. Egitsel bilgisayar oyunlari, sadece oyunlarin ¢ekici bir tiirii
degildir. Ayn1 zamanda dgrencilerin becerilerini gelistirmeye yardimei, hazirlandigi
konu alanina 6zgii bilgi oriintiilerini i¢inde tastyan yapidadirlar (Yilmaz ve Cagiltay,
2004). Yani egitsel bilgisayar oyunlart Ogrenciye hosga vakit gecirten, ama
gerceklesen etkinlik icerisinde bilgiler de 6greten veya Onceki bilgileri pekistiren bir
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ozelliktedir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 ders miifredatinda yer alan hedeflere ulasmak

amaci ile kullanilabilir.

Gegtigimiz 30 yilda ¢ocuklarin video oyunlarina harcadiklar siire olduk¢a artmistir.
1980’lerin ortasinda ¢ocuklar evde ve atari salonlarinda haftada ortalama 4 saat
gecirirken, 1990’larm basinda atari salonlarindaki siire diismiis, evlerde bilgisayar
basinda gecirilen siire artmis ve kullanim cinsiyete gore farklilagmistir. Kizlar
haftada ortalama 2 saat oynarken, erkeklerde bu siire haftada 4 saat civarmdadir.
1990’larin ortasinda kizlar haftada 4,5 saat oyuna harcarken, erkekler haftada 7,1
saatlerini bilgisayar oyunu basinda gegirir olmuslardir. Giliniimiizde ilkogretim ve
ortadgretim Ogrencilerinde, kizlar haftada 5,5 saat oyuna aymrirken, bu siire

erkeklerde haftada 15 saati bulmaktadir (Gentile ve Anderson, 2004).

Cocuklarin bu derece hoslarina giden ve bikmadan usanmadan oynadiklari bilgisayar
oyunlarinin egitimde kullanilmasi iizerinde durulmasi gereken 6nemli bir konudur.
Bu sekilde geleneksel sinif ortamlarinin sikiciligr asilarak, egitim siireci eglenceli ve
cocuklar i¢in cazip bir hale getirilebilir. Oyunlar §grencinin icerige ilgi duymasini,
ogrenebilecegine iliskin Ozglivenini ve etkinligi sirdiirmesini saglamakta ve
ogrencide motivasyon yaratmaktadir. Boylece oOgrencinin o dersteki basarisi
artmaktadir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004). Oyunlar Ogrencileri baska diinyalara
tastyarak, 6grencilerin roller yoluyla yeteneklerini ortaya koymalarmi, bilgi ve beceri
kazanmalarmi saglamaktadirlar. “Rekabetg¢i egzersiz” olarak nitelendirilen oyunlarda
amac ilerlemek ve kazanmaktir. Oyuncu bunu basarabilmek icin konuyla ilgili

ogrenmesi gerekenleri 6 grenerek bunlart kullanmaktadir.

Oyunlar ile ¢alismak, 6grencilerin sadece kuramsal olarak ya da diger insanlarin
deneyimlerini dinleyerek bir seyler 6grenmelerini saglamaktan ¢ok, kendi kendine
O0grenmeyi ve onlarm yeni tasarimlar yaratmalarini saglamaktadir. Anlatima dayal
ortamlar arastirmalarda genellikle geleneksel ortam olarak ifade edilmektedir. Bu
calismada anlatima dayali ifadesinin kullanilmasi daha uygun bulunmustur. Cizelge
4.1°de oyun-tabanli 6grenme ile anlatima dayali 6grenme yontemleri arasindaki

farklar listelenmistir: (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002).
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Cizelge 4.1: Garris’e (2002) Gore oyun tabanli 6grenme ile anlatima dayali 6grenme

yontemleri arasindaki farklar.

Oyun Tabanli Ogrenme

Anlatima Dayali Ogrenme

Ne kadar veya ne zaman oynayacagi

ogrencinin kontroliindedir.

Ogrenci gruplari belirli bir yerde bir
araya toplanarak ¢ok az serbestlikte ve
yonetimle 6 grenmelerini

gergeklestirmeye ¢aligirlar.

Ogrenciler aktif olarak ¢alisirlar ve

cesitli etkinlikler yaparlar.

Ogrenciler bilgiyi rutin etkinlikler ile

almak zorundadirlar.

Ogrenciler istedikleri kadar siireyi oyuna

ayirabilirler.

Biitlin 6grenciler ayn1 yere giderek,
smirli stirede 6 grenmelerini

gerceklestirmek zorundadirlar.

Ogrenciler kendini uzman gibi
hissederler ve daha giiclii, bilgili ve

becerikli olurlar.

Ogrenciler bilgileri dgretmenlerden
Ogrenirler ve dlgme icin genellikle test

ve sinavlar kullanilir.

Ogrencilerin birlikte, isbirligi icerisinde

calisma imkanlar1 vardir.

Ogrenciler bir diger 6grenciyi kaynak
olarak kullanamazlar ve performanslari

birbirinden tecrit edilmistir.

Performans, 6l¢iit tabanhdir. Her 6 grenci
kendisi ile yarisarak 6grenmesini

gergeklestirir.

Her 6grenci seviyesine gore
smiflandirilmistir ve smiftaki diger

ogrenciler ile yarigmak zorunda kalir.

I¢sel bir 6diil mekanizmasi ve duygusal

bir haz vardir.

Okullar “iyi not almak” ve “smift
geemek” gibi dissal odiiller ile

donatilmistir.

Oyun tabanh 6gretim modeline gore, oyunun 6zellikleri ile 6gretimsel igerik birlikte

ilerlemekte ve oyuncu oyun dongiisii igerisinde oyunun yapisini kesfetmekte,

sorgulama siirecinde ise uyarlamaya ve uygulamaya ge¢gmektedir. Kullanicinin oyuna

baslamasi ile oyun dongiisii baslamaktadir. Oyuncu oyunu tamamladiginda, bilissel

yapisinda, davranis ve tutumlarinda degisiklikler olusmaktadir (Prensky, 2002).

Geleneksel modeller, yani girdi-siire¢-¢iktt 6grenme modelleri tek denemeye dayali

ogrenmeyi (single-trial learning) vurgularken ve 6grenen tek bir denemede 6devini

gerceklestirirken, bu modelde oyuncu oyunu oynaylp birakmaz tekrar tekrar
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oynayabilmektedir. Oyun dongiisii tekrarlanan bir dongiidiir yani tekrarlanan
yargilar-tepkiler, davraniglar ve geri bildirimler bulunmaktadir (Prensky, 2002).
Diger bir deyisle, oyun oynama artan ilgi, begenme, giiven gibi kullanic1 yargilarini
ve tepkilerini harekete gecirmekte, bu tepkiler israr etme ve gii¢ harcama gibi

davranislari tetikler ve bu davranislara sistemden geri bildirim verilmektedir.

Bu modelde Ogrenen aktif olarak deneyimleri sonucunda  bilgilerini
yapilandirmaktadir. Bu baglamda deneyime dayali 6grenme gergeklesmektedir.
Bireyler ortamla aktif katilimci olarak etkilesime girmekte, bu deneyim 6gretimsel

desteklerle bir araya gelince etkili 6grenme ortamlari olugsmaktadir (Prensky, 2002).

Bilgisayar oyunlari, fantezileri i¢inde barmdiran bir ortamdir. Oyun bizi gercek
diinyadan alarak hayal aleminin igerisine sokmaktadir. Bu da oldukga ilgi ¢ekici ve
motive edicidir. Fantezi, 6gretim ortaminin tasariminda biligsel ve duyussal
avantajlara sahiptir. Fanteziler, Ogrenilenleri benzer durumlara doniistiirmeye
yaramaktadirlar (Prensky, 2002). Ornegin, oyuncu gercek yasamda oyundakine
benzer bir durumla karsilasirsa karar vermeden 6nce oyundaki durumu ve sonuglarmi
diisiinebilmektedir. Bir diger avantaj ise, oyuncu fanteziler sayesinde ¢ok karmasik

islemleri dahi zihninde tutmay1 bagarabilmektedir.

Oyunlar kullanicilart diisiindiirmeli ve karigik durumlar yaratarak kullanicilarin o
karmasikliktan kurtulmak i¢in birgok se¢cim arasndan kendi tercihlerini yapmalarini
saglamalidir. Bununla birlikte karmagsiklik iginden ¢ikilamayacak kadar zor

olmamalidir.

Bilgisayar oyunlarindaki belirsizlik, bir sonraki bdliimde ne olacagi, oyunu kazanip
kazanamayacag vb. durumlar oyuncuda bilissel merak uyandirabilecek durumlardir.
Isik, ses veya cevredeki diger duyusal bilesenlerde bireyin dikkatini ¢ekecek kadar
bir degisim meydana gelirse algisal merak ortaya ¢ikmaktadir. Bilgisayar
oyunlarinda miizigin siddetinin birden artmasi, ortamin birden kararmasi, aniden
diismanm ¢ikmasi vb. algisal merak olusturmaktadir. Merakin &grenme iizerinde
pozitif etkisi oldugu sanilmaktadir. Ciinkii merak ¢ocugun konu {lizerine dikkatini

yogunlastirmasini saglamaktadir (Woodbury, Sterk ve Shannon, 2002).

Oyunlar biinyesinde metin, resim, ses, video, canlandirma, grafik vb. bir¢ok 6geyi
barmdirirlar. Bu tiir 6gelerin  kullanildigr ¢oklu-ortamlarin  6grenme ortamini

geleneksellikten kurtardigi ve 6grenmeyi arttirdigma dair iddialar olduk¢a fazladir.
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Woodbury, hareketli resimleri, televizyonu, bilgisayar ile 6gretimi, igitsel ortamlari,
coklu-ortamlar1 ve hareketsiz resimleri igeren alt1 kategori ile ilgili olarak yapilan
arastirmalari1 incelemistir. Bu ortamlarm sinifta kullanilmasmm 6grencilere biligsel,
duyussal ve psiko-motor davranislarin kazandirilmasma yardime1 oldugunu, ¢ogu
durumda bu ortamlarm kullanilmasi ile ger¢eklestirilen 6grenmenin, anlatima dayal
yontemle saglanan kadar 6grenmeyi ya da daha fazlasini daha kisa siirede ve daha az

maliyetle sagladigini belirlemistir (Woodbury, Sterk ve Shannon, 2002).

Egitimciler oyunlarin egitimde kullanilmas1 konusunda ¢esitli fikirlere sahip olsalar
da Garris, Ahlers ve Driskell (2002), Woodbury (2002), Scriver (2003) ve Radford’a
(2000) gore oyunlar Ogretici ve yol gosterici olmalar1 bakimindan egitimde
kullanmaya uygundurlar ve dolayisiyla egitimcilerin ilgi alanlarma girmektedir.
Bunun nedenleri arasinda ise, oyunda kisinin yaparak-yasayarak oOgrenmesi,
oyunlarin §grenci merkezli olmasi, problemin ¢6ziim asamasinda Ogrencilerin aktif
olarak rol alabilmeleri, etkilesimli uygulama imkani sunabilmesi ve 6grenme i¢in

motivasyon saglamasi yer alir (Radford, 2000).

4.2 Bilgisayar Teknolojilerinin Dezavantajlar:

Cocuklarinin, bir egitim, eglence ve iletisim araci olarak bilgisayarlardan dogru ve
etkin bir sekilde faydalanmasi adina birgok anne baba, ¢aga ayak uyma ve bilgiye
daha cabuk ve etkin bir sekilde erisebilmeleri i¢in ¢ocuklarma bu tiir imkanlari
sunmak istemektedirler. Fakat bilgisayar ve internet kullaniminin ¢ocuk ve genclere
sundugu olumlu getirilerinin yaninda, bu kullanimin olumsuz etkilerinin bulundugu
da her zaman g6z Oniinde tutulmalidir. Cocuk ve gencler, bilgisayar ve internet

kullanirken ¢ok cesitli riskler ve glivenlik tehditleri ile karsi karsiyadir.

Cocuklarin karsilagsmas1 muhtemel en kuvvetli tehlike bagimhiliktir. Cocugun dis
diinyadan kopup tiim bagimliliklarda oldugu gibi bilgisayar ve internet i¢in diger
sorumluluklarin1 ithmal etmesidir. Yarattigi sanal diinya i¢inde kaybolan ¢ocugun
gelisimi olumsuz etkilenir ve sosyal yasamdan kopar (Borii, 2000). Disarida ya da
okulda arkadaslariyla etkilesimde olmak yerine eve kapanarak ve ozellikle siddet
icerikli oyunlar oynayarak bilgisayarlari basinda asir1 zaman harcayan ¢ocuklar,
fiziksel, sosyal ve psikolojik gelisme problemleri ile yiliz yiize kalabilirler. Kisilik
gelisimleri de saglikli olmaz.
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Diger bir tehdit ise siddet ve cinsellik unsurlaridir. Cocuklarin internette
karsilasabilecegi risklerden biri, sakincali olan cinsel icerikli sitelere girmeleridir.
Kimlik ve kisilik gelisimini heniiz tamamlamamis olan c¢ocuk ve ergenlerin
cinsellikle ilgili yaymn ve bilgileri internette dogru sekilde 6grenememeleri, sanal
yolla cinsel tacize ugramalari, gelisimleri lizerinde olumsuz etki yaratmaktadir

(Demirel, Seferoglu ve Yagci, 2003).

Bunlarin yani sira, eger bilgisayardaki yazilim programi ¢ocugun yasmma uygun
degilse, cocuklar1 hayal kirikligina ugratabilir ve bilgisayarin basarisizlikla
0zdeslesmesine yol agabilir. Yasina uygun olmayan yazilim programlarini kullanan
cocuklarda, siddet kullanma, kaba bir dil kullanma, izledigi hizli grafik ve
animasyonlardan dolay1 asir1 hareketlilik gibi etkiler goriilebilir (Bacanli, 2007).
Ayrica uzun siireli bilgisayar kullanmak, ¢ocuklarda fiziksel problemlere de yol
acabilmektedir. Bu problemlerin basinda, g6z rahatsizliklari, radyasyonun olumsuz

etkileri, durusta ve iskelet yapisinda bozukluklar gelmektedir.

Bilgisayar ve internet kullaniminin beraberinde getirdigi bu genel tehditlerin yam
sira, ¢ocuklarin siklikla tercih ettigi oyunlar ve konumuz dahilinde bulunan tasarim
yazilimlarmn da giindeme getirdigi bazi olumsuz etkiler s6z konusudur. Bu tiir oyun
tabanli yazilimlarin altyapilar1 ¢cogu zaman, egitimcilerin dahil olmadig1 ekipler
tarafindan hazirlanmakta ve ¢ocuklarin zihinsel ve ruhsal gelisimlerini gbz Oniinde
bulundurulmamaktadir. Bununla beraber, piyasaya siiriilen bu yazilimlarin biiyiik bir
cogunlugunun bilimsel herhangi bir altyapisi bulunmamakla beraber, ¢ocuklarin
gelisimine  katkida  bulunabilecek genis bir yelpazeye sahip olmadig

gozlenebilmektedir.

Ozetle, bilgisayar, internet kullanimmin bir ¢cok faydasi oldugu gibi, olumsuz etkileri
de mevcuttur. Bu olumsuz etkileri 6nleyebilmek i¢in, ebeveynlerin yakin denetimi ve

yonlendirmesinin sart oldugu sdylenebilir.

4.3 Tasarim Egitiminde Teknoloji ve Oyun Kavramlari

Sanat1 ve teknolojiyi birlestiren insan unsurudur. Bu iki kavram, insan var oldukca
birlikte var olacaktir. Sanat, var oldugundan beri teknoloji ile i¢ igedir ve varligni

teknolojiye paralel olarak siirdiirmektedir. Magara devrinde kayalara bizon veya
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mamut resmi ¢izen insanlar da o donemin teknolojisini kullanmislardir. O donemde
teknoloji denen bir kavramdan habersiz olsalar bile zamanmn olanaklarmdan dogan
teknolojiden yararlanmiglardir. Ciinkii sanatgilar, aletler ve malzemeler kullanmak

zorundadirlar (Ayaydin, 2010).

Bilgisayar teknolojisinde yasanan gelismeler, beraberinde gorselligi ve gorsel
sanatlar1 da insanoglunun giinliik hayatinda zorunlu hale getirmektedir. Cagimizin
sanatinda diinyanin bir¢ok yerinde 6zellikle gelismis iilkelerde sanat kavrami kabuk
degistirmektedir. Bilgisayara ve teknolojiye bagli yeni sanat dallar1 ve sanatsal

calismalar dogmaktadir.

Almanya’nm gelisiminde 6nemli bir yeri olan Bauhaus okulunun kurucularindan
Walter Gropius, sanat ve teknoloji iliskisini soyle agiklamaktadir; “El isciliginden
endiistriye gecis, kisisel tecriibeden kolektif deneyime ge¢is demektir” (Ayaydin,
2010). Giincel teknolojiyi sanata uygulayan bu anlayis ile Bauhaus, donemin sanat
anlayisimi elinde tutmustur ve giinlimiiz sanat anlayisini da oOnemli Olgiide

etkilemistir.

Teknolojinin gilinlimiizde egitim ve Ogretim ortamma sundugu en 6nemli iki deger
bilgisayar ve internettir. Bu her iki yap1 birlikte diisiiniildiigiinde okul ve sinif gibi
fiziksel mekan odakli egitime alternatif olabilecek pek cok yaklagimi anlamli
kilmaktadir (Lokge, 2002). Tasarim egitimi de, gorselligi en iist diizeyde kullanan bir
alan olarak cagin geregi olan bilgisayara ve dijital ortama hakim olmak

durumundadir.

Bilgisayar, diisiinmek i¢in ¢ok hizli ve ¢ok cesitli alternatifler sunabilmektedir.
Bazen insanoglunun en etkili olmasi gereken yer sadece karar verme asamasi
olabilmektedir. Cok ¢esitli tasarim olanaklar1 sunan bir bilgisayarda neyi nasil secip

nereye koymak gerektigi kararini vermek bir tasarimei1 i¢in yeterli olabilmektedir.

Giiniimiizde teknolojide ve sanatta yer alan gelismeler arasinda bir paralellik gbze
carpmaktadir. Ozellikle bilisim teknolojisinde yer alan gelismeler sanat diinyasinda
kokli degisimlere yol agmaktadir. Baz1 diisiiniirlerin “teknoloji zamanla sanat1 yok
edecek” Ongoriisiinlin aksine teknoloji sanati yenilemekte, 6n plana ¢ikarmakta ve
insan1 ondan kacamaz hale getirmektedir (Er, 2007). Gelecegin tasarim egitimcisi

olarak yetistirilen dgrenciler gelecegin teknolojisine de hazir olarak yetistirilmelidir.
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Bunun i¢in 6grencilerin glinlimiiz teknolojisini en iyi sekilde ve en son gelismelerden

haberdar olarak tanimalar1 gerekmektedir.

Gelecek kusaklara sanatin gerekliligini ve anlammi agiklayacak olan kisiler hic
kuskusuz gelecegin tasarim egitimcileri olacak olan simdinin tasarim bolimii
ogrencileridir (Er, 2007). Bilgisayar teknolojilerine bagli olarak sanat diinyasinda
yasanan gelismelerin glizel sanatlar egitimi boéliimlerinde yer alan derslerin

iceriklerine de yansitilmasi gerekmektedir.

Tasarim ve teknoloji birlikteliginde sorgulamalar genel olarak sanatta teknolojik olan
nedir, diye yapilir. Aslinda bu bakis agis1 tasarimeinin ¢evre kontrol ilkelerine bagli
tasarlama siireci ile uyum saglamamaktadir. Teknik olarak tasarimi bir siire¢ olarak
ele alan model, tasarimi bilimsel kuram ile teknigin gii¢lii birlikteliginde problem
¢Ozmektir diyen bir yaklasim sonucudur. Bir baska deyisle teknik akilcilik egilimidir.
Ancak biliyoruz ki aslinda tasarim karmagikliga, belirsizlige, degiskenlige,
tekillige/6zgiinliige ve  deger yargilarma  dayandirildiginda  yaraticiliklar
kiskirtilmaktadir (Ayaydm, 2010). Degisime karst koymak, tasarim diisiincesini

cesitli alanlardan ayri tutmak tasarim egitimini yaralamakla es anlamlidir.

Oyunlar, tasarim Ogreniminin kavramsal g¢ergevelerini belirlemek igin &zellikle
faydali bulunmaktadir. Hem tasarim diisiincesi teorisi hem de tasarim sdyleminin ve
pratiginin eglenceli ama elestirel bir incelemeye konu edilmesi agisindan bulussal bir
temsil giiclinli ifade etmektedir. Giiniimiizde diisiinmenin oyun benzeri 6zellikleri
iizerinde yogun bir sosyolojik ilgi bulunmaktadir. Bu ilgi, yapilan benzesimler
tizerinden bir takim kiiltlirel pratiklerin ve tasarimin belli basli bakis agilarmin
tasarim egitiminde basarili bir sekilde kesfedilecegini onermektedir. Ac¢ik uglu
degerlendirildiginde oyun/tasarim analojileri tasarmm pratiklerinin, kendilerini
cevreleyen Kkiiltiirel pratikler ve sOylemler baglaminda elestirel kesfine yol

acmaktadir (Scriver ve Wyeld, 2003).

Oyunlar dogada ¢ok degerlikli olup tasarim diisiincesine ait teorik bilgilerimiz i¢in
birden ¢ok olasi ¢ikarima sahiptir. Bu oyunlarin, tasarim 6 grenim siirecindeki mevcut
onemi, tasarim oyunlarmin, tasarimin birinci dereceden 6grenilebilen bir bilgi bigimi
olarak sunumunda ise yaradigi diisiiniilmektedir. Woodbury, Shannon ve Sterk’in
(2001) gozlemlerine gore erken donem tasarim evresindeki Ogrenciler icin bigim

yaratma ile ilgili giiven konusu, tasarim siirecinin gelismesine bir engel teskil
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etmektedir. Bu durum, baslangigta daha az yetenekli olan &grencilerin, tasarima
dogustan yetenegi olanlar karsisinda daha az yaratici ve hayal giicii kuvvetsiz olarak
tanimlanmalarmma sebep olmaktadir. Tasarim problemlerinin oyunlar ile temsil
edilmesi, erken donem tasarim Ogrencisinin problemleri potansiyel zayiflatic
diisiincelerden armarak kesfetmesini saglamakta, ortaya daha hedefe doniik ve
tarafsiz bir ¢oziim alani ¢ikarmaktadir. Tasarim egitiminde eglenceli yaklagimlar
cogunlukla bi¢im iiretme iizerine yogunlagsmasma ragmen ayni zamanda oyunlarin
senaryolart oynama oOzelligi de dikkate alindiginda bu yaklagimlarin tasarim
diistincesinin ~ ana  kurgusunun  olusturulmasinda  da  etkili  olacagi

ongoriilebilmektedir.

Oyun dogas1 geregi cekici, hem smirli hem de serbest ve ag¢ik ugludur. Oyun,
tasarimin baslangi¢ seviyelerinde yeni kabiliyetler gelistirmede ve giiven konusunda
yapict etkilere sahiptir. Bigim yaratma, igleme ve tanimlama yetene§i tasarim
ogrencisinin yeteneksel smiflandirilmalarmin yapilmasini saglamaktadir. Oyunlar
egitmenin bu ayrimi erken tasarim evrelerinde kesfetmesine aracilik etmektedir

(Woodbury, Shannon, Sterk, 2001).

Tasarim egitime basladiklarinda o6rgencilerin yapilasmis ¢evrelerinde c¢ocukluklar
boyunca edindikleri birtakim forma ve mekana ait deneyimleri bulunmaktadir. Buna
ragmen, bir 6grenim silirecinin basinda 6grencilerin yapilasmis ¢evre hakkindaki
algilamalarini tekrar rafine etmek, form ve mekan hakkinda yapabileceklerine dair

giiven kazanmalarini saglayacak sanslar vermek gerekmektedir (Radford, 2000).

Inceoglu (2003) mimari tasarim derslerinde, yapt ve yontem olarak oyundan nasil
yararlanilabilecegi lizerinde su varsayimlarin degerlendirilmesi gerektigini

diistinmektedir;
¢ Oyun, mimari tasarim egitiminde yontem olarak kullanilabilir,
e Mimarlik egitiminde, yabancilasmanin olumlu etkisi vardir,
¢ Giiniimiiz kosullarinda, tiniversite (mimarlk) egitiminin enformellesmesi

egitimin verimini arttirir.

Mimarlik egitimi artik sadece somut olan bilgiyle ugrasmamaktadir. Giiniimiizde
mimarlik egitiminin daha ¢ok tanimlanmasi zor olana, belirsiz olana odaklanmasi

gerekmektedir. Hem mimarligin hem de oyunlarin dogasinda bulunan ¢eliskiler,
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belirsizlik, ag¢ik ucluluk, rastlantisallik, insan iliskileri, esneklik gibi konularm
ortaklig1 ve giiniimiiziin mimarlik giindemini olusturan kavramlarm ¢ogunun oyun ile
iligkili olmasi c¢arpicidir. Mimarligin 6nemli parcasi olduklar1 halde, egitimde
degerlendirilmeleri zor olan bu soyut 6zellikler ve kavramlar, oyun araciligiyla

tartismaya ve egzersize acilabilir (Inceoglu Yiirekli, 2003).

Oyunlar, soyutlama ve temsil, form ve anlam, mekan ve form arasindaki iliskilerin
anlagilabilmesi i¢in tesvik edici olarak nitelendirilmektir. Oyunlar yapilasmis ¢evrede
yer alabilecek elemanlar olarak algilanabilen, soyut form ve kompozisyonlarin
cercevesinde degerlendirilmekte ve bu oyunlarin bir kismi pencereden bakiyormus,
bina kiitlelerinin arasinda yiiriyormus veya mekanlarm i¢inde bulunuyormus gibi

yapmaktan olugmaktadir.

Inceoglu’na  (2003) gére oyunun mimari tasarim egitiminde yontem olarak

kullanilabilmesi ile ilgili degerlendirme ve Onerileri sdyle siralamak miimkiindiir:

e Oyunun mimari tasarim egitimine yabancilagma, kurallar, motivasyon,
kendine giiven, sezgiler ve sagduyu, esneklik, koordinasyon, rastlantisallik,
yetenek kazandirma insan iliskileri konularinda katkilar1 vardir.

e Gilinlimiizde mimarlik giindemini olusturan kavramlarin ¢ogunun (bilgisayar
teknolojisi ve sanal ortam, hareket, belirsizlik, gecicilik, siradanligin sira dis1
kullanimi) oyun ile iligkili olmasi, mimarhigin da giderek oyunlastigmmin
gostergesidir. Oyun, konunun 6ziine odaklandig: i¢in, mimarlik gibi yiizeysel
olarak algilanmaya yatkin bir alanda esas olanin soyutlanarak
degerlendirilmesini saglamak ac¢isindan yararhdir.

e Mimarlarin sahip olmasi1 gereken 'gelecege yonelik spekiilasyon yapma'
yeteneg, strateji gelistirmeyi gerektirir. Oyun, strateji gelistirme egzersizidir.

e Oyun insanin, ¢ok tanidik oldugu i¢in algilayamadiklarmi fark etmesine
yardimeidir; mimarlarm Oncelikli islerinden biri de zaten fark etmek ve

ettirmektir.

Oyun, hem bir kurallar sistemi ile yarattig1 'gercek' baglammda, hem de esneklik,
sezgiler ve sagduyunun one ¢iktig1 bir 'oyuncu tavir' ile mimarligm soyut, 6l¢iilemez,

tahmin edilemez ve belirsiz 6zelliklerinin degerlendirilebilmesi acgisindan, mimari
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tasarim egitiminin i¢inde yer alabilir. Hazirligina ve uygulamasina yeterli dikkat ve
emek harcanan iyi tasarlanmig bir oyun, mimarhigmn degisken ve belirsiz ortaminda,
topluma disaridan bakarak gelecek, -heniiz var olmayan bir gercek- i¢in strateji
gelistirebilme yetenegini giiclendirmeye calisgan mimar adaylarinm egitimi ig¢in
uygun bir aractir (Inceoglu Yiirekli, 2003). Oyunlar gercek hayattan benzersiz
olaylar1 6rnekleyerek oOgrencilerin mesleki bilgileri ile pratigin gerektirdigi deger
yargilarinin karmagikligini, yanlis eslestirmelerini diizeltmeye calisir. Pek c¢ok
arastirma Ogrencilerin gercek hayat ile baglantisti olan oyunlar sayesinde

mesleklerinde gereken problem ¢6zme yetenegini gelistirdiklerini kanitlamaktadir.

Bir oyun uygulamasi, bilgisayar destekli tasarim modelleri, sayisal imgeler sanal
gerceklik panoramalari, literatiire ait okumalara baglantilar, metin ve ¢evrimi¢i pek
cok medya birlikte kullanilabilmektedir. Oyun striktiirii, amaclar, gorevler,
kaynaklar, deger kriterleri ve genisletme egzersizlerinden olusmaktadir. Dijital
medya ve bilgisayar destekli tasarim araglarinin oyunlarmn insasinda ve oynanmasi
esnasinda  kullanimi,  geleneksel kalem kagit tabanh tasarinm  dilini
zenginlestirmektedir (Woodbury, Shannon ve Radford, 2001). Tasarlamak da oyun
gibidir, 6grencilerin yeteneklerinin yetmedigini hissettikleri noktada kavramlari
kesfetmek ve bu konuda giiven tazelemek icin bilgisayar destekli tasarim

ortamlarinda ¢alismalar1 faydali olarak nitelendirilmektedir.

Hostetter’a gore bilgisayar oyunlar1 miilkemmel bir 6grenme aracidir. Ciinki
bilgisayar oyunlar1 68rencilere zorlugu ayarlama sansi verirler ve dahasi kullanici
istedigi zaman istedigi kadar oyunu oynayabilir. Oyunlar ile 68renmenin ek bir
faydasi, onlarin giinliik hayatta karsilasilabilecek deneyimlerin simiilasyonuna
geleneksel egitim araglarindan daha uygun olmalaridir. Bu 6zellikleri ile kuram ve

uygulama arasinda uygun bir kopridiirler (Hostetter, 2002).

Kullanicilar, simiilasyonlarla gercek hayatta karsilasabilecekleri sonuglara
korkusuzca ulagirlar. Bu yiizden 6zellikle tip ve miihendislik gibi kritik uygulama
alanlarinda da kullanilirlar. Literatiirde oyunlarin okuma, telaffuz, konusma, kelime
O0grenme, matematiksel problem ¢ozme gibi konularda ¢ok sik kullanildigi

goriilmektedir (Hostetter, 2002).

45



4.4 Tiirkiye’de Tlkogretim Kurumlarinda Ogretim Teknolojileri ve Tasarim

[Ikdgretim kademesinde daha onceki boliimlerde de bahsedildigi gibi “Seg¢meli
Bilgisayar Dersi” uygulanmaktadir. Bu egitim programi c¢ergevesinde, 6grenciler
dordiincli smiftan itibaren haftada 1-2 saat olmak iizere 1-5 yil siire ile bilgisayar
dersi se¢ebilmektedirler. Hazirlanan bilgisayar dersi 6gretim programinda bilisim
teknolojileri konusundaki becerilerin kazandirilmasi i¢in etkinlik tabanh, yaparak,

yasayarak 6grenme yaklagimi 6nerilmistir.

Se¢meli bilgisayar dersinin yam sira Ogrencilerin yaratict gii¢lerini destekleyici
“Teknoloji ve Tasarim Dersi” programi miifredata eklenmistir. 6,7 ve 8. smiflarda
yer alanbu ders, is egitimi bransna atanmis Ogretmenler tarafindan
yuritiilmektedir. 25 kisiyi asan smiflar 20 kisiyi gegmeyen gruplara ayrilmaktadir
ve her gruptan bir 6gretmen sorumlu olmaktadir. Gruplardaki kiz ve erkek 6grenci
sayis1 dagilimmin esit olmasma dikkat edilmekte ve gruplar derslerini farkli

mekanlarda yiirtitmektedirler (Yilmaz ve Demirci, 2004).

Her okul, programda belirlenen en az bir mekani, “Teknoloji ve Tasarmm Isligi”
olarak diizenlemektedir. Ogrenciler her etkinlik i¢in tasarim giinliigii tutmaktadirlar.
Istekli  &grencilerin  calismalar: teknoloji panosunda  sergilenmekte ve  yil
sonunda teknoloji senligi diizenlenmektedir (Sekil 4.1). Etkinliklerin genel siiresi
ziimre tarafindan belirlenmekte, haftalik ders dagitim ¢izelgesinde teknoloji ve
tasarim dersi, bollinmeden iki ders saati olarak yer almaktadir. Kusak i¢inde yer alan
etkinliklere ayrilacak siire ziimre 6gretmenlerince belirlenmektedir. Bu belirlemede
“Diizen” ve “Kurgu” kusaklarina ait etkinliklerin birinci yartyil, “Yapim” kusagma
ait etkinliklerin ise ikinci yariyillda uygulanacak sekilde planlanmasma dikkat
edilmektedir. Meslek odalar1 temsilcileri, uzmanlar, tasarimcilar vb. kisilerle seminer
calismast yapilabilmektedir. Tasarimve iretim yapilan 1is yerlerine gezi

diizenlenmektedir (Y1lmaz ve Demirci, 2004).
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Sekil 4.1: Teknoloji ve Tasarim Dersi kapsaminda yapilan ¢alismalardan bazilar1
(URL 10).

Yapilan ornekler incelendiginde ve bu dersi yiiriiten egitmenlerin goriisleri
alindiginda, “Teknoloji ve Tasarim Dersi” kapsaminda, dgrencilerin ancak fiziksel
iiretim araglariyla (fon kartonlari, ahsap materyaller, kumaslar vb) calisabildikleri ve
dijital teknolojiler ile olan baglantinin kuvvetlendirilmedigi ortaya c¢ikmaktadir.
“Teknoloji ve Tasarim” adi altinda yliriitiilen bu derste, se¢meli olarak sunulan
“Bilgisayar Dersi’nin i¢eriginden hi¢ faydalanilmamakta ve ders basit olarak “Is-

Teknik™ dersi olarak goriilmektedir.

Okullarda konu ile ilgili ayrilmis biit¢elerin azlhigindan ve kadroda bulunan
egitmenlerin konu ile ilgili egitimlerinin kisitli olmasindan kaynaklanan bu durum
0zel okullarda farklilik gostermektedir. “Fen ve Teknoloji” okullar1 ve 0Ozel
ortadgretim kurumlarinda bu konuya gerekli biit¢eler ayrilmakta ve kadrolar bu

dersleri gerektigi gibi yiiriitiilebilecek sekilde diizenlenmektedir.

Yurtdisinda da, durum Tirkiye’dekinden pek farkli degildir. Kurumdan kuruma,
teknoloji ve tasarimin bir arada yiiriitiildiigii derslerin icerikleri, bu derslere ayrilan
biitgeler ve alinan sonuclar farklhiliklar gostermektedir. Fakat konu ile ilgili yapilan

arastirmalar ve ¢aligtaylar iilkemize oranla daha fazladir (Maya, 2006).
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4.5 Bilgisayar Teknolojileri ile Tasarim Kavrammmn [lkégretim Caginda

Kullamim Uzerine Yapilan Calismalar

Cocuklarin egitim hayatlar1 siiresince teknoloji O6nemli bir rol oynamaktadir.
Teknolojinin 6grencilerin egitim siireglerine dahil olmasi, dijital dykiiler, oyunlar,
fiziksel ve dijital diinyalar1 arasinda baglant1 kurmalarina yardim edecek masaiistii
oyunlar1 gibi bagliklar altinda toplanmaktadir. Bir¢ok arastirmaci, teknolojinin,
cocuklarin oyun oynarken 6grenme aktivitesini destekledigi yoniinde ortak bir karara
varmislardir. John Dewey'e gore, cocuklara eglenceli bir oyun ortamu sunarak ve
egitici igerik hakkinda gerekli bilgiyi vererek, onlara Ogretilmesi hedeflenen sey
hakkinda bir heyecan katmak ve konuya ilgilerini ¢gekmek miimkiindiir (Fails, Druin

ve digerleri, 2005).

“MIT Medya Laboratuart (Massachusetts Institute of Technology)’nin bilgisayar
teknolojilerini, ¢ocuklarin egitim siirecinde bir seyler liretmesini saglamak ve yaratici
gliclerini kuvvetlendirmek i¢in bir materyal olarak kullanmak dogrultusunda, 20
seneye yayilmis olan ¢alismalari ve aldiklari sonuglar pek c¢ok kisi tarafindan kabul
gormiistiir. Yapilan bu ¢alismalar neticesinde, cocuklarin zihinsel modellerinin
gelisiminde ve sekillenmesinde fiziksel diinyalariyla olan baglantilarinin 6énemli rol
oynamakta oldugu ispatlanmistir. Tipki Froebel'in oyuncaklar1 gibi, ¢ocuklarin

fiziksel dilinyalariyla olan bagmi koparmadan, cagin gelismelerini takip eden

teknolojik ve egitici araglar tiretilmistir (Resnick, 2007).

Mitchell Resnick'e (2004) gore, bu alanda oOncii kabul edilmis ¢alismalari, yeni
gelistirilen dijital teknolojilerin, sonug iirline odaklanmaksizin, ne gibi yeni 6gretim
teknikleri olarak geri donebilecegi konusunda katkilar saglamaktadir. Yapilan
calistaylar sonucunda, alinan en iyi sonuglarin, ¢ocuklarin iirettikleri sonug {iriinleri
cevrelerindeki objelerle iliskilendirmesiyle elde edildigi belirlenmistir. Parmak bask1
yaparken renk karigimlarmi 6grenmeleri, ahsap kiiplerden ev veya herhangi bir
yapmin maketini yaparken striiktiir ve denge konusunu o6grenmeleri, renkli
boncuklardan kolye veya bileklik yaparlarken simetri ve desen iggiidiilerini

edinmeleri 6rnek olarak verilebilmektedir.

Resnick ve Medya Laboratuart Ekibinin hazirladigi bir c¢aligmada, ¢ocugun,

eglenirken nasi/ 6grendigini temsil eden basit bir dongii hazirlanmistir (Sekil 4.2).
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Sekil 4.2: Resnick ve MIT Medya Laboratuar1 Arastirma Ekibi tarafindan hazirlan-
mis 6grenme dongiisii (Resnick, 2007).

Bu dongiiye gore sirasiyla (2007);

e (Cocuk ne yapmak istedigini diisiiniir ve hayal eder (Imagine)

e Diisiindiigi fikirler dogrultusunda bir seyler iiretir (Create)

e Ortaya ¢ikan iiriinle oynar ve test eder (Play)

e Arkadaslartyla paylasir (Share)

e Deneyimlerden ¢ikan sonuglar dogrultusunda geri besleme alir (Reflect)

o Aldig geri beslemeleri de gbz oniinde bulundurarak, yeniden hayal etmeye ve

diistinmeye baslar (Imagine)

Bu siirecte cocuklar kendi diisiincelerini gelistirmeyi, iiretmeyi, paylasmay1 ve geri
besleme almayr Ogrenmektedirler. Bu dongii gercek hayatta bu kadar keskin
cizgilerle ayrilmasa ve hepsi birbirine karigmis siirecler olsa da, ana hatlarinin bu
maddelerden olustugu diisiiniilmektedir. Caligmanin devaminda ¢ocuklarin yaratici
stregleri i¢in faydali oldugu diisliniilen bu dongiiniin, egitimin tiim asamalarina

uygulanabilmesi, giiniimiiz teknolojilerini igererek genis bir yas araligma hitap
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edebilmesiyle ilgili calismalar yapilmaya baslanilmistir ve ¢esitli sonug iirlinler elde

edilmistir (Resnick, 2007).
4.5.1 Egitici dijital gerecler

4.5.1.1 Mindstorms

Resnick ve Medya Laboratuar1 Ekibi tarafindan hazirlanan "Mindstorms"
cihazlariyla c¢ocuklarin etkilesimli ve dinamik tasarimlar hazirlayabilmeleri
hedeflenmistir. Bu tasarimlar sayesinde Ogrencilere hissetme, yaratma, paylagma,
geri besleme ve kontrol duygularmi kazandirmak istenmistir. Bu tarz egitici
aparatlarin giinlimiiziin Frobel oyuncaklari olarak degerlendirilmesi ve oyuncak
diikkanlarinda ki diger elektronik oyuncaklardan ayrilmasini saglamak amaglanmistir
(Resnick, 2007). Bu deneyim onlara faydali bir bilgi veya tasarim olanagi

sunmamaktadir (Resnick, 2004).

Fakat bu programlanabilir ve birbirleriyle kizildtesi 1smlar aracihifiyla iletisim
kurabilen cihazlar sayesinde, ¢ocuklar fiziksel diinyalariyla iligki kurabilecekleri
objeler {iiretme sanst bulabilmektedirler (Resnick ve Hernandes, 2008). Bu
teknolojiler cocuklarin hayal giiclerini genisletmek ve Onlerine daha genis imkanlar
sunmak i¢in tasarlanmistir. Cocuklarin avug ig¢ine sigabilecek kiigiikliikteki bu
programlanabilir cihazlar sayesinde c¢ocuklar i¢in yapmasi oldukca giic gbziiken
tasarimlar1 yapmak miimkiin hale gelmistir (Sekil 4.3). Ornegin, bu cihazlan
motorlara takilabilmektedirler, duyar teknolojileri ile birlestirip, miizik ve 151k

etkileri sunan tasarimlar hazirlayabilmektedirler (Sekil 4.4).

Sekil 4.3: Mindstorms teknolojisi ile hazirlanan 6grenci ¢aligmalari. 6rnekler
(URL 11).
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Sekil 4.4: Mindstorms ¢alistaylarindan goriintiiler (URL 12).

4.5.1.2. Crickets

“Crickets” teknolojisi de yine Mitchell Resnick ve ekibi tarafindan hazirlanmistir. Bu
etkilesimli cihazlar araciligiyla 6grencilerin yaratici ve farkli sonuglara ulagmasi
saglanmistir. Ogrenciler, yaratict diisiince giiglerini, el becerilerini ve teknolojiye
olan hakimiyetlerini bir arada kullanarak sonug iiriinlere ulasmislardir. Ornegin 11
yasinda Jenny isimli bir kiz 6grenci, Crickets teknolojisini kullanarak, bir kus
besleme diizenegi kurmustur (Sekil 4.5). Kendisi okuldayken, besledigi kuslari
goremedigi igin, bu diizenegin lizerine kurdugu duyar teknolojisi ile, diizenegine
gelen her kusun fotografini ¢ekme ve okuldan geldikten sonra onlar1 gérebilme sansi

elde etmistir (Resnick, 2004).

"Crickets" c¢alistaylarinin ve aktivitelerinin sonuglar1 kendi tasarimcilarmni bile
sasirtmistir. Boston’da diizenlenen, katilimcilarinin sekiz ila on iki yaslar1 arasinda
oldugu bir calistayda, bir grup kiz 6grenci "Crickets" teknolojisi ve yardimci birkag
materyalle, el c¢cupildiginda renk degistiren ve dans eden ciceklerin oldugu bir
etkilesimli bir bahge tasarlamistir. Hong Kong’ta diizenlenen bir ¢alistayda ise, on iki
yasinda bir ¢ocuk, atilan parayi tanimlayabilen ve paranin cinsine gore farkl sarkilar
calabilen, tasmabilir bir miizik kutusu tasarlamistir (Sekil 4.6). On bir yasinda bir kiz
Ogrenci ise, ylriiylisiiniin hizina gore renk degistiren 1siklarin takildigi bir ayakkabi

tasarlamistir (Resnick, 2007).
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Sekil 4.5: Jenny’nin Crickets teknolojisi ile hazirladig1 kus besleme diizenegi
(URL 13).

Cocuklar bu programlari kullanirlarken, bir 6rnekten baslamaktadirlar, daha sonra bu
ornek tizerinden edindikleri deneyimlerle, sorunlara ¢oziim getirmeye calisarak yeni
bir program tlretmeye calismaktadirlar. Egitimi destekleyen bu tarz bilgisayar
teknolojileri yaklasimma “Constructionism” denmektedir (Resnick ve Silverman,
2005). Bu yaklagima gore, ¢ocuklar egitim hayatlar igerisine, kendileri bir seyler
inga edebilirler ve iiretebilirse, ileride de, is hayatlarinda ve giinliik hayatlarinda

alternatif ¢6ziim iiretmekte zorlanmayacaklardir.

o, -'".‘;j\
.

Sekil 4.6: Crickets ¢alistaymdan goriintiiler (Resnick, 2007).

Geng niifusun arasinda oldukc¢a yayginlasan video oyunlari da, oyun sektoriine
agirhigmi koymus durumdadir. Hal boyle olunca birgok arastirmaci, bu video
oyunlarmmn c¢ocuklar i¢in egitici olup olmadigini, monitdr karsisinda gegirilen
saatlerin verimli gecip ge¢medigini arastirmaya koyulmustur (Resnick, 2007). Daha
onceki boliimlerde de bahsedildigi gibi, ¢ocuklar bu video oyunlarindan sayisiz sey
ogrenmektedirler ve siniflarda, derslerine gosterdikleri bagliliktan ¢ok daha fazlasini

bu oyunlara gostermektedirler.
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4.5.2 Oyun tabanh yazhimlar

4.5.2.1 Scracth

MIT Medya Laboratuar1 ekibi ve Yasmin Kafai beraber g¢alistiklari bu projede,
cocuklara kendi oyunlarmi tasarlama imkani sunan “Scracth” programmi
gelistirmiglerdir. Programin kapsami sadece oyunla kalmamakla beraber, etkilesimli
hikayeler, miizik ve animasyonu da igermektedir. (Resnick, 2007). Bu programda
amag, cocuklarmn eglenceli grafik bloklari anlam tegkil edecek sekilde bir araya
getirmesi, aywrmasi, bagka sekilde tekrar bir araya getirmesi, yapboz parcalar1 gibi

oynamasidir (Sekil 4.7).

Scracth oyununu avantajli kilan bir diger Ozellik de, sentaktik hataya mahal
birakmamasidir. Cocuklarin yazilimsal ayrintilarla dikkatinin dagilmamas1 i¢in,
grafik kutularin anlam tegkil etmemesi halinde, bir araya gelmesini engellemektedir.
Kisacas1t ¢ocuklara, zorlanmadan tasarlayabilecekleri, oynayabilecekleri ve

paylasabilecekleri bir program sunmuslardir (Resnick, 2007).

Sekil 4.7: Scracth oyunundan ekran goriintiileri (URL 14).

"Scracth" programmin tasarlanmasi asamasinda da, ¢ocuklarin tasarladiklar
oyunlarla oynamasi ve bunlar1 paylasarak geri besleme alabilmesi goz Oniinde
bulundurulmugtur. Hazirladiklar1 oyunlari, programm web sitesine koyma imkani
bulan ¢ocuklar, paylasma, diger programlar1 deneme, indirip lizerinde ¢aligabilme ve
fikirlerini paylagsma imkani bulmaktadirlar (Sekil 4.8). Bu etapta takim calismasi ve
isbirligi desteklenmektedir (Resnick, 2007). Ciinkii ¢ocuklarin tasarladiklari oyunlari
paylastikca ve fikir aligverisi yapma olanagi buldukca, hem tasarladiklar1 oyunlara,
hem de paylasimda bulunduklart gruba baglilk gostermeye basladiklari

gozlemlenmistir.
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Sekil 4.8: Scracth oyununun ¢evrimigi paylasim sayfasi (URL 14).

Fikir alig verisi tasarim siirecini besleyen bir olgudur. Her ne kadar dokunarak,
hissederek bir seyler iliretmek tesvik edilse de, odaklanilan sey daima sonug {iriin
olmaktadir. Ama sonuca varana dek gegen siire¢ de, bu fikri gelistiren, destekleyen

fikirler ve stratejiler de 6nem tagimaktadir (Rieber, 2001).

4.5.2.2 Quest Atlantis

Indiana Universitesi kapsaminda, Sahsha Barab, Melissa Gresalfi, Kenneth Hay,
Daniel Hickey ve ¢alisma ekipleri tarafindan hazirlanan Quest Atlantis, ¢ocuklara
eglenceli bir 6grenme ortam1 sunmak {izere tasarlanmis ¢evre kurma oyunudur (Sekil
4.9). Oyunun en basta tasarlanma amaci, akademik boyutta ¢ocuklarin bilgisayar
oyunlartyla olan iliskilerini incelemek ve bu oyunlarin 6grenmelerine sagladigi

avantajlar1 ve dezavantajlar1 6lgebilmektir (Barab, Dodge ve digerleri, 2007).

Oyun araciligtyla 6grenciler, almalar1 gereken standart bilgileri, kendi yarattiklari
cevrenin sorunlarini gidermeye calisirken ve bu c¢evrenin sosyal gerekliliklerini

tamamlarken edinmektedirler.

Ui it ool o £ iBix|
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Sekil 4.9: Quest Atlantis oyunundan goriintiiler (URL 15).
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Alt1 ayr1 kitadan, elli bini askin katilimci ve elli bini askin “Quest” ile bugiine dek,
yiliz binden fazla gorev Ogrenciler tarafindan yerine getirilmistir. Bu oyunun esas
ozelliklerinden biri, iki asamali olmalisidir. Ogrenciler &ncelikle oyunun egitici
kapsami cercevesinde kullanilacak bilgileri, becerileri kullanarak oynayacaklari
evreni, “Quest’lerini belirlemektedirler, daha sonra ise yaptiklar1 secimler ve
izledikleri yollar ile sonuca varmaya ¢alismaktadirlar (Barab, Dodge ve digerleri,
2007). Ogrenme hedefleri dogrultusunda, yaptiklar1 eylemler ve bu eylemlerin
sonucunda aldiklar1 yansimalar araciligiyla verilmesi planlanan egitim 6grencilere

verilmektedir.

Kuruluma bagimh kalmaksizin, bilgisayara indirilerek veya internet iizerinden
cevrimi¢i oynanabilen Quest Atlantis, ogrencilere tek baslarma ve grup halinde
calisma imkani da sunmaktadir. Oyun sayesinde dgrencilerde, cevrelerine kars1 sahip
olduklar1 sorumluluk duygusu bilinci gelistirilmektedir. Uzun zaman dilimlerine
yayilabilen egitimlerin ve ¢esitli temalarmn islenebildigi oyunda, 6 grenciler verilmesi
istenen bilgilerin yani sira bilgisayar ve ¢evrimi¢i medyalarm kullanimi hakkinda da
tecriibe edinmektedirler (Barab, Dodge ve digerleri, 2007). Bu sayede oyunu
oynayan her dgrencinin bir bakima ¢evrimigi portfolyosu olusmaktadir ve bu sayede
kolaylikla arkadaglarindan veya egitmenlerinden geri besleme alma sansi
bulabilmektedir. Egitmenlerin gbzetiminde ilerleyen oyunda, egitmenlerin de oyuna

dahil olmasi, gozden gecirebilmesi ve yorum yapabilmesi saglanmaktadir.

Sonug olarak, 6grenciler kendi istekleri dogrultusunda, okuldan eve geldiklerinde
vakitlerinin ¢ogunu harcadiklar1 bilgisayar oyunlar1 sayesinde de 6grenmeye devam
etmektedirler. Bir topluluga {iye olma hissi, rekabet ve kazanma giidiileri
dogrultusunda oyun ile olan baglar1 kuvvetlenmekte ve sosyal cevreleriyle
kopmadan, aksine onlarla internet giinliikleri ve ¢evrimici sayfalar sayesinde iletisim
kurarak ve okulda birebir aldiklar1 geri besleme aracilifiyla, egitim hayatlarma
katkida bulunmaktadirlar. Cocuklar sadece yakin ¢evrelerindeki arkadaglariyla degil,

diinyanin dort bir yanmdaki oyuncularla da fikir aligverisi yapma sansini

bulabilmektedirler.

4.5.2.3 Sim serisi

“The Sims” oyunu Will Wright tarafindan tasarlanan, bir strateji-hayat simiilasyonu

bilgisayar oyunudur. "Sim" olarak nitelendirilen sanal
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insanlarin “SimCity” yakinlarinda bir banliyode gecen giinliik aktivitelerinin birebir

simiilasyonudur (Barab, Gresalfi ve Arici, 2009).

Kullanicilarinin sadece ¢ocuklar ve dgrenciler olmadigi bu simulasyon oyununda,
kullanicilar oOncelikle karakterlerini yaratmakta, daha sonra yasayacaklar1 evi
biitceleri dahilinde istedikleri gibi tasarlamaktadirlar (Sekil 4.10). Sim karakterleri,
kullanicilarin gercek hayatta karsilasabilecekleri olaylarla karsilagsmakta, biitce

hesab1 yapmakta, evini gelistirmeye calismakta ve aile kurmaktadir.

Bu oyun araciifiyla, kullanicilar boyut algilarmi1 gelistirerek, bir mekan
tasarlamaktadirlar. Bu mekan iginde, yerlestirilmis odalarin ve tefrislerin kullanicinin
hayatin1 ne yonde etkiledigi konusunda yorum getirmekte ve iyilestirme yoniinde
degisiklikler yapmaktadirlar (Barab, Gresalfi ve Arici, 2009). Bunlar1 yaparken
“biitge” kavrammi g6z Oniinde bulundurarak, her istenileni istenilen anda elde
edememe sabr1 gostermektedirler. Ayni1 zamanda ¢evreleriyle olan iliskilerini, yasam

standartlarmi ve sorumluluk duygusunu tatmaktadirlar.

Sekil 4.10: The Sims oyunundan goriintiiler (URL 16).

Sim serilerinin bir diger tiir oyunu ise SimCity’dir. Kullanicilarmm kendi kentini
bilgisayar ortaminda kurmasini ve yonetmesini saglayan bir strateji-simulasyon
oyunudur. Simcity 1991'den bu yana strateji tiirii oyun severlerin biiyiik oranda ilgi
kapsamindadir. Oyunda, oyuncu bir arsay1 segerek o bdlgede belediye bagkani olur
ve kendi politikalarina gore bu arsayi bir sehir haline getirerek hem sehrin refahi igin,
hem de kar giitmek i¢in ¢aligmaktadir. Oyunda yapilacak degisik binalar i¢in, degisik
tirde arsalama secenekleri bulunmaktadir. Oyunda herhangi bir sekilde devlet

hizmetlerini arttirilarak halkin refahi arttirilabilmektedir.
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Oyunda bina yapilmasi i¢in bina yapilmasi istenen yere istenen tiir binanin (fabrika,
ev, havaalani, ticari bina vs.) bolge isareti konmaktadir. Bélgede bina insa etmeden
once bu bolgenin elektrik, su, yol gibi ihtiyaglarinin karsilanmasi1 gerekmektedir

(Sekil 4.11).

Halkin normalde oldugu gibi belli yerlere 6zellikle ihtiyaglar1 vardir. Bunlar sosyal
alanlar, karakol, itfaiye ve ¢opliikler gibi alanlardir. Sosyal alanlar olarak parklar,
hayvanat bahgeleri yapilmaktadir. Ayrica ¢oplik yerine ¢Op doniistiiriiciisii ve
cevreyi kirletmeyen sistemler kurulabilmektedir. Oyunun bir diger o6zelligi de
limitsiz olusudur. Niifusunuz ve paraniz ne kadar olursa olsun, ne kadar zaman
oynamigsaniz oynayin siz lizerinde ¢alistiginiz haritayr silmedik¢e oyun bitmez. Bu

da oyunun ilgi ¢ekiciligini arttirmaktadir.

Sekil 4.11: The SimCity oyunundan goriintiiler (URL 17).

Oyunda yapilmis bir eklenti de bina tasarlamadir. Yani eger istenirse oyunun
programinin diginda fakat oyuna dahil olan bina tasarlama programm calistirilarak
orada bulunan malzemelerle bir bina yapilabilmektedir. Bu bolimde kullanici
istedigi her seyi yapmakta 6zgiirdiir. Tasarlanan bina kaydedildikten sonra oyunda
baska bir binanmn yerine konulabilmektedir. Boylece kurgulanan sehirde, kullanici

kendi yaptig1 binalar1 da gorebilmektedir.

Bu oyunlar araciligiyla cocuklarin mekan algisi, sehir algisi, sosyal ve yapili
cevrelerine karst gozlemleri, onlara karsi olan sorumluluk bilinglerinin olugmasi ve
gelismesi saglanmaktadir. Bir mekani, sehri kurmak, tasarlamak, detaylarimi
diisiinmek, i¢inde yasayacak insanlarin ihtiyaclarini, gereksinimlerini gdz Oniinde
bulundurarak kararlar vermek onlarin tasarima olan egilimlerini pekistirmektedir

(Barab, Gresalfi ve Arici, 2009).
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4.5.3 Oyun tabanl tasarim yazilimlari
4.5.3.1 Homestyler

Web 2.0 teknolojisinin gelismesiyle beraber, herhangi bir program gerektirmeden
web tarayicist iizerinden, ¢evrimici olarak cesitli islerinizi yapabileceginiz sitelerin
sayist her gecen giin artmaktadir. Autodesk yazilim firmasmin hazirladig
Homestyler sitesi de buna verilebilecek drneklerden biridir. Cevrimici 2 boyutlu ve 3
boyutlu olarak ev tasarlayabilir, hangi esyalar1 kullanacaginizi segebilir, siteye iiye
olarak trettiginiz bir projeyi, daha sonra kullanmak {izere kendi hesabmizda
saklayabilirsiniz. Ayrica projenizi uyumlu diger programlarda agarak diizenlemek

iizere bilgisayarmiza kaydedebilirsiniz.

Bu yazilim tasarmmcilara kolaylik saglamak {izere hazirlanmig bir tasarim yazili olsa
dahi, tasarim yapmay1 seven her yastan kullaniciya hitap edebilecek nitelikte
diizenlenmistir. Ara yiizii karmasik olmayan, komutlar1 basit ve kolay ulasilabilir
olan yazilimda, yapilanlar1 kaydedebilmek, daha sonra kullanabilmek, baskalartyla

paylasabilip, geri besleme alabilmek tercih edilme sebebidir (Sekil 4.12).

Sekil 4.12: Homestyler Programindan Ekran Goriintiisii
(www.homestyler.com, 14.04.2011 tarihinde girilmistir.)

Herhangi bir kurulum gerektirmeden, bilgisayar ve internet olan her yerde
kullanilabilen uygulama ayni zamanda, sims serisi oyunlariyla benzerlik
gosterdiginden ¢ocuklarin da ilgisini ¢ekmektedir. 2 boyut ve 3 boyut arasindaki
farkin ¢ok basit bir komutla goriilebilmesi, eleman cesitliligi ve se¢im kolayhgi,
uygulama tamamlandiktan sonra alinabilen gercege oldukca yakin ekran goriintiileri

cocuklarmn i¢in oldugu kadar, yetiskinler ve tasarimcilar i¢in de cazip gelmektedir.
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4.5.3.2 Floor Planner

Floor Planner da, “Homestyler” gibi evinizi yaratmanizi ve i¢ini istediginiz
esyalarla donatmanizi saglayan online bir yazilim paketidir. Sitedeki 6zelliklerden
faydalanabilmeniz i¢in iicretsiz deneme siirlimii {iyeligi ya da ticretli liyelik almaniz
gerekmektedir. Floor Planner, ev planlamasi yapmak isteyen kullanicilarin egyalarini
belirledigi Olgekteki odalara yerlestirmesini saglayan bir web uygulamasidir. 3
boyutlu formda da c¢alisan uygulamayi kullanan kullanicilar, bu sayede esyalarmi

nasil koyacagina dnceden karar verebilmektedir.

Yatak odasmdan oturma odasina, bah¢ceden mutfaga, ofis veya akla gelebilecek her
tiirlii ortama uygun olarak smiflandirilmis genis esya listesiyle Floor Planner yagam
alanlarmi, esyalar1 tam boyutlariyla Olgeklendirme ve tasi birak yontemiyle
yorulmadan, bire bir Olgiileriyle degistirip tasarlama imkani sunmaktadir (Sekil

4.13).

Sekil 4.13: Floor Planner Programindan Ekran Goriintiileri
(www.floorplanner.com, 14.04.2011 tarihinde ziyaret edilmistir.)

Floor Planner'da odanizin veya evinizin herhangi bir boliimiiniin planini hazirlamak
icin kullanim1 kolay bir¢ok ara¢ bulunmaktadir. Floor Planner'da hazirlanan bu
planlar kaydedilebilmekte, yazdirilabilmekte ve istenilen herkesle

paylasilabilmektedir.
4.5.3.3 Room Arranger

Room Arranger yapmak istediginiz herhangi bir mekani tasarlamaniza yardim eden
bir yazilimdir. “Shareware” lisansli Room Arranger ile istenilen mekanlar, istenilen
sekilde kolayca tasarlanabilmektedir. Basitge mekanm sinirlar1 girilerek baslanilan

uygulamada, daha sonra kategoriler seklinde siniflandirilmis mobilyalar se¢ilmekte
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ve istege gore yerlestirilmektedir. Room Arranger Olgiilere uygun olarak oda

simulasyonu yapilmasimi saglamaktadir.

Diger yazilimlardan farkli olarak bu programi bilgisayara indirmek ve kurmak
gerekmektedir. Tiirk¢e de dahil bir ¢ok dil segenegi sunan yazilimin deneme siiresi

30 giindiir, sonrasinda iicretli kayit yaptirmak gerekmektedir.

Program, kagit iizerinde ¢izmeye veya bir seyleri oradan oraya itmeye gerek
kalmadan bir oda diizeni simiilasyonu yapma olanagi saglamaktadir (Sekil 4.14 ve
Sekil 4.15). Evlerde rastlanilan bir¢ok objenin kiitiiphanesinde bulundugu program
kendi 3 boyutlu goriintiileyicisine sahiptir ve ayrica bu eklentiyi de indirip kurmak

gerekmektedir.

= -\ﬁq-—w-u

Sekil 4.14: Room Arranger programimdan ekran goriintiileri
(http://www.roomarranger.com/, 14.04.2011 tarihinde ziyaret edilmistir.)

1]
A i OO HHT

280

Armario

Sekil 4.15: Room Arranger Progranm Ara Yiizii
(http://www.roomarranger.com/, 14.04.2011 tarihinde ziyaret edilmistir.)
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Yazilimin farkli bir diger 06zelligi de 6zel objeler, kompleks objeler (gruplar)
yaratabilme olanag sunmasidir. Odanizin zemin ve duvar renklerini de
belirleyebilirsiniz. Ayrica programin internet sitesinde bulunan
'Gallery' boliimiinden ¢esitli 6rnek calismalara bakilabilir ve indirilebilmektedir.

Yine sitesinde ¢esitli ev gereclerine ait nesneler de indirilebilmektedir.

Program i¢inde yapmis oldugunuz ¢alismayr kendi dosya (.RAP) bi¢iminde
kaydedebilir, yazdirabilir, disariya goriintli olarak saklanmasini saglayabilir ve

ayrica e-posta ile de disartya ¢ikt1 verebilirsiniz.

4.6 Bilgisayar Oyunlarimin Tasarim Egitimine Egilimi Olan Ogrencilerin

Belirlenmesinde Kullanilmasi

Ogrencilerin egilimlerini tespit etmek ve onlarin egitimlerine bu egilimler
dogrultusunda destek vermek agisindan en uygun yas aralig, ilkogretim ¢agi, yani 6-
12 yas araligi oldugu onceki boliimlerde aciklanmistir. Okul Oncesi ¢agda bu tiir
kararlar vermek, cogu zaman fazla aceleci olarak degerlendirilmekte ve ortadgretim
cagindaki dgrenciler ise, mevcut sistemin karmasasi ile miicadele ettiklerinden bu tiir
egilimlerinin pesinden gitmek konusunda fazla heyecan gostermemektedir. Fakat 6-
12 yas araligindaki ¢ocuklar g¢evresinden destek gordiikleri takdirde daha fazla

caligmaya, basarili olmaya ve egilimlerini gostermeye yonelmektedir.

Tasarim boliimleri, smav Oncesi ve smav esnasinda hicbir iliski kuramadig
ogrenciler almak durumunda kalmaktadir ve “Merkezi Yerlestirme” araciligtyla
tasarim bdliimlerine yerlesmis Ogrenciler, yliksekdgretim egitim hayatlarmm
baslangicini, daha Onceden edinebilecekleri altyapiyr kazanma c¢aligmalariyla
gecirmektedir. Bu adaptasyon siiresinin diger bdliimlere gore c¢ok daha uzun
stirmesinden dolay1, boliime gelecek dgrencilerin, dnceden tespit edilmesi ve konu

hakkinda temel bilgileri edinmesi gerektigi diisiincesi yaygmlasmaya baslamistir.

Ogrencilerin bu boliimleri tercih etmeden &nce kendilerinde gerekli bilincin
yaratilmasi ve olagan sinav miifredatina ek olarak tasarmm ile ilgili temel bilgileri
edinmelerini saglamak gerekmektedir (Giir ve Celik, 2009). Mevcut egitim
sisteminin yogunlugundan ve ¢ogu zaman imkan kisitliligindan dolayr bu

belirlemenin ve devaminda gerekli destegin saglanmasmin giiniimiizde okullarda
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yapilmasmin kolay olmadigindan bahsedilmistir. Okul dis1 kurumlar veya ailelerin
cocuklarina temel egitimlerinin yaninda sunabilecekleri bos zaman aktiviteleriyle

bunun saglanabilecegi kanaatine varilmistir.

Yapilan arastirmalar bilgisayar oyunlarmin, c¢ocuklarm bu egilimlerini tespit
edilmesinde ve gelistirmesinde faydasi oldugu yoniindedir. Dogru uygulama se¢imi
ile ¢ocuklarin ilgileri dogrultusunda bu egilimler tespit edildikten sonra, ¢alismalari
gozlemlenebilmekte, sosyal ¢evresindekilerle bu ¢aligmalar paylasilabilmekte ve geri
besleme alinabilmektedir. Dogruya en yakin sonucu alabilmek i¢in sadece dogru
uygulamayr se¢cmek degil, Ogrencinin davramiglarnin  da  dogru sekilde

gozlemlenmesi ve degerlendirilmesi gerekmektedir.

Tim o6lgiim araglari, gézlemlenen davranis ve farkhiliklarmin siniflandirildigr ve
kaydedildigi bir ¢esit cetvele sahip olmalidir. Cetveller de Ol¢iim teknikleri de
dogrudan dogruya destekledikleri teknikten saglanmaktadir. Doruk’a (1987) gore

gbzlemcinin ii¢ gorevi asagidaki gibidir;

- Belli davraniglarin isabetini ve bazen tekrarmi veya frekansini bildirme.
- Davraniglar1 kategorilere gore smniflandirma.

- Davransslar i¢in sayisal gostergeler, indeksler belirleme.

Tiim bu 6lglim kosullar1 g6z onilinde bulundurularak ve arastirmacilar tarafindan
egitici ozelligi kabul edilmis oyunlar secilerek, 6-12 yas araliginda ¢ocuklarin,
oyunlarin egitici 6zelliginden faydalanilarak, hem iyi vakit gecirmesi hem de

egilimlerinin tespit edilmesi ve gelistirilmesi saglanabilir.
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5. BILGISAYAR OYUNLARI iLE OGRENCILERIN TASARIM
EGILIMLERINi BELIRLEME CALISMASI

Egitim alaninda yapilan bir¢ok arastirmanin sonucu egitim sistemi igin bir girdi
olusturmakta ve bu sayede sistem kendi kendisini iyilestirmek icin siirekli
degismekte ve yenilenmektedir. Amag, 6grencilere daha kaliteli bir egitim sunmak
ve onlarmn aktif olarak daha kalici 6grenmelerini saglamaktir. “Egitsel bilgisayar
oyunlar” kavrami Tiirkiye i¢in yenidir ve yapilan literatiir taramasinda, Tiirkiye’de
egitsel bilgisayar oyunlarinin miifredatlarda ve 6grencilerin egitim hayatlarinda ¢ok
stk kullanilmadig goriilmiistiir. Bu calisma oyun tabanli 6grenme ortamlarmin,
miifredatlarda kullanilmas1 ve 6grencilerin tasarim egilimlerinin tespit edilebilmesi
hakkinda egitimcilere ve bu konu hakkinda arastirma yapanlara 151k tutmasi
acisindan Onemlidir. Bulgularm, oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin 6grencilerin
basar1 ve tasarima olan yatkinliklarmin belirlenmesine 151k tutmasi {imit

edilmektedir.

Arastirma kapsaminda cevaplar1t arastirilacak  problemler asagidaki  gibi

belirlenmistir:

e Oyun tabanl 6grenme ortamlari, ilkogretim Ogrencilerinin tasarima olan
yatkmliklarmin belirlenmesinde kullanilabilir mi?

e 06-12 yas araligindaki cocuklarm bilgisayar ile olan iliskisi nasildir, ne
derecededir? Yaslara gore bu durum ne gibi degisiklikler gostermektedir?

e Bilgisayar1 en ¢ok ne yapmak i¢in kullanirlar, egitimlerine bir katkisi var
mudir?

e Belirlenen yas arahigindaki ¢ocuklarm tasarim boliimleri ile olan tanisikligi ne
kadardir? Tasarim boliimlerinde okumak isteyenlerin goriisleri nelerdir?

e Ogrencilerin bilgisayara olan yatkmnliklar1 ile tasarima olan yatkinliklari
birbirinden ayrilabilir mi?

e Ogprencilerin yas1 ve cinsiyeti yapilacak olan uygulamayi ne derecede ve nasil

etkiler?
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e Belirlenen Ogrencilerin, mekan algilari, gézlem ve yorum yapabilme
kapasiteleri ne seviyededir? Bu hangi durumlarda degisiklikler
gostermektedir?

e Yapilan uygulama sonucunda 6grencilerin tasarima yatkinligi olup olmadigi

sOylenebilir mi?

5.1 Veri Toplama Araclar

Bu c¢alismada nicel ve nitel arastirma yontemleri birlikte kullanilmistir. Nicel
arastirma yontemi olarak, 6grencilerin bilgisayarla olan iligkilerini 6lgebilmek, ne
kadar siireyle, en ¢cok hangi aktivite i¢in kullandiklarini belirleyebilmek ve tasarim
boliimiinde okumak isteyenleri aywrabilmek ic¢in, Tekirdag Valiligi Rehberlik ve
Arastirma Merkezi’'nden alinan onay ve yonlendirmeler dogrultusunda, ‘Ek 1’de

bulunan 7 soruluk bir 6n anket ¢alismasi yapilmistir.

Nitel aragtirma yontemi olarak ise, 6grencilerle birebir ¢alisma yapilan ¢evrimigi bir
bilgisayar uygulamasi kullanilmistir. Secilen uygulama, Onceki boliimlerde
bahsedilen, birgok tasarimcinin kullandig1 ¢izim programlarinin tireticisi “Autodesk”
tarafindan hazirlanmms olan “Homestyler” programidir. (www.homestyler.com,
14.04.2011 tarihinde ziyaret edilmistir.) Bu yazilimin se¢ilmesinin sebebi Oncelikle
ara yiiziinin ve komutlarinin c¢ocuklar i¢in uygun olmasidir. Ayni zamanda
uygulamanin ¢evrim i¢i olmasi, herhangi bir kuruluma bagimli kalmaksizin internet
olan her yerden ulasilabilmesi ve yapilan ¢caligmalarin paylasilabilir olmasi da 6nemli

sebeplerdendir.

Yazilimmn bu amag i¢in uygun olarak degerlendirilmesinin bir sebebi de, 6grencilerin
2 boyut ve 3 boyut arasindaki farkliliklar1 algilayip algilamadigi, daha once
bulundugu ortamlar iyi gozlemleyip gozlemlemedigi ve estetik kaygi tasiyip
tasimadigmi belirlemede yardimci olmasidir. Sims yasam simulasyonunun, ev
tasarlama etabmna olduk¢a benzeyen bu uygulama aracilifiyla, 6grencilerin evin
istedikleri herhangi bir odasini tasarlamalar1 istenmis ve yaptiklar1 caligmalar,
yorumlartyla beraber degerlendirilmistir. Caligmanin bu kismini degerlendirebilmek
icin Ogrencilerle yapilan goriismeler, ¢alismanin hemen ardindan not edilmistir ve

yine Tekirdag Valiligi Rehberlik ve Arastirma Merkezi’'nden alman onay ve
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yonlendirmeler dogrultusunda, ‘Ek 2’de bulunan “Degerlendirme Cetveli”

kullantilmistir.

5.2 Veri Toplama Siireci

Calisma, Tekirdag ili, Merkez sinirlari icerisinde bulunan Siileyman Pasa ilkdgretim

Okulu’nda yapilmistir (Sekil 5.1).

Calisma icin yapilmasi gereken 6n anket, ilkdgretimin her kademesinden bir subeye
yapilacak sekilde diizenlenmistir. Okulda bulunan toplam 40 subeden, rehber
ogretmen Goksel Erdogan’in yonlendirmesiyle 8 basarili kademe se¢ilmistir. 1-C, 2-
D, 3-A, 4-D, 5-D, 6-C, 7-C ve 8-A smiflarindan toplamda 268 6grenciye 6n anket
uygulamasi1 yapilmistir. Sonrasinda ise bu 6n anket araciligiyla, bilgisayar kullanim
durumu, deneyimi, erigim kosullari, kullanim sikliklari, bilgisayar oyunlar1 oynama
aliskanliklar1 ve tasarim boliimlerine ilgileri dogrultusunda 40 6grenci se¢ilmistir. 40
ogrencinin kiz erkek orani esit olacak sekilde, 20 tane kiz 6grenci ve 20 tane erkek

ogrenci olarak diizenlenmistir.

5.2.1 On anket uygulamasi

Toplamda 268 dgrenciye uygulanan 6n ankette 7 adet ¢oktan se¢meli soru ve 1 adet
cevabi metin olan soru bulunmaktadir. Bu sorular asagidaki gibi siralanmistir:

e Evinizde bilgisayar var n1?

e Evinizde internet baglantis1 var m1?

e Bilgisayar kullanmay1 biliyor musunuz?

e Bilgisayar kullanmay1 nerede 6grendiniz?
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e Giinde ortalama kag saat bilgisayar kullantyorsunuz?
e Bilgisayari en ¢ok hangi amagla kullaniyorsunuz?
e En ¢ok hangi tiir bilgisayar oyununu oynamaktan hoglanirsiniz?

e Biiyiidiigliniizde segmek istediginiz meslek nedir?

Yapilan uygulama sonucunda, 6grencilerin %99’unun evinde bilgisayar oldugu ve
%97’sinin evinde de internet oldugu sonucuna varilmistir (Cizelge 5.1 ve Cizelge
5.2). Evlerinde bilgisayar ve internet baglantisi olmayan Ogrenciler genel olarak

kiigiik yas grubunda bulunmaktadir.

300
250
200
150
100

50

o Al mn RO RO NERONE N

1.51n|2.51n {3.5in |4.S1n | 5.51n | 6.S1n | 7.S1n | 8.SIn | Topl
If If If If if if if if | am

W Evet Var 33 26 | 36 | 32 35 | 36 | 34 | 32 | 264
mHayirYok| 1 2 0 0 0 0 0 1 4
Toplam 34 28 | 36 | 32 | 35 | 36 | 34 | 33 | 268

Sekil 5.2: Ogrencilerin evinde bilgisayar bulunma durumu

300

250
200

150

100

50

o MEmn HO RO NO RO HO N

1.51n{2.51n {3.S1n |4.Sin |5.51n |6.SIn | 7.S1n |8.SIn | Topl
If If If If If if if if | am

mEvetVar | 31 | 25 | 36 | 32 | 35 | 34 | 34 | 32 | 259
mHayirYok| 3 3 0 0 0 2 0 1 9
Toplam 34 | 28 | 36 | 32 | 35 | 36 | 34 | 33 | 268

Sekil 5.3: Ogrencilerin evinde internet bulunma durumu
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Ogrencilerin bilgisayar kullanmay1 ne kadar bildikleriyle ilgili sorulan soruda ise,
ogrencilerin %3’ hi¢ bilmedigi, %511 yeteri kadar bildigi ve %46’s1 ¢ok 1iyi bildigi
seceneklerini isaretlemislerdir (Cizelge 5.3). “Bilmiyorum” secenegini isaretleyen
ogrenciler kiigiik yas grubunda bulunurken, yine ¢ok iyi biliyorum diye dgrenciler de
bu yas grubunda toplanmaktadir. “Bilgisayari kullanmayi bilme” bilinci yas
ilerledikg¢e artmaktadir.

300
250 -
200 -
150 -

100 -
50 -
0 A w B wn B B e B

1.51|2.S51|3.51 4.5 |58 |6.51 |75 8.5 Topl

nif | nif | nif | mif | nif | nif | nif | nif | am

H Bilmiyorum 2 2 3 0 1 0 0 0 8
M Yeteri kadarbiliyorum| 5 | 15 | 21 | 13 | 24 | 25 | 14 | 21 | 138
m Cokiyi biliyorum 27 |11 |12 19 | 10 | 11 | 20 | 12 |122
Toplam 34 128 |36 |32 |35 36|34 |33/|268

Sekil 5.4: Ogrencilerin bilgisayar kullanmay1 bilme durumu

Bunlarin yani sira 6grencilerin %1°1 bilgisayar kullanmay1 okulda, %]1°1 kursta ve
geri kalan %981 ise evde 6grendigi secenegini isaretlemistir (Cizelge 5.4). Bu da
Ogrencilerin okulda bulunan bilgisayar laboratuarlarinin ve se¢meli bilgisayar
derslerinin 6grencilerin {izerindeki etkisini ortaya koymaktadir. Ogrencilerin tamama

yakini bilgisayar1 okul dis1 ortamlarda 6 grenmeye baslamaktadir.

300
250
200
150
100
50
o L L m | | | | | I |
1.Sin1|2.5in1|3.Sin1|{4.Sin1 {5.S1n1 {6.Sin1 | 7.S1n1 | 8.Sin1
f f f f f f f f

HEvde 32 28 34 32 35 36 33 32 | 262

mOkulda | 1 0 0 0 0 0 1 0 2

M Kursta 1 0 2 0 0 0 0 1 4
Toplam| 34 28 36 32 35 36 34 33 | 268

Sekil 5.5: Ogrencilerin bilgisayar kullanmay1 nerede 6grendikleriyle ilgili durum
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Yapilan 6n anketin ardindan alman bir diger sonug da, dgrencilerin %17’sinin giinde
ortalama 2 saatten fazla, %30’unun ortalama 1-2 saat ve %53’liniin ortalama % -1
saat bilgisayar kullandigidir (Cizelge 5.5 ve Cizelge 5.6). Ankette ki bu sorunun
sonucuna gore, Ogrencilerin yasi arttik¢a bilgisayar kullanim stiresi de gozle goriiliir
sekilde artmaktadir. Kii¢iik kademelerdeki bazi 6grencilerle yapilan gériismelerde,
hafta ici bilgisayar kullanimlarmin aileleri tarafindan yasaklandigi belirlenmistir.

Bunlarin yani sira bilgisayar kullanim siirelerinde cinsiyet farki g6zlenmemektedir.

2 saatten fazla
17%

Sekil 5.6: Ogrencilerin giinliik ortalama bilgisayar kullanim siireleri

300

250 B

200 B

150 B

100 -

50 -
o LILIL L ot e om

1.Sin1/12.Sin1/3.Sin1/4.S1n1|5.S1n1/6.S1n1| 7.S1in1/8.Sin1| Topl
f f f f f f f f am

mYarimsaat-lsaat| 27 20 | 30 | 23 18 7 5 13 | 143
m 1-2 saat 6 6 6 5 14 12 15 17 | 81
m 2 saatten fazla 1 2 0 4 3 17 | 14 3 44

Toplam 34 | 28 | 36 | 32 | 35 | 36 | 34 | 33 | 268

Sekil 5.7: Ogrencilerin giinliik ortalama bilgisayar kullanim siireleri
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Ogrencilerin bilgisayar1 en ¢ok ne i¢in kullandiklarini belirlemek icin sorulan soruya
ogrencilerin %11°1 film izlemek ve miizik dinlemek, %24’ internette gezinmek,
%32’s1 oyun oynamak ve %33’ili 6dev hazirlamak cevabini vermislerdir (Cizelge 5.7
ve Cizelge 5.8). Oyun oynama secenegini en ¢ok isaretleyen kademe 1.smiflarken, en
az isaretleyen 3.siniflar olmustur. Yas ilerledik¢e oyun oynama aligkanliklarinda bir
degisim gdzlenmemektedir fakat internette gezinme cevabinda bir artis
goziikmektedir. Buna sebep olarak yas ilerledik¢ce sosyal paylasim sitelerine karsi

olusan merak gosterilebilmektedir.

Film ve Muzik Odev
11% Hazirlamak
33%

internette
Gezinmek
24%

Sekil 5.8: Ogrencilerin bilgisayar1 kullanim amac1 durumu

300
250 B
200 B
150 B
100 B
50 B
o mhel Em I owe me me A al
1.Sinif | 2.Sinif | 3.Sinif |4.Sinif | 5.Sinif | 6.Sin1f | 7.Sinif | 8.Sinif Ton[:la
m Odev Hazirlamak 8 14 30 10 12 10 1 4 89
B Oyun Oynamak 19 11 1 13 14 11 7 10 86
minternette Gezinmek| 5 3 2 1 8 9 21 15 64
= Film ve Mizik 2 0 3 8 1 6 5 4 29
Toplam 34 28 36 32 35 36 34 33 268

Sekil 5.9: Ogrencilerin bilgisayar1 kullanim amac1 durumu
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Anket sonucunda 6grencilerin hangi tiir oyunlar1 oynamayi tercih ettikleriyle ilgili
carpict sonuglar ortaya ¢ikmustir. Ogrencilerin % 13’ii araba yarislar1 oyunlarmi, %
19°u spor oyunlarmni, % 30’u strateji ve savas oyunlarmi ve % 38’1 ise ev yapma,
ciftlik kurma oyunlarmni se¢mistir (Cizelge 5.9 ve Cizelge 5.10). Kiigiik kademelerde
olan spor ve araba yarisi oyunlar1 meraki, yas ilerledik¢e savas ve strateji oyunlarina
yonelmektedir. Ev yapma ve ciftlik kurma oyunlarma gosterilen ilgi ise her yas

grubu ve cinsiyet i¢in hemen hemen ayni1 degerlerdedir.

Ev Spor Oyunlari

yapma, Giftlik 19%
Kurma ArabaYarisi
Oyunlari Oyunlari
38% 13%

Strateji/Savas
Oyunlari
30%

Sekil 5.10: Ogrencilerin tercih ettikleri oyun tiirleri

300

250 -

200 -

150 B

100 -

. )
0 Bl ol gt _ul wwn By M o

1.51n{2.Sin|3.51n|{4.Sin|5.S1n [6.S1n | 7.S1n (8.SIn | Topl
if If If If If If If if | am

HmSpor Oyunlari 11 | 6 |10 | 3 9 3 1 7 |50
mArabaYarisiOyunlari| 7 3 7 4 2 4 7 1 35
m Strateji/Savas Oyn. 2 3 7 |10 | 12 | 18 | 17 | 11 | 80
Evyapma, Ciftlikkur.| 14 | 16 | 12 | 15 | 12 | 11 | 9 | 14 | 103
Toplam 34 | 28 |36 |32 |35 | 36 | 34 | 33 | 268

Sekil 5.11: Ogrencilerin tercih ettikleri oyun tiirleri ve yaslara gore dagilmmi

Yapilan anket sonucunda, dgrencilerin biiyiik cogunlugunun evinde bilgisayar ve

internet baglantis1 oldugu, bilgisayar hakimiyeti konusunda kendilerine oldukc¢a
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giivendikleri ve bilgisayar kullanmay1 evde 6grendikleri sonucuna ulasilmaktadir.
Bilgisayar kullanim siiresi yas ile dogru orantili olarak artmaktadir ve &grenciler
bilgisayar1 en ¢ok ddev yapmak icin, ardindan oyun oynamak i¢in kullanmaktadirlar.
Bunlarm yani sira, biiylidiiklerinde se¢gmek istedikleri meslekler arasinda tasarim
boliimlerinden birini yazan 6grencilerin tamami, en ¢ok ev yapma ve ¢iftlik kurma

oyunlar1t oynamay1 tercih ettigini belirtmistir.

5.2.2 Oyun tabanh tasarim yazzlinm “Homestyler” ile yapilan ¢calisma

Yapilan 6n anket sonucunda 268 dgrenci arasindan, her subeden 5’er 6grenci gelecek
sekilde, 20 erkek, 20 kiz, toplamda 40 dgrenci secilmistir. Ogrenci se¢imi dncelikle
segmek istedikleri mesleklere, sonrasinda da oyun oynama aliskanliklarina gore
yapilmistir. Daha sonra segilen bu 6grencilerle okul yonetiminin uygun gordiigii
zaman araliklarinda, ortalama 20-30 dakikalik periyotlarla, birebir, bilgisayar
laboratuarinda calisilmistir. Yas gruplart arasindaki farklar1 daha net bir sekilde
belirleyebilmek bakimindan 1. smiflar ve 8. smiflarla ayni giin, 2.smiflar ve 7.

smiflarla ayni giin ¢alisilmis ve calisma bu yonde ilerletilmistir.

Birebir goriisme yapilan her 6grenciye oncelikle uygulama hakkinda bir 6n bilgi
verilmistir. Daha sonra se¢imlerine miidahale etmeden yaptiklar1 c¢alismalar
gozlemlenmistir. Uygulama sonrasi goriisleri, gosterdigi sabir, bilgisayara olan
yatkmliklari, tasarima olan yatkinhklar1 ayr1 ayr1 degerlendirilmistir. Yapilan

calismalari kademelere gore incelemek gerekirse:

5.2.2.1 Birinci sinif 6grencileri

[Ikogretimin bu kademesinde &n anket yapilan Ogrenciler arasinda tasarmm
béliimlerinden birinde okumak isteyen bir 6grenci ¢ikmamistir. Ogrencilerin biiyiik
cogunlugu doktor veya dgretmen olmak istemektedir. Bunun sebebi yaslarindan ileri
gelen meslek dagarcigi kisithiligi olabilir. Ciinkii yas ilerledikge tasarim bdliimlerine

olan ilginin arttig1 gézlenmektedir.

Ogrenci segimlerinde ilk kosul olan tasarim béliimlerine ilgi, bu kademede
olmadigindan 6grenci se¢imi, oyun oynama tercihlerine ve oyuna ayirdiklar siire
dogrultusunda yapilmistir. 3 kiz, 2 erkek 6grenciyle ¢alisilan grupta, 2 6grenci yatak
odasi, 2 6grenci oturma odas1 ve 1 6grenci mutfak yapmistir. Zeynep arkadaslarina

kiyasla daha detayli ve estetik kaygilar ¢ercevesinde hazirladigi yatak odasiyla ve
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Oykiim de grupta mutfak yapmak isteyen tek kisi oldugundan ve yasma gore mutfak
gereclerine olan hakimiyetinden dolay1 arkadaglarindan ayrilmaktadir (Sekil 5.3 ve

Sekil 5.4).

Bu yas grubunda bilgisayara hakimiyet seviyesi beklenilenden yiiksek ¢ikmustir.
Tasarimlar1 hakkinda kararlar verirken ger¢ek yasam ile iliski kurma kabiliyetleri ve
3 boyut algilar1 heniiz iist kademelere oranla ¢ok yiiksek olmasa da, basarili
caligmalar ortaya ¢ikmustir. Ek 3’de bu kademedeki dgrencilerin yaptigi ¢aligmalar

ve degerlendirmeleri goriilebilmektedir.

Sekil 5.12: Oykiim Naz Seving’in uygulama ile hazirladig calisma

Sekil 5.13: Zeynep Diizgen’in uygulama ile hazirladig caligma
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Sekil 5.14: 1. Smiflarm uygulama ile hazirladig1 ¢aligmalar
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5.2.2.2 ikinci simf 6grencileri

Bu kademeden segilen 5 Ogrenci arasindan 3°t tasarim boliimlerinde okumak
istediklerini, 2’si ise bilgisayar miihendisligi okumak istediklerini belirtmislerdir.
Tasarim boliimlerine olan ilgi bu kademede artmaya baslamustir. Genellikle kiz
Ogrenciler arasinda yayginlik gostermektedir. Bu grupta 3 kiz, 2 erkek Ogrenci ile
calisilmistir.(Ek 3)

Ogrencilerin yaptig1 ¢alismalar arasinda 2 salon, 2 yatak odasi ve 1 oturma odasi
bulunmaktadir. Emre ve Neslisah, mobilya konumlandirmalari, kullandiklar1 eleman
cesitliligi ve yorum kabiliyetleri ile yaptiklar1 salon ¢alismalariyla arkadaglarindan

ayrilmaktadir (Sekil 5.6 ve Sekil 5.8).

Bu yas grubunda da bilgisayara hakimiyet uygulamayi1 yapabilecek diizeydedir.
Tasarimlar1 hakkinda kararlar verirken gergek yasam ile iligki kurma kabiliyetleri ve
3 boyut algilar1 l.smiflara oranla yiiksektir. Hayal diinyalar1 ¢ok genis olan bu
Ogrencilerin yaptigi calismalar Ek 3’te goriilebilmektedir.

Autodesk:

Sekil 5.15: Emre Kiyak’in uygulama ile hazirladig ¢aligma
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Sekil 5.16: 2. Smiflarm uygulama ile hazirladig1 ¢alismalar
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Autodesk:

Sekil 5.17: Neslisah Tarar’m uygulama ile hazirladigi caligma

5.2.2.3 Ugiincii stmf 6@rencileri

Tasarim boliimleri, bu kademede tercih edilen meslekler arasinda yer almaktadir. Bu
kademeden secilen Ogrenciler arasmda 3 Ogrenci mimar, diger iki O8renci ise
matematik¢i ve pilot olmak istemektedir. Tasarim boéliimlerine olan ilginin kiz

ogrencilerde yogunluk gdstermesi durumu bu kademede de devam etmektedir.

Bu kademede bilgisayara olan hakimiyet alt smiflara gére biraz daha artmaktadir.
Mekan algisinda bir miktar zorluk ¢eken bu grup igerisinde, uygulama siiresince 2
boyut ve 3 boyut algis1 verilmeye calisilmistir. Gruptaki 6grencilerden 2’si yatak
odasi, 2’si oturma odasi, 1’1 de mutfak yapmustir (Ek 3). Grupta, Alara mobilya
konumlandirmalarmi, kapt ve pencere konumlandirmalarnt uygun sekilde
yapmastyla ve estetik kaygi tasimasiyla yaptigi yatak odasiyla, Ayberk de mutfak
yapmak istemesi ve olduk¢a detayll bir ¢aligma yapmasiyla arkadaslarindan
ayrilmaktadirlar (Sekil 5.9 ve Sekil 5.10). Ek 3’de bu kademedeki 6grencilerin

yaptig1 calismalar ve degerlendirmeleri goriilebilmektedir.
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Sekil 5.18: Alara Erensoy’un uygulama ile hazirladig: caligma

Autodesk:

Sekil 5.19: Ayberk Ugar’in uygulama ile hazirladig ¢alisma
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Sekil 5.20: 3. Smiflarm uygulama ile hazirladig1 ¢aligmalar
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5.2.2.4 Dordiincii simif 6grencileri

Bu kademeden secilen 5 Ogrenci arasindan, 3’ mimar, 1’1 miiteahhit, digeri de
doktor olmak istediklerini belirtmislerdir. Tasarim bolimlerine olan ilgi bu
kademede kendini daha fazla gostermeye baslamustir. Ogrencilerin bu béliimlerle

ilgili bilgileri de artis gostermektedir.

Ogrencilerin yaptifi calismalar arasinda 3 yatak odasi, 1 salon ve 1 mutfak
bulunmaktadir (Ek 3). Yapilan ¢aligmalar arasindan, doktor olmak isteyen Erdem,
yapmak istedigi mekani mutfak olarak belirlemesiyle, mutfak gereglerine ve
konumlarina olan hakimiyetiyle arkadaslarindan ayrilmaktadir. (Sekil 5.12). Ayrica,
dedesi ve babasi miiteahhit olan ve kendisi de miiteahhit olmak isteyen Kaan’la
yapilan sohbet sonucunda sasirtict sonuglar ortaya ¢ikmustir. 10 yasinda olmasina
ragmen, c¢evresini iyi gozlemleyebilmesi sayesinde konu ile sasirtic1 derecede bilgi

sahibi oldugu ve dogru yorumlar getirebildigi gdzlemlenmistir.

Bu yas grubunda bilgisayara hakimiyet olduk¢a iist seviyededir, 6grenciler fazla
yardim gerektirmeksizin uygulamay1 tamamlayabilmiglerdir. Tasarimlar1 hakkinda
kararlar verirken ger¢ek yasam ile iliski kurma kabiliyetleri ve 3 boyut algilar1 alt
kademelere oranla yiiksektir. Calisma siiresince oldukc¢a keyifli zaman geciren

4.siniflarin caligmalart Ek 3’de goriilebilmektedir.

Autodesk® Hc¢

Sekil 5.21: Erdem Giiltekin’in uygulama ile hazirladigi calisma

79



Sekil 5.22: 4. Smiflarm uygulama ile hazirladig1 ¢alismalar

80



5.2.2.5 Besinci simf 6grencileri

S.smiflardan secilen 6grencilerden 2’si mimar, 1’imoda tasarimcisi, digerleri de
doktor ve miihendis olmak istemektedir. Bu kademede &grencilerin bilgisayar
hakimiyetleri, uygulamayi ve internet sitesini kullanig bicimleri 6nceki arkadaslarina
oranla daha st seviyededir. Fikir yiiriitme, yorum yapma ve hayal kurma
bakimmdan oldukc¢a rahat bir grup olan bu kademede 6grencilerin 3’1 yatak odasi,

2’si oturma odas1 yapmustir.

Caligma yapilan 6grenciler arasinda bulunan Bogag¢, 4 yasindan beri bilgisayar
kullandigin1 ve daha 6nce sims de dahil bircok oyun denedigini belirtmistir. Tasarim
boliimlerini daha dnce hi¢ diistinmedigini belirtmistir. Oyuna olduk¢a hakim olan ve
yaptig1 secimlere siirekli olarak yorum getiren Ogrenci, tim bu yonleriyle
yasitlarindan ve bir¢ok arkadasindan daha verimli ve basarili bir ¢alisma ortaya

cikarmustir (Sekil 5.14 ve Sekil 5.15).

Autodesk-

Sekil 5.23: Boga¢ Kaya’nin uygulama ile hazirladigi calisma

Tasarime1 olmak isteyen Ogrencilerden biri olan Sena’da yaptig1 yatak odasi igin

oldukca Ozen gostermistir. Estetik kaygist ve detayci kisiligiyle arkadaslarindan
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ayrilmaktadir (Sekil 5.16). Ogrencilerin yaptiklar1 ¢alismalar ve degerlendirmeleri
Ek 3’de goriilebilmektedir.

Autodesk:-

Sekil 5.25: Sena Meral’in uygulama ile hazirladigi calisma
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Sekil 5.26: 5. Smiflarm uygulama ile hazirladig: ¢alismalar
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5.2.2.6 Altinc1 simif 6grencileri

Bu kademeden secilen dgrencilerin tamami mimar ve i¢ mimar olmak istemektedir.
Bu gruptaki 6grencilerin bilgisayar ile olan iligkileri bakimindan herhangi bir sorun
yasanmamustir. Hepsi uygulamaya ve komutlarina hakimiyetlerini gostermislerdir.
Mekan algilar1 ve yorum getirebilme Ozellikleri yas ilerledik¢e artsa da, oyuna

gosterilen sabir ve heyecanin ayni1 dogrultuda azaldig1 gézlemlenmektedir.

Ogrencilerin yaptigi calismalar arasmda 1 oturma odast ve 4 yatak odasi
bulunmaktadir. Yapilan c¢ahsmalar arasinda Birsen’in yaptigi yatak odasi
arkadaglarindan ayrilmaktadir, olduk¢a detayli ve estetik kaygilar ¢ercevesinde bir
caliyma hazirlamaya gayret etmistir (Sekil 5.18 ve Sekil 19). Ayrica bu gruptan
Soykan, daha onceki arkadaslarmdan farkli olarak odasmna ilave oda ekleyerek banyo
yapmak istemistir (Sekil 5.20). Ogrencilerin yaptiklar1 ¢alismalar  ve
degerlendirmeleri Ek 3’de goriilebilmektedir.

Autodesk-

Sekil 5.27: Birsen Hidayet Evranos’un uygulama ile hazirladigi ¢alisma
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Autodesk®

Sekil 5.28: Birsen Hidayet Evranos’un uygulama ile hazirladig ¢alisma

Autodesk-

Sekil 5.29: Ali Soykan Uguzlar’in uygulama ile hazirladig1 ¢alisma
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Sekil 5.30: 6. Smiflarm uygulama ile hazirladig ¢aligmalar
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5.2.2.7 Yedinci simif 6grencileri

7.smiflardan segilen dgrencilerden 1’1 mimar, 1’1 i¢ mimar, 1’1 moda tasarimcisi ve
diger ikisi de miithendis olmak istemektedir. Bilgisayar hakimiyeti, mekan algis1 ve
yorum getirebilme yetenegi yas ilerledikce artsa da, 6.smiflarda gdzlemlendigi gibi,
sabir, oyuna kars1 duyulan heyecan ve istek de azalmaktadir. Oyuna ilgi gostermek

yerine meslek hayati ve liniversite hayat ile ilgili sorular artmaktadir.

Grupta ¢aligma siiresince 2 yatak odasi, 2 oturma odasi, 1 de mutfak yapilmustir.
Yapilan ¢aligmalar arasinda miihendis olmak isteyen Emre’nin yatak odasi ve mimar

olmak isteyen Gokay’in mutfagi goze c¢arpmaktadir (Sekil 5.22 ve Sekil 5.23).

Ogrencilerin yaptiklari calismalar ve degerlendirmeleri Ek 3°de gdriilebilmektedir.

Sekil 5.31: Emre Basatici’nin uygulama ile hazirladigi ¢aligma

Sekil 5.32: Gokay Yokus’un uygulama ile hazirladigi ¢alisma
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Sekil 5.33: 7. Smiflarm uygulama ile hazirladig1 ¢aligmalar

88



5.2.2.8 Sekizinci sinif 0grencileri

Bu kademedeki 6grencilerden 3’{i mimar, 1’1 i¢ mimar ve digeri de mithendis olmak
istemektedir. 7.smniflar i¢in gecerli olan durum bu sube i¢in de gecgerlidir, bilgisayar
hakimiyeti, mekan algis1 ve yorum getirebilme yetenegi yas ilerledik¢e artsa da,
sabir, oyuna karsi duyulan heyecan ve istek azalmaktadir. Oyuna ilgi gostermek

yerine meslek hayati ve liniversite hayati ve sonrast ile ilgili sorular artmaktadir.

Oda ¢esitliligi diger subelere kiyasla en fazla olan bu grupta calisma siiresince 2
yatak odasi, 1 banyo, 1 mutfak ve 1 ofis odasi yapilmistir. Yapilan caligmalar
arasinda mimar olmak isteyen Bihter’in hazirladigi banyo ve yine mimar olmak
isteyen Sedat Can’in hazirladig ofis odasi1 6ne ¢ikmaktadir (Sekil 5.25 ve Sekil
5.26). Ogrencilerin  yaptiklar1 calismalar ve degerlendirmeleri Ek 3’de

goriilebilmektedir.

Autodesk: |

Sekil 5.34: Bihter Firat’m uygulama ile hazirladigi ¢caligma
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Autodesk-

Sekil 5.35: Sedat Can Karanlk’in uygulama ile hazirladig1 ¢aligma
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Sekil 5.36: 7. Smiflarin uygulama ile hazirladig ¢galismalar
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6. SONUC VE DEGERLENDIRME

Bilgisayar oyunlarina kars1 istek duyan ve bu oyunlarin basinda saatlerini harcayan
ogrencilerin, dezavantajmis gibi goriinen bu durumlari egitsel bilgisayar oyunlarinin
kullanildig1 oyun-tabanli O6grenme ortamlar1 ile avantaja donistiiriilebilir. Bu
noktadan hareketle, oyun tabanli tasarim yazilimlar1 aracilifiyla 6grencilerin

tasarima egilimlerinin 6lgiilebilip, 6l¢iilemediginin sonuglar1 arastirilmistir.

Oyun-tabanli ortamlarin avantajlar1 daha onceki boliimlerde de bahsedildigi gibi,
ogrencilerin aktif olarak ilgilenip faaliyetlerini bireysel siirdiirebilecekleri bir arag
olmasmmin yaninda, yaparak yasayarak Ogrenmelerine firsat taniyan ortamlar
sunmasidir. Oyuncularin eylemlerine dogrudan geri besleme sunarak dogru-yanlis
degerlendirmesi yapmakta ve aninda gorsel, sesli, vb. sekillerde sonuca
ulagtirmaktadir. Yanlis bir hamlede ya da ilerlemede ayni noktaya geri donmelerini
saglayarak, dogruyu buldurmaya ¢alismaktadir. Ger¢ek yasamdaki olaylari, gercekei
simiilasyonlarla tehlikelerden uzak bir sekilde kurgulamaya firsat vermektedir.
Birden fazla duyu organina hitap ederek, Ogrenmenin daha kalict olmasini
saglamakta ve biitlin bunlar1 saglarken de, siirecte Ogrencileri eglendirmektedir.
Ogrenciler siireci kendileri kontrol ettiklerinde, arastirip kesfettiklerinde daha iyi
ogrenmektedirler. Oyunlar yaris ve sans gibi 6zelliklerin yaninda, bilinmeyen sonug,
alternatif ¢ozlimler, problemin yapilandirilmasi, isbirligi gibi problem ¢6zmenin
birgok 6zelligini de igermektedir. Oyun tabanli ortamlarda 6grenciler problemlerini
kendileri olusturup ¢6ziim icin gerekli bilgileri kendileri toplamakta ve problemi
¢ozmektedirler. Ogrencilerin bilgisayar ve bilgisayar oyunlar1 deneyim durumlari
aragtirtlmis ve 6grencilerin bilgi teknolojileri konusunda olduk¢a deneyimli olduklari

tespit edilmisgtir.

Yapilan arastirma sonucunda elde edilen bulgulardan ulasilan sonuglar asagidaki gibi

siralanabilmektedir:

e Yapilan 6n anket ve goriismeler sonucunda, bilgisayarin kullanim amagclar

arasinda oyun oynamak ve arastirma yapmak ilk siralarda yer almaktadir.
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Calismada oyun-tabanli 6grenme ortaminda 6grencilere herhangi bir miidahalede
bulunulmamigtir. Verilen 6n bilginin ardindan, uygulamanin kendisiyle ilgili
veya uygulama dili olan Ingilizce ile ilgili yardima ihtiyaclar1 oldugunda
miidahale edilmistir, fakat yapilan tasarim ve secimler hakkinda herhangi bir
yonlendirme yapilmamastir.

Sec¢ilen uygulama araciligiyla Ogrencilerin bilgisayar ile olan iligkisini ve
tasarima olan yetenegini ayri ayr1 gézlemleyebilmek miimkiin goziikmektedir.
Segilen 6grencilerin hemen hepsi bilgisayara yatkinken, tasarima yatkin olanlar
kendilerini yorumlariyla ve c¢ikardiklar1 sonu¢ dirtinlerle digerlerinden
ayirmislardir.

Uygulama, 6grencilerin yeni karsilastiklar1 bir ortam oldugu ic¢in uygulama
oncesinde verilecek 0n bilgi siireci O0grencilerin anlayip, uygulama esnasinda
ortamin araclarin1 daha etkili kullanmalarmi saglamaktadir. Farkli 6grenme
ortamlar1 kullanilarak yapilan uygulamalarda ortama uyum i¢in 6n bilgi siireci
cok onemlidir ve yapilmasi gerekmektedir.

Oyun-tabanli ortamlarin uygulanmasi, 6grenci yaparak-yasayarak 6grendigi ve
sorup sorguladig icin, anlatima dayali 6grenme ortamlarindaki uygulamalardan
daha fazla zaman almaktadir. Smirliliklardan 6tiirli, taninmis olan 2 haftalik
uygulama siiresi ¢ok yeterli gelmemistir. Yapilacak arastirmalarda uygulama
siiresinin arttirilmasi sonuclar agisindan 6énem teskil edebilir.

Egitsel oyun ortaminin 6grencilerin ¢cogunun hosuna gittigi, yiiksek derecede haz
aldig1 ve eglendigi gbzlenmistir.

Yas ve smif kademesi ilerledik¢e bilgisayar uygulamalarina olan hakimiyet
artmaktadir. Istisna sayilabilecek bazi dgrenciler disinda, diisiik kademelerdeki
Ogrencilerin bilgisayar uygulamalarina olan hakimiyetleri, yiiksek kademelerdeki
ogrencilere kiyasla daha diisiik olarak gézlenmistir.

Kiigiik 6grencilerin konu ile ilgili, sahip olduklar1 bilgi dagarciklar fazla genis
olmadig1 i¢in yorum getirme rahath@ gostermektedirler. Simif kademesi
yiikseldik¢e, 6grencilerin konu ile ilgili sahip olduklar bilgiler arttigindan, karar
verme ve yorum getirme yetilerinde kisitlanma gézlenmektedir.

Tasarim bdliimlerinden birini segmek isteyen Ogrencilerden bircogu yapilan
uygulamadan heyecan duyduklarini belirtmislerdir ve yasitlari icerisinde goze

carpacak calismalar yapmislardir. Konu hakkinda dogru yorumlar getirebilme
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yetisinin yas ilerledik¢e arttifi gézlemlenmektedir. Daha kiiciik yas grubundaki
tasarim bolimi okumay1 diisiinen Ogrencilerse daha icgiidiisel secimler
yapmaktadirlar.

Her kademede one cikan ve cekinik kalan Ogrenciler olmustur. Kiiciik yas
grubundan One ¢ikan bazi 6grenciler, kendilerinden yasca biiylik arkadaglarina
kiyasla daha basarili ¢calismalar yapmislardir.

Yas ilerledik¢e uygulamaya gosterilen heyecan ve sabir seviyesi diismektedir.
Kiiciik yas gruplari daha zevkle ve sabirla, uygulama ile calismaktadirlar. Yas
biiyiidiikce gdsterilen bu heyecanin azaldig1 goriilmektedir. {lkégretimin ikinci
kademesi olarak nitelendirilen bu grupta 6grenciler mevcut sistem temposuna
ayak uydurmak durumunda kalmislardir. Birgogu kagirdiklar: dersler hakkinda
endise duyduklarini belirtmislerdir. Bu tiir uygulamalar araciligiyla bir seyler
Ogrenebiliyor olmak fikri onlara uzak gelmektedir.

Ogrencilerin basarilar1 arasinda cinsiyete gore anlamli bir fark bulunamamustir.
Kiz 6grenciler uygulamaya erkek 6grencilerden daha fazla heyecan gostererek,
estetik kaygilarini dile getirseler de, basar1 durumlar1 bakimindan belirgin bir fark
gbzlenmemektedir.

Gorlismeye katilan 6grencilerin tamami bdyle bir ortamda dgrenmeye devam
etmek istediklerini belirtmislerdir. Uygulamanin bulundugu internet sitesini not
alarak, nasil iiye olabileceklerini, iiyelik i¢in gereken kosullar1 6grenmek
istemislerdir.

Uygulama ortamimin hem oyuna hem derse benzedigi ve 0&grencilerin
eglenmelerine ek olarak 6grendikleri goriisleri not edilmistir. Ozellikle konuya
ilgi gosteren ve tasarim boliimlerinden birinde okumak istedigini belirten
Ogrenciler, uygulama esnasinda verdikleri kararlart sorgulamis ve yorum
getirmislerdir.

Oyun-tabanli ortamin kaygiy1 azalttigi, bireysel 6grenmeye yardimci oldugu ve
o0grenmeyi gorsel olarak destekledigi tespit edilmistir. Her 6grenci uygulama igin
siiflarindan teker teker alinmistir ve bilgisayar laboratuarina kadar gecen siirede,
calismanin ne ilgili oldugu, neden kendisinin se¢ildigi anlatilmistir. Bastan
oldukca kaygilanan, stresli géziiken 6grencilerin tiimii, uygulamay1 gordiigiinde,

uygulama ile calismaya basladiginda rahatlamistir ve Ogrenmeye gayret
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gostermiglerdir. Yapilacak arasgtirmalarda, oyun-tabanli 6grenme ortamlart smif
ici etkinlikler ile birlestirilerek 6grenme iizerindeki etkisine bakilabilir.

e Uygulamanin bireysel 6grenmeye yardimci olmasi ve d6grenmeyi gorsel olarak
desteklemesinin yani sira, uygulama ortamlarinda gorsel ortamin ¢ekiciligi
Ogrencinin dikkatinin dagilarak asil konudan wuzaklagmasina da neden
olabilmektedir. Ogrenci kendisine verilen gorevi yerine getirebilmek ya da
verilen sorular1 yanitlayabilmek i¢in uygulama igerisinde dolasarak ipuclari

ararken, konuyla ilgisiz gorsel 6gelere yonelebilmektedir.

Bu tiir uygulamalar araciligiyla, bu egitim seviyesinde dgrencilerin egilimleri ve ilgi
alanlar tespit edilebilir ve bu yonde tesvik edilebilirler. Bu tiir egilim tespit etme ve
tesvik etme calismalarina ne kadar kiiclik yastan baslanirsa o kadar faydasi oldugu,
yas ilerledikge sinav kaygisi ile Ogrencilerin bu tarz caligmalara olan ilgisinin

dagildig1 gozlenmistir.

Oyun-tabanli 6grenme ortaminda Ogrenci bilgiyi kendisi almakta, kendi biligsel
slizgecinden gecirerek Ogrenmesini gerceklestirmektedir. Bu bakimdan oyunun
ogrencilerin anlamlandirma siirecine olumlu etkisi vardir. Oyun ortami dgrencilerin
cogunun hosuna gitmistir ve eglenmelerine ek olarak O0grenme de saglamistir.
Gortigiilen 6grencilerin  tamami1 bodyle ortamlarda Ogrenmeye devam etmek
istediklerini belirtmislerdir. Ortam 6grencilerin kaygisini azaltmig, onlarin bireysel
O0grenmelerine yardimci olarak kendi 6grenmelerini kendilerinin gergeklestirmesini

saglamistir. Ayrica, 6grenmeyi gorsel olarak desteklemistir.

Bu tez kapsaminda yapilan caligsmalar, katilan 6grenciler i¢in onemli, giizel ve
dogrudur. Zaman i¢inde edindikleri kazanimlar ile daha farkli diistinecekler ve
geliseceklerdir. Bunun i¢in bu yas grubunun ilgi duydugu, bilgisayar oyunlarinin

dogru kurgulanmasi, dogru yonlendirmeler yapmasi gerekmektedir.

Ogrenciler iizerinde olumlu etki yaratan egitsel bilgisayar uygulamalarinin egitim
Ogretim siireci igerisine entegrasyonu, siiphesiz bazi 6n hazirliklar gerektirmektedir.
Oncelikle okullarin bilgisayar ve internet alt yapilarinin bilgisayar uygulamalari i¢in
uygun olmas1 gerekmektedir. 3 boyutlu ortamda akici bir bicimde oynayip, iyi bir
goriintii elde edebilmek icin var olan bilgisayar laboratuarlardaki donanimsal

ozellikler yetmeyebilir. Kalitesi yiikseltilen bilgisayarlarin belirli zaman araliklarinda
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yeniden gozden gegirilmesi gerektigi de diisiiniildiigiinde egitimde yeni teknolojilerin
kullaniminin anlatima dayali simif ortamlarindan daha pahaliya mal olacagi
sOylenebilir.  Ayrica 3 boyutlu ortamlar1 egitim-6gretim siire¢lerinde gdérmek
istiyorsak kullanilan teknolojiye Ogretmen ve Ogrencilerin alt yapilandirilmast bir
diger husustur. Bu ortamlarin kendine has 6zellikleri ve dilinin, hem 6grencilere hem
de Ogretmenlere verilmesi zorunlu kilmaktadir. Bir diger zorluk ise, bilgisayar
oyunlarinin tasarim ve uygulama siire¢lerinin uzun zaman almasidir. Tiirkiye gibi her
ders icin miifredatin ve miifredatin islenebilmesi i¢in zaman sinirinin oldugu
tilkelerde bilgisayar oyunlari ile miifredat tamamlanamayabilir. Yapilan uygulamada,
her ne kadar oyun-tabanli ortam ile anlatima dayali ortamdaki 6grencilerin konuyu
O0grenmek icin harcadiklar1 slire ayni tutulduysa da, oyun-tabanli ortamdaki
ogrencilerin siirecte aktif olup kendi 6grenmelerini kendilerinin gergeklestirmesi

sebebi ile ek siireye ihtiya¢ duyduklar1 gdzlemlenmistir.

Okullarda su an ki kosullarda yapilan mesleki egilim tespit testlerinin yani sira,
ogrencilerin zevk alarak, karsisinda saatlerini harcadiklar1 bilgisayar oyunlarindan
faydalanarak egilimlerini tespit edebilmek miimkiindiir. Bunu giiniimiiz kosullarinda
okullarda saglamak bir¢ok gerekliligi de beraberinde getirmektedir. Her ne kadar
bilingli veliler ¢ocuklarimin kullandig1 bilgisayar uygulamalarini kontrol ederek
onlar1 egitici uygulamalara yonlendirseler de, bu uygulamalarin neticelerini
yasitlariyla karsilagtirmak ve basar1 derecelerini  degerlendirmek ancak okul
ortaminda mimkiindiir. Ciinkii genele gore, bireyin durumunu degerlendirmek

oldukca kolay olmaktadir ve net bir sonu¢ sunmaktadir.

Bu tiir calismalar ile verimli sonuglar elde edebilmek icin, rehber 6gretmenler ve
bilgisayar 6gretmenleri uzun siire¢li bir ¢alisma programi diizenlemelidirler. Yapilan
bu calisma kapsaminda her ne kadar 6grencilerin tasarim konusunda egilimi olup
olmadigini, konu hakkinda ne kadar bilgiye sahip oldugunu 6l¢iilse de, ileride hangi
meslegi sececegini ve bu mesleki egitim sirasinda ne kadar basarili olacagini kontrol

etmek miimkiin géziikmemektedir.
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Ek A: On anket

Admiz ve Soyadmmz:

Y aginiz:

Sinlinge:

Eviniade ilgisavar var m1?

| Evclvar

C 1Tavir vok

Evinizde internel baglanisy var im?

[ Fvetvar
C Huyir yok

Bllgisayar kullanmayl Bilivor musanuz?
C Rilmignrm
[ ¥ eeri sadar Mlivotam

[ Cok iy Bilivenm

Bilgizavar knllanman nerede fgrenciniz?

I Evdc
™ Oulia
C Kursta

Giinde nrtalama kag saat hilglsayvar kallantversunuz?
C Yarm sual -1 sua.
L -2 s,

C 2 caatten (acla

Bilgisayar cn rok hangl amaels kollamyorsunue?

I Odey hazrlamak
C Oyun svnumek
C Inwermene pevinmek

C Filo ialenek, meik dinlenck

Bilgisavarda en gok hangi tiir omamlar pymaneay sevivorsonoz?

I Spor oyiumlan
C Araba yang ovunlan
C St:ataji / Savag Owanlan

™ Ev vapma, schit vewva ¢ililik kortna oyunlan

Riivii diigiiniizde seemek istedidiniz. meslelder nelendir?
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Ek B: Degerlendirme Cetveli

Ad ve Soyad:

Yas ve Smif:

Tasanm'm ne oldugu:

Uygulama hakkmda verilen 6n bilginin siiresi:

Uygulama hakkmda verilen én bilginin alinmast:

Yapilan uygulamanim siiresi:

Ovuna, komutlara ve programa hakimivet:

Odanin sekli:

Odanm geometrik &zelliklerinin kastedilen isleve hizmet etmedeki veterliligi:

Odanm lineer boyutlari:

Odanm hacminin uygunlugu:

Kullanilan tefiis elemanlarnnin odanin hacmine orani:

Kullanilan tefris elemanlannmn isleve uygunlugu:

Kullamilan tefris elemanlannm birbirlerivle olan iliskilen:

Kapmm konumlandimas:

Pencerenin konumlandirmasi:

Kullanilan malzeme ¢esitliligi (Kag farkh eleman kullamildigi?y:

Gosterdigi sabir:

Ovundan hoslamp hoslanmadig:

Tekrardan oynamak isteyip istemedigi:

Diger notlar:
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EK C: Ogrenci degerlendirmeleri ve calismalar1

Kaan Kog¢ Degerlendirme

Adi Soyadi: Kaan Kog

Simif1 ve Yase: 1-C, 7

Biiyiidiigiinde doktor olmak istiyor.

En ¢ok ev yapma, ¢iftlik kurma oyunlarim1 oynamay1 seviyor. Bilgisayar1 en
¢ok oyun oynamak amaciyla kullaniyor. Giinde ortalama 1-2 saat bilgisayar
kullantyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi siiresi | Uygulama hakkinda 5 dk. kadar bilgi verildi.

ve bilginin alinmasi: Alinan 6n bilgiden sonra basta biraz zorlandi, fakat
sonrasinda komutlara aliginca pek yardima ihtiyact
olmadi.

Uygulama Siiresi: 13:20 - 13:50

Oyuna ve komutlarina hakimiyet: Kaan bilgisayarlara ve bilgisayar oyunlarina aligkin

oldugundan komutlara aligmakta zorlanmadi. Fakat
basta 2 ve 3 boyut arasinda zorluk ¢ekti, mekan
algis1 onu zorladi, daha sonra alisti.

Yapmak istedigi oda: Yatak Odasi1

Odanin sekli ve isleve uygunlugu: Verilen hazir sablonlardan kullanarak dikdortgen
seklinde bir oda ¢izdi. Odamn boyutlariyla daha
sonra oynamadi.

Odanin hacminin isleve uygunlugu, tefris Odanin hacmi kullandi@ tefrislere oranla bir
elemanlarinin odanin hacmine orani: miktar biiyiik.

Kullamlan tefris elemanlarinin isleve Yatak odasimin gerektirdigi tiim ihtiyaglari
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri: kargilamaya calisti, tefris elemanlarimin

birbirleriyle olan iligkisi uygun.

Kapi ve pencere konumlandirmasi: Tek kanatl1 bir kap1 segti ve mobilyalara gore
uygun konumlandirdi. Yine ayn sekilde bir
pencere secti ve uygun konumlandirdi.

Kullamlan malzeme cesitliligi: Calismasina ranza ile basladi. Ranza fikri ¢ok
hosuna gittigi i¢in, her mobilyadan ikiser tane
almak istedi. Fakat fazla ¢esitli malzeme kullanimu
yok.

Opyunla ilgili genel notlar: Kaan bilgisayara olduk¢a hakim bir 6grenci, fakat
mekan algis1 ve mekan tasarimina fazla ilgisi yok.
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Sekil C.1: Kaan Ko¢’un uygulama ile yaptig1 caligma
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Kerem S6nmez Degerlendirme

Ad1 Soyadi: Kerem Sonmez

Simifi ve Yasi: 1-C, 8

Biiyiidiigiinde 6gretmen olmak istiyor.

En ¢ok strateji ve savas oyunlari oynamayi seviyor. Bilgisayari
en ¢ok oyun oynamak amaciyla kullantyor. Giinde ortalama 2
- 1 saat bilgisayar kullaniyor.

Uygulama hakkinda verilen on bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 5 dk. kadar bilgi
verildi. Alinan 6n bilgiden sonra da biraz
zorland1.

Uygulama Siiresi:

13:55 - 14:15

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Oyuna ve komutlara hakimdi fakat ilgisini
¢ekmedi.

Yapmak istedigi oda:

Oturma Odas1

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak
dikdortgen seklinde bir oda ¢izdi. Bu sekle
daha sonra miidahale etmedi.

Odanin hacminin isleve uygunlugu,
tefris elemanlarimin odanmin hacmine
orani:

Odanin hacmi kullandig: tefrislere oranla
uygun.

Kullanilan tefris elemanlarimin isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Fazla tefris eleman1 kullanmayan Kerem,
bu mobilyalar1 televizyon izlenebilecek
sekilde yerlestirmek istedi.

Kap1 ve pencere konumlandirmasi:

Tek kanatl bir kap1 secti ve mobilyalara
gore uygun konumlandirdi, fakat acilis
yoniine dikkat etmedi. Pencerelerin
konumu mobilyalar ile ¢cakigmiyor.

Kullanilan malzeme cesitliligi:

Cok az mobilya kulland1 ve malzeme
listesindeki diger elemanlara ilgi
gostermedi.

Oyunla ilgili genel notlar:

Bilgisayara ve oyunlara fazla hakimiyet
gostermedi.
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Sekil C.2: Kerem S6nmez’in uygulama ile yaptigi calisma
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Oykiim Naz Seving Degerlendirme

Adi Soyadi: Oykiim Naz Seving

Simif1 ve Yase: 1-C, 7

Biiyiidiigiinde doktor olmak istiyor.

| SEVING

En ¢ok ev yapma, ¢iftlik kurma oyunlarini oynamay1 seviyor. Bilgisayari en
¢ok oyun oynamak amaciyla kullantyor. Giinde ortalama % - 1 saat
bilgisayar kullamyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi siiresi
ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 5 dk. kadar bilgi verildi.
Alinan 6n bilgiden sonra basta biraz zorlandi, fakat
sonrasinda komutlara alisinca hi¢ yardima ihtiyaci
olmadi, uygulamanin bulundugu internet sitesine
timiiyle hakimdi.

Uygulama Siiresi:

14:30 — 15:00

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

2 boyut ve 3 boyut algis1 arasindaki fark bastan
Oykiim’ii biraz zorlad1. Fakat farki gordiikge,
komutlara alistik¢a, yardima ihtiyaci kalmadi ve
kendi kararlarini verdi.

Yapmak istedigi oda:

Mutfak

Odamn sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak L seklinde
bir oda ¢izdi. Daha sonra mobilyalarini ilave
ettikce, hacmin yetmeyecegini fark ederek, odanin
sekline miidahale etti.

Odanin hacminin isleve uygunlugu, tefris
elemanlarinin odanin hacmine orani:

Odanin hacmi kullandig tefrislere oranla uygun.

Kullamlan tefris elemanlarimn isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Mutfak tezgalim ve gereken diger tefris
elemanlarint yan yana konumlandirarak kullanima
uygun hale getirdi. Mutfak masasi igin ayr1 bir
bolim ayirmak istedi.

Kapi ve pencere konumlandirmasi:

Tek kanatli bir kap1 segti ve mobilyalara gore
uygun konumlandirdi. iki adet pencereyi de uygun
yerlestirdi.

Kullamlan malzeme cesitliligi:

Malzeme listesinde bulunan hemen tiim
malzemeleri inceledi ve sectigi isleve uygun
olabilecek biitiin elemanlar1 denedi. Begendiklerini
segerek, yasitlarina gore oldukga detayli ve basaril
bir calisma hazirladi.

Oyunla ilgili genel notlar:

Oyunu oldukga sevdi ve keyif alarak ¢aligti. Uygulamay1
daha sonra kullanabilmek i¢in adresini talep etti. Estetik
kaygi tagtyan, detaylar1 diisiinen bir 6 grenci.
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Sena Ozcan Degerlendirme

Ad1 Soyadi: Sena Ozcan

Sinifi ve Yasi: 1-C, 7

Biiytidiigiinde doktor olmak istiyor.

En ¢ok ev yapma, ¢iftlik kurma oyunlarint oynamayi seviyor.
Bilgisayari en ¢ok oyun oynamak amaciyla kullantyor. Giinde
ortalama > - 1 saat bilgisayar kullaniyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 5 dk. kadar bilgi verildi.
Alinan 6n bilgiden sonra bagta biraz zorlandi,
fakat sonrasinda komutlara aliginca fazla
yardima ihtiyaci olmadi.

Uygulama Siiresi:

15:00 — 15:30

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

2 boyut ve 3 boyut algis1 arasindaki fark
bastan Sena’y1 biraz zorladi. Fakat farki
gordiik¢e, komutlara alistikga, yardima
ihtiyaci kalmad1 ve kendi kararlarim verdi.

Yapmak istedigi oda:

Oturma Odas1

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak
dikdortgen seklinde bir oda ¢izdi Daha sonra
mobilyalarini ilave ettik¢e, hacmin
yetmeyecegini fark ederek, odanin sekline
miidahale etti.

Odanin hacminin isleve uygunlugu,
tefris elemanlariin odanin hacmine
orani:

Odanin hacmi kullandig tefriglere oranla
uygun.

Kullanilan tefris elemanlarinin isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Tefriglerin konumlart birbirleriyle ¢ok iligkili
degil, biraz rastlantisal konumlandirdi.

Kapi ve pencere konumlandirmasi:

Cift kanatl bir kapi secti ve mobilyalara gore
uygun konumlandirdi. Hi¢ pencere koymadi.

Kullanilan malzeme cesitliligi:

Estetik kaygis1 vardi. Renk uyumu gibi seylere
0zen gosterdi. Fakat cok c¢esitli eleman
kullanmadi.

Opyunla ilgili genel notlar:

Oyunu yas1 geregi tam istedigi gibi
oynayamadi. Fakat merakli ve heyecanliydi.
Daha sonra oynamak istedigini belirtti.

114




Autodesk:

Sekil C.4: Sena Ozcan’in uygulama ile yaptig1 ¢alisma

115



Zeynep Diizgen Degerlendirme

Adi Soyadi: Zeynep Diizgen

Sinifi ve Yasi: 1-C, 7

Biiyiidiigiinde doktor olmak istiyor.

En ¢ok ev yapma, ¢iftlik kurma oyunlarmi oynamay1 seviyor. Bilgisayari en ¢ok
oyun oynamak amactyla kullantyor. Giinde ortalama % - 1 saat bilgisayar kullan1yor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi siiresi ve
bilginin alinmas:

Uygulama hakkinda 5 dk. kadar bilgi verildi. Alman 6n
bilgiden sonra hi¢ yardima ihtiyac1 olmadi, uygulamanin
bulundugu internet sitesine tiimiiyle hakimdi.

Uygulama Siiresi:

15:30 — 16:00

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Zeynep oyuna oldukga hakimdi ve arkadaglarma oranla
cok kolay bir sekilde siiresini tamamlad1.

Yapmak istedigi oda:

Yatak Odas1

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak dikdortgen
seklinde bir oda ¢izdi. Daha sonra mobilyalarmi ilave
ettikge, hacmin yetmeyecegini fark ederek, odanmn
sekline miidahale etti. Ve odaya ilave sekil ekleyerek
estetik bir goriiniim elde etmek istedigini soyledi.

Odanin hacminin isleve uygunlugu, tefris
elemanlarinin odanin hacmine orani:

Odanin hacmi kullandig: tefriglere bir miktar biiyiik,
fakat yine de gozii rahatsiz edecek derece bir bosluk
gozlikmiiyor.

Kullanilan tefris elemanlarinin isleve uygunlugu
ve birbirleriyle iliskileri:

Yatak odasmmn gerektirdigi tiim ihtiyaclar1 karsilad1.
Sonrasinda temel gerekliliklerin yani sira, bu odada
bulunabilecek diger elemanlarm ne oldugu konusunda
fikir yiiriiterek, giizel se¢imler yapti.

Kap1 ve pencere konumlandirmasi:

Tek kanath bir kap1 segti ve mobilyalara gore uygun
konumlandirdi. Pencere se¢imi de uygun ve konumlar1
dogru oldu.

Kullanilan malzeme cesitliligi:

Malzeme listesinde bulunan hemen tiim malzemeleri
inceledi ve sectigi isleve uygun olabilecek biitiin
elemanlar1 denedi. Begendiklerini secerek, yasitlarma
gore oldukga detayli ve basarili bir calisma hazirlad1.

Oyunla ilgili genel notlar:

Oyunu oldukea sevdi ve keyif alarak ¢aligti. Uygulamay:1
daha sonra kullanabilmek i¢in adresini talep etti. Estetik
kaygi1 tagiyan, detaylar1 diisiinen bir grenci. Ayni
zamanda arkadaglarmm yaptiklarinit merak ederek,
onlarm yaptiklarmi kendisi internet sitesinden buldu, ve
tek tek kendisininkiyle karsilagtirdi. Bu ¢alismalar1 daha
sonra nasil gorebilecegini sordu.
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Bedrican Caligkan Degerlendirme

Ad1 Soyadi: Bedrican Caligkan

Sinifi ve Yasi: 2-D, 8

Biiytidiigiinde bilgisayar miihendisi olmak istiyor.

En ¢ok ev yapma, araba yarisi oyunlarini oynamay1 seviyor.
Bilgisayar1 en ¢ok oyun oynamak amaciyla kullaniyor. Giinde
ortalama 1-2 saat bilgisayar kullaniyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 5 dk. kadar bilgi
verildi. Alinan 6n bilgiden sonra basta
biraz zorlandi, fakat sonrasinda komutlara
alisinca hi¢ yardima ihtiyaci olmadt.

Uygulama Siiresi:

13:20 - 13:50

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

2 boyut ve 3 boyut algis1 arasindaki fark
bastan biraz zorladi. Fakat farki gordiikce,
komutlara alistik¢a, yardima ihtiyact
kalmadi ve kendi kararlarmi verdi. Fakat
uygulama pek ilgisini gekmedi.

Yapmak istedigi oda:

Oturma Odas1

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak kare
seklinde bir oda ¢izdi. Sonrasinda odanin
boyutlarina miidahale etmedi.

Odanin hacminin isleve uygunlugu,
tefris elemanlarimin odanin hacmine
orani:

Odanin hacmi kullandig: tefrislere biraz
biiytik.

Kullanilan tefris elemanlarinin isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Tefris elemanlarmi kendi evlerindeki
oturma odasina gére konumlandirmaya
calist1.

Kapi ve pencere konumlandirmasi:

Tek kanatli bir kap1 secti ve mobilyalara
gore uygun konumlandirdi. Pencere
sec¢imleri ise birbirinden farkli oldu, fakat
konumu mobilyalar ile cakismiyor.

Kullamilan malzeme cesitliligi:

Fazla eleman ¢esitliligi yok. Az eleman
kullanarak yapmak istedi. Fakat zemin
dosemesi, duvar boyasi gibi ayrintilara 6nem
verdi. Bu elemanlar inceledi.
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Elifnaz Ozcan Degerlendirme

Ad1 Soyadi: Elifnaz Ozcan

Sinifi ve Yasi: 2-D, 8

Biiytidiigiinde moda tasarimcist olmak istiyor.

En ¢ok ev yapma, ¢iftlik kurma oyunlarint oynamayi seviyor.
Bilgisayar1 en cok ddev hazirlamak amaciyla kullamyor. Giinde
ortalama > - 1 saat bilgisayar kullaniyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 5 dk. kadar bilgi verildi.
Alman 6n bilgiden sonra hi¢ yardima ihtiyact
olmadi, uygulamanin bulundugu internet
sitesine tiimiiyle hakimdi.

Uygulama Siiresi:

14:50 — 15:20

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Elifnaz oyuna olduk¢a hakimdi, komutlarda
zorlanmadan , zevk alarak odasim tamamladi.

Yapmak istedigi oda:

Yatak Odasi1

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak kare
seklinde bir oda ¢izdi. Daha sonra odanin
hacmine miidahalede bulunmadi.

Odanin hacminin isleve uygunlugu,
tefris elemanlarinin odanin hacmine
orani:

Odanin hacmi kullandi1§ tefrislere oranla
uygun.

Kullanilan tefris elemanlarinin isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Yatak odasimin gerektirdigi tiim ihtiyaclar
kargiladi. Sonrasinda temel gerekliliklerin yam
sira, bu odada bulunabilecek diger elemanlarin
ne oldugunu merak etti.

Kapi ve pencere konumlandirmasi:

Tek kanatli bir kapi secti ve mobilyalara gore
uygun konumlandirdi. Pencerelerin de konumu
mobilyalar ile ¢akigmryor.

Kullamlan malzeme cesitliligi:

Malzeme listesinde bulunan hemen tiim
malzemeleri inceledi ve sectigi isleve uygun
olabilecek biitiin elemanlar1 denedi. Begendiklerini
secerek, yasitlarina gore oldukca detayl: ve basarili
bir ¢aligma hazirladi.

Oyunla ilgili genel notlar:

Oyunu oldukea sevdi ve keyif alarak calisti.
Uygulamayi daha sonra kullanabilmek i¢in adresini
talep etti. Estetik kaygi tasiyan, detaylart diisiinen
bir 6grenci.
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Emre Kiyak Degerlendirme

Ad1 Soyadi: Emre Kiyak

Sinifi ve Yasi: 2-D, 8

Biiytidiigiinde ingaat mithendisi olmak istiyor.

bilgisayar kullaniyor.

En ¢ok strateji ve savas oyunlarim oynamayi1 seviyor. Bilgisayari en
¢ok oyun oynamak amaciyla kullantyor. Giinde ortalama 1-2 saat

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 5 dk. kadar bilgi verildi.
Alman 6n bilgiden sonra basta biraz zorlandi,
fakat sonrasinda komutlara aliginca hig
yardima ihtiyaci olmadi, uygulamanin
bulundugu internet sitesine tliimilyle hakimdi.

Uygulama Siiresi:

15:20 — 15:40

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Oyuna ve komutlara olduk¢a hakimdi.
Zorlanmadan odasim tamamladi.

Yapmak istedigi oda:

Salon

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak L
seklinde bir oda ¢izdi Daha sonra
mobilyalarini ilave ettik¢e, hacmin
yetmeyecegini fark ederek, odanin sekline
miidahale etti.

Odanin hacminin isleve uygunlugu,
tefris elemanlarinin odanin hacmine
orani:

Odanin hacmi kullandig tefrislere oranla
uygun.

Kullanilan tefris elemanlarinin isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Tefris elemanlarimn birbirleriyle olan iliskisi
uygun ve isleve uygun.

Kapi ve pencere konumlandirmasi:

Cift kanath bir kap1 se¢ti ve mobilyalara gore
uygun konumlandirdi. Pencere se¢imleri de,
konumlar1 da uygun.

Kullamlan malzeme cesitliligi:

Malzeme listesinde bulunan hemen tiim
malzemeleri inceledi fakat az eleman kullanmaya
6zen gosterdi. Sade olmasini istedigini dzellikle
belirtti.

Oyunla ilgili genel notlar:

Oyunu oldukea sevdi ve keyif alarak calisti.
Uygulamayi daha sonra kullanabilmek i¢in adresini
talep etti. Estetik kaygi tasiyan, detaylart diisiinen
bir dgrenci.
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Irem Deniz De gerlendirme

Ad1 Soyadi: Irem Deniz

Sinifi ve Yasi: 2-D, 8

Biiylidiigiinde tasarimci veya veteriner olmak istiyor.

DENIZ

En ¢ok ev yapma, ¢iftlik kurma oyunlarint oynamayi seviyor.
Bilgisayar1 en ¢ok 6dev hazirlamak amaciyla kullantyor. Giinde
ortalama > - 1 saat bilgisayar kullaniyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 5 dk. kadar bilgi verildi.
Alinan 6n bilgiden sonra hi¢ yardima ihtiyact
olmadi, uygulamanmn bulundugu internet
sitesine tlimilyle hakimdi.

Uygulama Siiresi:

15:45 - 16:15

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Daha énceden Sims oynanus olan Irem,
uygulamaya ve komutlarina olduk¢a hakimdi.

Yapmak istedigi oda:

Yatak Odasi

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak kare
seklinde bir oda ¢izdi. Sonrasinda odanin
hacmine miidahale etmedi.

Odanin hacminin isleve uygunlugu,
tefris elemanlarinin odanin hacmine
orani:

Odanin hacmi kullandig tefriglere oranla
uygun.

Kullanilan tefris elemanlarinin isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Yatak odasimn gerektirdigi tiim ihtiyaglan
kargilayamadi. Fakat konumlarim birbirleriyle
iliskilendirmeye calisti. Yorum getirdi.

Kapi ve pencere konumlandirmasi:

Cift kanatl bir kapi secti ve mobilyalara gore
uygun konumlandirdr. Ug pencere segerek
ayni duvara konumlandirda.

Kullanmilan malzeme cesitliligi:

Malzeme listesinde bulunan hemen tim
malzemeleri inceledi ve sectigi isleve uygun
olabilecek biitiin elemanlart denedi. Fazla
eleman ¢esitliligi olmasa da, zamanini bunlari
inceleyerek ve deneyerek gecirdi.

Opyunla ilgili genel notlar:

Oyunu oldukea sevdi ve keyif alarak ¢alist1.
Uygulamay1 daha sonra kullanabilmek i¢in
adresini talep etti. Estetik kaygi tasiyan,
detaylan diislinen bir 6grenci.
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Nesligah Tarar Degerlendirme

Adi Soyadi: Neslisah Tarar

Simif1 ve Yase: 2-D, 8

Biiyiidiigiinde ressam olmak istiyor.

En ¢ok ev yapma, ¢iftlik kurma oyunlarini oynamay1 seviyor. Bilgisayari en
¢ok 6dev hazirlamak amaciyla kullaniyor. Giinde ortalama % - 1 saat
bilgisayar kullamyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi siiresi
ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 5 dk. kadar bilgi verildi.
Alinan 6n bilgiden sonra basta biraz zorlandi, fakat
sonrasinda komutlara alisinca hi¢ yardima ihtiyaci
olmadi, uygulamanin bulundugu internet sitesine
timiiyle hakimdi.

Uygulama Siiresi:

16:30—17:00

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Daha 6nce Sims oynayan Neslisah, uygulamaya ve
komutlarina gayet hakimdi.

Yapmak istedigi oda:

Salon

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak L seklinde
bir oda ¢izdi Daha sonra mobilyalarini ilave
ettikge, hacmin yetmeyecegini fark ederek, odanin
sekline miidahale etti.

Odanin hacminin isleve uygunlugu, tefris
elemanlarinin odanmin hacmine orani:

Odanin hacmi kullandig tefriglere oranla uygun.

Kullanilan tefris elemanlarimn isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Salonu kendi evlerinin salonuna benzer yapmak
istedi. Fakat sonra malzeme gesitlerini gordiikce
fikrini gelistirdi. Mobilyalarin birbirleriyle olan
iligkisi normal.

Kap1 ve pencere konumlandirmasz:

Cift kanatli bir kap1 segti ve mobilyalara gore
uygun konumlandirdi. Pencere se¢imleri de,
konumlar1 da mobilyalar gére uygun.

Kullamlan malzeme cesitliligi:

Malzeme listesinde bulunan hemen tiim malzemeleri
inceledi ve segtigi isleve uygun olabilecek biitiin
elemanlar1 denedi. Begendiklerini segerek, yasitlarma
gore oldukga detayli ve basarili bir ¢alisma hazirladi.

Oyunla ilgili genel notlar:

Oyunu oldukga sevdi ve keyif alarak ¢alisti. Uygulamay:1
daha sonra kullanabilmek i¢in adresini talep etti. Estetik
kaygi tagiyan, detaylar1 diisiinen bir 6 grenci. Ayni
zamanda arkadaglarmm yaptiklarin1 merak ederek,
onlarm yaptiklarini kendisi internet sitesinden buldu, ve
tek tek kendisininkiyle karsilagtirdi. Bu ¢aligmalar1 daha
sonra nasil gorebilecegini sordu.
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Alara Erensoy Degerlendirme

Adi Soyadi: Alara Erensoy

Simif1 ve Yast: 3-A, 9

Biiyiidiigiinde mimar veya veteriner olmak istiyor.

Abira
ERENSOY

bilgisayar kullamyor.

En ¢ok ev yapma, ¢iftlik kurma oyunlarini oynamay1 seviyor. Bilgisayari en
¢ok 6dev hazirlamak amaciyla kullantyor. Giinde ortalama % -1 saat

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi siiresi
ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 5 dk. kadar bilgi verildi.
Alinan 6n bilgiden sonra basta biraz zorlandi, fakat
sonrasinda komutlara alisinca hi¢ yardima ihtiyaci
olmadi, uygulamanin bulundugu internet sitesine
timiiyle hakimdi.

Uygulama Siiresi:

15:50 - 16:10

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

2 boyut ve 3 boyut algis1 arasindaki fark bastan
Alara’y1 biraz zorladi. Fakat farki gordiikge,
komutlara alistik¢a, yardima ihtiyaci kalmadi ve
kendi kararlarimi verdi.

Yapmak istedigi oda:

Yatak Odasi

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak L seklinde bir oda
¢izdi Daha sonra mobilyalarni ilave ettik¢ce, hacmin
yetmeyecegini fark ederek, odanin sekline miidahale etti.

Odanin hacminin isleve uygunlugu, tefris
elemanlarinin odanin hacmine orani:

Odanin hacmi kullandig tefriglere oranla uygun.

Kullanilan tefris elemanlarinin isleve uygunlugu
ve birbirleriyle iliskileri:

Yatak odasmimn gerektirdigi tiim ihtiyaglar1 karsiladi.
Sonrasinda temel gerekliliklerin yani sira, bu odada
bulunabilecek diger elemanlarm ne oldugu konusunda
fikir yiiriiterek, giizel se¢imler yapt1.

Kap1 ve pencere konumlandirmasi:

Tek kanath bir kap1 segti ve mobilyalara gore uygun
konumlandirdi. Pencere se¢imleri ise birbirinden farkli
oldu, fakat konumu mobilyalar ile ¢akigmiyor.

Kullanilan malzeme cesitliligi:

Malzeme listesinde bulunan hemen tiim malzemeleri
inceledi ve sectigi isleve uygun olabilecek biitiin
elemanlar1 denedi. Begendiklerini secerek, yasitlarma
gore oldukga detayli ve basarili bir calisma hazirladi.

Oyunla ilgili genel notlar:

Oyunu oldukea sevdi ve keyif alarak ¢aligti. Uygulamay:1
daha sonra kullanabilmek i¢in adresini talep etti. Estetik
kaygi1 tagiyan, detaylar1 diisiinen bir §grenci. Ayni
zamanda arkadaglarmm yaptiklarinit merak ederek,
onlarm yaptiklarmi kendisi internet sitesinden buldu, ve
tek tek kendisininkiyle karsilagtirdi. Bu ¢alismalar1 daha
sonra nasil gorebilecegini sordu.
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Ayberk Ucar Degerlendirme

Adi Soyadi: Ayberk Ucar

Sinifi ve Yasi: 3-A, 9

Biiytidiigiinde doktor ya da mimar olmak istiyor.

En ¢ok ev yapma, ¢iftlik kurma oyunlarint oynamayi seviyor.
Ayberk Bilgisayar1 en ¢ok 6dev hazirlamak amaciyla kullantyor. Giinde
RiCAH, ortalama 2 -1 saat bilgisayar kullamyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 5 dk. bilgi verildi. Alinan
On bilgiden sonra hi¢ yardima ihtiyact olmadi.

Uygulama Siiresi:

14:40 — 15:00

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Uygulamay1 sevdi, daha 6nce sims
oynadigindan komutlara ve uygulamaya gayet
hakimdi.

Yapmak istedigi oda:

Mutfak

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak
dikdértgen seklinde bir oda ¢izdi. Isleve uygun
bir oda hazirlad.

Odanin hacminin isleve uygunlugu,
tefris elemanlariin odanin hacmine
orani:

Odanin hacmi kullandig tefriglere oranla
biraz biiyiik.

Kullamlan tefris elemanlarimn isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Sik sik 3 boyuta gegerek yaptiklarim kontrol eden
Ayberk, tefrigi kendi evlerindeki mutfagina gore
yapmaya ¢alistt. Bazt mutfak gereglerini
birbirinden ayr1 konumlandirsa da, genel olarak
mobilyalarin birbiriyle iligkileri uygun.

Kap1 ve pencere konumlandirmasi:

Tek kanatl1 bir kap1 segti ve mobilyalara gore
uygun konumlandirdi. Pencere kullammu da yine,
mobilyalara gbre uygun.

Kullamlan malzeme cesitliligi:

Malzeme listesinde bulunan hemen tiim
malzemeleri inceledi ve sectigi isleve uygun
olabilecek biitiin elemanlar1 denedi. Begendiklerini
secerek, yasitlarina gore oldukca detayl: ve basaril
bir ¢aligma hazirladi.

Oyunla ilgili genel notlar:

Oyunu oldukea sevdi ve keyif alarak calisti.
Uygulamayi daha sonra kullanabilmek i¢in adresini
talep etti. Mekan algis1 kuvvetli, yorum yetenegi
olan bir ¢ocuk.
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Berke Irmak Degerlendirme

Ad1 Soyadi: Berke Irmak

Sinifi ve Yasi: 3-A, 9

Biiyiidiigiinde matematik profesorii olmak istiyor.

En ¢ok ev yapma, ¢iftlik kurma oyunlarint oynamayi seviyor.

Berke Bilgisayari en ¢ok oyun oynamak amaciyla kullantyor. Giinde
IRMAK ortalama > -1 saat bilgisayar kullaniyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 5 dk. bilgi verildi. Alinan
On bilgiden sonra fazla yardima ihtiyact
olmadi.

Uygulama Siiresi:

14:20 — 14:40

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Uygulamay1 sevdi, ve heyecan gosterdi,
yasindan dolayi sik bilgisayar kullanmamasina
ragmen, siiratle uygulamay1 ve komutlarim
kavradi.

Yapmak istedigi oda:

Oturma Odasi

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak
dikdértgen seklinde bir oda ¢izdi. Isleve uygun
bir oda hazirlad.

Odanin hacminin isleve uygunlugu,
tefris elemanlarinin odanin hacmine
orani:

Odanin hacmi kullandig tefriglere oranla
oldukga uygun.

Kullanilan tefris elemanlarinin isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Oturma odasini, kendi evlerindeki gibi
diizenlemeye calist1 fakat mobilyalarin
birbirleriyle olan iligkisi hakkinda fazla fikir
yiirlitmedi.

Kapi ve pencere konumlandirmasi:

Tek kanatli bir kap1 se¢ti ve mobilyalara gore
uygun konumlandirdi. Pencere kullanim da
yine, mobilyalara gére uygun.

Kullanilan malzeme cesitliligi:

Malzeme listesinde bulunan hemen tiim
malzemeleri inceledi fakat kendi evlerinde ki
oturma odasinda bulunmayan mobilyalardan
secmek istemedi.

Opyunla ilgili genel notlar:

Oyunu oldukea sevdi ve keyif alarak ¢alist1.
Uygulamay1 daha sonra kullanabilmek i¢in
adresini talep etti.
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Umutcan Yilmaz Degerlendirme

Adi Soyadi: Umutcan Yilmaz

Sinifi ve Yasi: 3-A, 9

Biiytidiigiinde pilot olmak istiyor.

En ¢ok ev yapma, ¢iftlik kurma oyunlarini oynamayi seviyor.
Bilgisayari en ¢ok oyun oynamak amaciyla kullaniyor. Giinde
ortalama % -1 saat bilgisayar kullaniyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 5 dk. bilgi verildi.
Alman 6n bilgiden sonra fazla yardima
ihtiyact olmada.

Uygulama Siiresi:

15:05 - 15:25

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Bilgisayara ve oyunun komutlarma
oldukca hakimdi.

Yapmak istedigi oda:

Oturma Odas1

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak L
seklinde bir oda ¢izdi. Estetik kaygis1 pek
olmayan Umutcan, kullaniminin nasil
olacagi hakkinda fazla fikir yiirtitmeden
secimler yapti ve mobilyalarmi bu sekilde
konumlandird.

Odanin hacminin isleve uygunlugu,
tefris elemanlarinin odanin hacmine
orani:

Odanm hacmi kullandig tefrislere oranla
biraz biiyiik.

Kullamlan tefris elemanlarinmin isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Bir oturma odasmin gerektirdgi tiim
gerecleri saglamadi. Rastgele secimler

yapt1.

Kap1 ve pencere konumlandirmasi:

Tek kanatli bir kap1 secti ve mobilyalara
gore uygun konumlandirdi. Pencere
kullanimi da yine, mobilyalara gére uygun.

Kullanilan malzeme cesitliligi:

Malzeme listesindeki diger elemanlari
merak edip incelese de, ¢ok cesitli eleman
kullanim1 gostermedi. Duvar boyasi,
zemin dosemesi gibi ayrintilarla ilgilendi.
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Zaynep Tuana Ani¢ Degerlendirme

Ad1 Soyadi: Zeynep Tuana Anig¢

Sinifi ve Yasi: 3-A, 9

Biiyiidiigiinde mimar ya da tekstil miihendisi olmak istiyor.

Zeynep Tuana
ANIG

En ¢ok ev yapma, ¢iftlik kurma oyunlarini oynamayi seviyor.
Bilgisayari en ¢ok 6ddev hazirlamak amaciyla kullaniyor.
Giinde ortalama %2 -1 saat bilgisayar kullaniyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 5 dk. bilgi verildi.
Alman 6n bilgiden sonra fazla yardima
ihtiyact olmada.

Uygulama Siiresi:

15:30 — 15:45

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Uygulamay1 sevdi, bilgisayara yeterince
hakim olmadigin1 diisiinse de komutlara ve
uygulamaya gayet hakimdi.

Yapmak istedigi oda:

Yatak Odasi

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak L
seklinde bir oda ¢izdi. Isleve uygun bir oda
hazirlamaya calist1.

Odanin hacminin isleve uygunlugu,
tefris elemanlarimin odanin hacmine
orani:

Odanin hacmi kullandig: tefriglere oranla
biraz biiyiik.

Kullanilan tefris elemanlarinin isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Yatak odasimin gerektirdigi tiim ihtiyaclar

kargiladi. Sonrasinda temel gerekliliklerin yam
sira, bu odada bulunabilecek diger elemanlarin
ne oldugu konusunda fikir yiiriiterek, se¢imler

yaptt.

Kap1 ve pencere konumlandirmasi:

Tek kanatli bir kapi secti ve mobilyalara gore
uygun konumlandirdi. Pencere kullanimi da
yine, mobilyalara gére uygun.

Kullamilan malzeme cesitliligi:

Malzeme listesinde bulunan hemen tiim
malzemeleri inceledi ve segtigi isleve uygun
olabilecek biitiin elemanlar1 denedi.

Oyunla ilgili genel notlar:

Oyunu oldukea sevdi ve keyif alarak ¢alist1.
Uygulamay1 daha sonra kullanabilmek i¢in
adresini talep etti.
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Erdem Giiltekin Degerlendirme

Adi Soyadi: Erdem Giiltekin

Simif1 ve Yasi: 4-D, 10

Biiyiidiigiinde doktor ya da bilgisayar miithendisi olmak istiyor.

bilgisayar kullamyor.

En ¢ok ev yapma, ¢iftlik kurma oyunlarini oynamay1 seviyor. Bilgisayari en
¢ok oyun oynama amaciyla kullamyor. Giinde ortalama Y% - 1 saat

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi siiresi
ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 2-3 dk. bilgi verildi. Alinan 6n
bilgiden sonra fazla yardima ihtiyaci olmadi.

Uygulama Siiresi:

13:55 - 14:20

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Uygulamay1 yaparken zorlanmadi, bilgisayara ve
bilgisayar oyunlarina hakimiyeti oldugu belliydi.

Yapmak istedigi oda:

Mutfak

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan segerek dikdortgen
seklinde bir oda yapti. Mutfak islevine uygun bir
se¢im yapti.

Odanin hacminin isleve uygunlugu, tefris
elemanlarinin odanmin hacmine orani:

Mutfagin hacmini sectigi mobilyalara gore
diizenledi, biiyiiltiip kii¢iilttii. Dolayisiyla oran
hissi oldugunu gosterdi.

Kullamlan tefris elemanlarimn isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Arkadaslarindan farkli bir islev se¢en Erdem tiim
mutfak gereglerine tek tek bakarak secti ve
birbirleriyle iligkilendirerek konumlandirdi. Sadece
ocagl dogru yere konumlandiramadi.

Kap: ve pencere konumlandirmasi:

Biiyiik bir kap1 segmek istedi ve ¢ift kanatli siirgiili
bir kapi secti, tefrise gére uygun konumlandirdi.
Pencere konumlandirmasinda sadece bir yerde
sorun yasadi ve 2. boyutta yiiksekligini goremedigi
bir dolabin arkasina pencere koydu.

Kullamlan malzeme cesitliligi:

Hem tiim mutfak gereglerini hem de insaat
malzemelerini merak ederek inceledi. Birgok
arkadaginin aksine, zemin ve duvar rengini
degistirmek istedi. Zemine seramik kulland1. Duvar
rengini degistirdi.

Oyunla ilgili genel notlar:

Erdem beni sagirtan 6 grencilerden bir digeri.
Oldukga sakin ve ¢ekingen goziikiirken, birden
inanilmaz fikirlerle arkadaglarindan ayrildi. Fikirler
yuriitiip benimle paylasarak, farkli bir seyler
yapmaya ¢alist1.
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Furkan Giindogdu Degerlendirme

Ad1 Soyadi: Furkan Gilindogdu

Sinifi ve Yasi: 4-D, 10

Biiyiidiigiinde mimar olmak istiyor.

En ¢ok strateji ve savas oyunlari oynamayi seviyor. Bilgisayari en
¢ok oyun oynama amactyla kullamyor. Giinde ortalama 2 saatten
fazla bilgisayar kullamyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 2-3 dk. bilgi verildi.
Alinan 6n bilgiden sonra fazla yardima
ihtiyac1 olmadi.

Uygulama Siiresi:

13:35-13:50

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Uygulamay1 yaparken zorlanmadi, bilgisayara
ve bilgisayar oyunlarina hakimiyeti oldugu
belliydi.

Yapmak istedigi oda:

Yatak Odasi

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan secerek L seklinde
bir oda yapti. Yatak odas1 islevine uygun bir
sekilde diizenlemeye g¢aligt1.

Odanin hacminin isleve uygunlugu,
tefris elemanlarimin odanin hacmine
orani:

Odanin hacmi isleve uygundu fakat
mobilyalar1 hacmi dogru degerlendirecek
sekilde diizenlemedi.

Kullanilan tefris elemanlarinin isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Furkan mobilyalarin kullantmyla ilgili fikir
yiiriittii, onlar1 kendisi kullanacakmus gibi
diizenlemeye calisti. Fakat mobilyalarin
birbirleriyle olan iliskisi zayif kald1.

Kap1 ve pencere konumlandirmasi:

Tek kanath bir kap1 secti ve dogru sekilde
konumlandirarak, dogru yone dogru acti.
Pencere konumlandirmasi da mobilyalarin
konumuna gore uygun.

Kullanilan malzeme cesitliligi:

Elinden geldigince isleve uygun elemanlarla
donatmay1 denedi fakat bu elemanlar
birbiriyle pek iligkilendiremedi.

Opyunla ilgili genel notlar:

Insan kullammu diisiinerek hareket etmesi
glizel.
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Kaan Oztiirk Degerlendirme

Adi Soyad: Kaan Oztiirk

Simif1 ve Yasi: 4-D, 10

Biiyiidiigiinde miiteahhit olmak istiyor.

En ¢ok ev yapma, ¢iftlik kurma oyunlarini oynamay1 seviyor. Bilgisayari en
¢ok 6dev yapmak amaciyla kullanyor. Glinde ortalama % - 1 saat
bilgisayar kullamyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi siiresi
ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 2-3 dk. bilgi verildi. Alinan 6n
bilgiden sonra hi¢ yardima ihtiyact olmadi.

Uygulama Siiresi:

15:25 - 15:50

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Uygulamay1 yaparken zorlanmadi, bilgisayara ve
bilgisayar oyunlarina hakimiyeti oldugu belliydi.

Yapmak istedigi oda:

Salon ve Yatak Odasi

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan ziyade kendisi iki oda
yapmak istedi. Her iki oda da islevine uygun
sekilde yapildi.

Odanin hacminin isleve uygunlugu, tefris
elemanlarinin odanin hacmine orani:

Salonun hacmi islevine gore uygun fakat
mobilyalarin bu hacme orami degil. Yatak odasinin
hacmi ve mobilyalarin bu hacme olan oram da
uygun.

Kullanilan tefris elemanlarimn isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Tefris elemanlar1 islevi karsilayacak sekilde
diizenlendi. Kaan tefristen ziyade oyunun inga
kismiyla yakindan ilgilendi.

Kap1 ve pencere konumlandirmasi:

Cift kanatli kapilar secti ve mobilyalara gore uygun
konumlandirdi. Pencere konumlandirmasi uygun.

Kullamlan malzeme cesitliligi:

Insaat malzemelerinin gesitleriyle ve evin
merdiven, ikinci kat, balkon gibi kisimlarimin nasil
yapilabilecegiyle ilgilendi. Hemen hepsini denedi.

Oyunla ilgili genel notlar:

Dedesi ve babasi miiteahhit olan Kaan biiyiiyiince
onlar gibi olmak istiyor ve bu i ¢evresinde
biiyiimiis. 1000’den fazla ev gordiigiinii iddia
ediyor ve mimar olup ¢izecegine miiteahhit olup
¢izdiririm diyor. © Malzeme ve konut insas1 bilgisi
yasina ragmen oldukea ileri, dolayisiyla oyunu
oynamakta hi¢ zorlanmad1 ve beni sasirtacak
yorumlarda bulundu.
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Sude Civi Degerlendirme

Adi Soyadi: Sude Civi

Sinifi ve Yasi: 4-D, 11

Biiytidiigiinde mimar olmak istiyor.

En ¢ok ev yapma ve ¢iftlik kurma oyunlari oynamay1 seviyor.
Bilgisayari en ¢ok ddev hazirlama amaciyla kullantyor. Giinde
ortalama Y2 - 1 saat bilgisayar kullaniyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 2-3 dk. bilgi verildi.
Alman 6n bilgiden sonra fazla yardima
ihtiyact olmada.

Uygulama Siiresi:

13:15 - 13:30

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Uygulamay1 yaparken zorlanmadi,
bilgisayara ve bilgisayar oyunlara
hakimiyeti oldugu belliydi.

Yapmak istedigi oda:

Yatak Odasi

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan segerek L
seklinde bir oda yapti.

Odanin hacminin isleve uygunlugu,
tefris elemanlarinin odanin hacmine
orani:

Odanin hacmi ve mobilyalarm bu hacme
orani uygundu.

Kullanilan tefris elemanlarimin isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Sude isleve uygun mobilyalar secti. Az
eleman kullanarak sade bir oda hazirladi.

Kapi ve pencere konumlandirmasi:

Tek kanatli bir kap1 secti, mobilyalara gore
konumlandirmasi1 uygun, fakat agilig yonii
ters. Bir adet pencere kullandi.

Kullanmilan malzeme cesitliligi:

Elinden geldigince isleve uygun
elemanlarla donatmay1 denedi fakat az
eleman kulland.

Oyunla ilgili genel notlar:

Oyundan ¢ok hoslanmadi, bir daha
oynamak iizerine bir talebi olmadi. Sakin
ve ¢ekingen bir 6grenciydi. Daha fazla
zaman taninsa, rahatlayabilseydi daha
glizel seyler yapabilirdi.
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Zeynep Yagmur Dogan Degerlendirme

Adi Soyadi: Zeynep Yagmur Dogan

Simif1 ve Yasi: 4-D, 10

Biiyiidiigiinde 6 gretmen veya mimar olmak istiyor.

Zeynep Yagmur
DOGAN

En ¢ok ev yapma ve ¢iftlik kurma oyunlari oynamayi seviyor. Bilgisayari en
¢ok film izlemek ve miizik dinleme amaciyla kullamyor. Giinde ortalama 2
saatten fazla bilgisayar kullamyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi siiresi
ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 2-3 dk. bilgi verildi. Alinan 6n
bilgiden sonra hi¢ yardima ihtiyaci olmadi.

Uygulama Siiresi:

14:20 — 14:40

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Uygulamayi yaparken zorlanmadi, uygulamaya ve
komutlarina olduk¢a hakimdi.

Yapmak istedigi oda:

Yatak Odasi

Odamn sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan baslayarak, L seklinde
bir oda yapti. Daha sonra bu odanin seklini,
mobilya ekledikce degistirdi ve arkadaslarina
kiyasla farkli sekilde bir oda yapti.

Odanin hacminin isleve uygunlugu, tefris
elemanlarinin odanin hacmine orani:

Odanin hacmi ihtiyaca ve isleve gore fazla oldu.
Mobilyalarin bu hacme orant da dolayisiyla kiigiik
kaldx.

Kullamlan tefris elemanlarimn isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Yagmur yatak odasi i¢in uygun mobilyalar tercih
etti, fakat odamn tiim ihtiyaglarinm karsilayamadi.

Kap: ve pencere konumlandirmasi:

Cift kanatl, siirgiili bir kap1 segti, odanin
biiyiikliigiine kiyasla bu kapt uygun goziikiiyor,
mobilyalara gére konumu da iyi. Fakat boyle
biiyiik bir oda i¢in sadece bir adet pencere kullandi.

Kullamlan malzeme cesitliligi:

Elinden geldigince isleve uygun elemanlarla
donatmayr denedi fakat az eleman kullandi.

Oyunla ilgili genel notlar:

Yagmur oyundan oldukga keyif aldi, ve zamani
siiresince elinden geldigince giizel bir oda
tamamlamaya ¢alisti. Detaylara olduk¢a 6nem
verdi ve zaman harcadi. Yaptig1 secimlerin
aciklamalarim yaparak, estetik kaygisini dile
getirdi.
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Bogac Kaya Degerlendirme

Ad1 Soyadi: M. Boga¢ Kaya

Sinifi ve Yasi: 5-D, 12

Biiytidiigiinde genetik miihendisi veya uzay miihendisi olmak istiyor.

En ¢ok strateji ve savas oyunlarini seviyor. Ama bunlarin yani sira
tiim oyunlara ilgi duyuyor. Sims oyununu daha 6nce oynamis ve
seviyor. Giinde ortalama 1-2 saat bilgisayar oynuyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 1-2 dk. bilgi verildi,
onceden Sims oyunu oynadigindan, bu
uygulamay1 da hemen kavradi.

Uygulama Siiresi:

10:15-10.40

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Verilen 6n bilgiden sonra yardima ihtiyac1
olmadan uygulamay1 kullanabildi.

Yapmak istedigi oda:

Universite dgrencisi oldugunda yasamak
istedigi oda

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Hazir verilen sablonlar yerine, kendi istedigi
sekilde duvarlar yapt. Isleve uygunlugu tartisilir
olsa dahi, oda sekline yorum getirmesi, Bogag’1
yasitlarindan ayiran bir 6zellik.

Odanin hacminin isleve uygunlugu, tefris
elemanlarinin odanin hacmine orani:

Odanin hacmi ihtiyaca kiyasla fazla. Mobilyalar
odamn i¢inde daginik ve kiigiik kaliyor.

Kullanilan tefris elemanlarimn isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Kullanilan tefris elemanlar1 ve birbirleriyle olan
iligkisi uygun. Odanin i¢inde yasadigim hayal
ederek planladi.

Kap1 ve pencere konumlandirmasi:

Kap1 tek kanatli, agilig yonii ters. Fakat pencereler
yeterli sayida ve dogru yerlerde

Kullamlan malzeme cesitliligi:

Uygulamada mevcut olan tiim malzemeleri
ogrenmeye calistt ve farkli seyler tasarlamak istedi.
Piyano, halifleks, oda igerisinde mini mutfak gibi
farkli segimler yapti.

Oyunla ilgili genel notlar:

Boga¢ oyunu sevdi. Oyunun paylagim 6zelligi olup
olmadigim, ve benim daha sonra yapacagim
caligmalar1 nasil gorebilecegini 6grenmek istedi.
Mail adresleri degis tokus edildi ve kendisine daha
sonra evde oynayabilmesi i¢in yeni bir hesap
alindi.
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Giirhan Kagan Degerlendirme

Adi1 Soyadi: Giirhan Kagan

Simifi ve Yasi: 5-D, 11

Biiytidiigiinde mimar olmak istiyor.

En cok araba yaris1 oyunlarini seviyor. Bilgisayari en ¢ok oyun
oynama amactyla kullaniyor.

Uygulama hakkinda verilen on bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 5-6 dk bilgi verildi.
Bilgiler hakkinda fazla tepki vermedi.
Cekingen ve suskun bir 6grenciydi.

Uygulama Siiresi:

11:00 - 11:20

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

On bilgi siiresi uzun olmasina ragmen
oyuna fazla istek gostermedi. Tamamen
yonlendirme ile hareket etti.

Yapmak istedigi oda:

Salon

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Salon i¢in, verilen hazir sablonlardan
kullanarak dikdértgen bir oda ¢izdi. Isleve
uygun fakat fazla diisiiniilerek yapilmis bir
tercih degildi.

Odanin hacminin isleve uygunlugu,
tefris elemanlarimin odanin hacmine
orani:

Odanin hacmi kullandig: tefriglere oranla
uygun.

Kullanilan tefris elemanlarinin isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Tefris elemanlarini gelisi giizel
konumlandirdi. Mobilyalarin birbiriyle
iliskisi normal goziikiiyor.

Kapi ve pencere konumlandirmasi:

Salon i¢in ¢ift kanath bir kap1 kullanda,
konumlandirmas1 mobilyalara gore dogru.
Odaya sadece bir pencere koydu ve bu
pencerenin Oniine de televizyon koydu.

Kullamilan malzeme cesitliligi:

Uygulamada fazla eleman gesitliligi yok.
Bir an evvel bitirmeye gayret ediyordu.

Oyunla ilgili genel notlar:

Ogrenci mimar olmak istedigini belirtse
de, belki kisisel 6zellikleri dolayisiyla
fazla istek gostermedi ve arkadaslarina
kiyasla geride kald1.
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Mert Toprak Degerlendirme

Ad1 Soyadi: Mert Toprak

Sinifi ve Yasi: 5-D, 12

Biiyiidiigiinde mimar veya genetik miihendisi olmak istiyor.

En ¢ok spor oyunlarini seviyor. Bilgisayart en ¢ok oyun oynama
amactyla kullamyor. Giinde 1-2 saat bilgisayar kullantyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 2-3 dk. bilgi verildi.
Alman 6n bilgiden sonra fazla yardima
ihtiyaci olmadi.

Uygulama Siiresi:

09.05 - 09.30

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Uygulamay1 yaparken zorlanmadi, bilgisayara
ve bilgisayar oyunlarina hakimiyeti oldugu
belliydi. Fakat oyuna genel olarak fazla ilgi
gostermedi.

Yapmak istedigi oda:

Oturma Odasi

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir gablonlardan kullanarak
dikdértgen bir oda ¢izdi. Isleve uygun, sade bir
oturma odas1 diizenledi.

Odanin hacminin isleve uygunlugu,
tefris elemanlariin odanin hacmine
orani:

Odanin hacmi kullandig tefriglere oranla
uygun.

Kullanilan tefris elemanlarinin isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Tefris elemanlarim estetik kaygidan ziyade
ihtiyacim kargilayacak sekilde secti.
Elektronik elemanlara diiskiinliiglinden dolayi,
hep bu tiir mobilyalara yoneldi.

Kapi ve pencere konumlandirmasi:

Tek kanatl1 bir kap1 segti ve dogru yone dogru agti.
Kapinin konumlandirilmasi da mobilyalara gore
uygun. Fakat kapimin oldugu duvara, yam i¢ mekan
sayilabilecek kenara pencere koydu.

Kullamlan malzeme cesitliligi:

Fazla detayl bir ¢aligma yapmamasina ragmen,
istedigini ifade ettigi odayr tamamladi, ve dekoratif
elemanlardan ziyade elektronik cihazlari tercih etti.

Oyunla ilgili genel notlar:

Mert uygulamay1 yaparken zorlanmasa da, bunun
pek ona hitap etmedigi acikti. Uygulama esnasinda
fikir yiiriitmesi ve yaptig1 seylere agiklama
getirmesi onu ayiran dzelliklerden oldu.
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Merve Mollayusufogullari Degerlendirme

Ad1 Soyadi: Merve Mollayusufogullart

Sinifi ve Yasi: 5-D, 12

Biiytidiigiinde doktor ya da avukat olmak istiyor.

En ¢ok ev yapma, ¢iftlik kurma oyunlarint oynamayi seviyor.
Bilgisayart en ¢ok oyun oynama amactyla kullamyor. Giinde
ortalama 1-2 saat bilgisayar kullaniyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 5 dk. bilgi verildi. Alinan
On bilgiden sonra fazla yardima ihtiyaci
olmadi.

Uygulama Siiresi:

08:35 -09.05

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Uygulamay1 yaparken zorlanmadi, bilgisayara
ve bilgisayar oyunlarina hakimiyeti oldugu
belliydi.

Yapmak istedigi oda:

Yatak Odasi

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak L
seklinde bir oda cizdi. Isleve uygun bir oda
hazirladi.

Odanin hacminin isleve uygunlugu,
tefris elemanlarinin odanin hacmine
orani:

Odanin hacmi kullandi§ tefrislere oranla
uygun.

Kullanlan tefris elemanlarimn isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Tefris elemanlari islevi karsilayacak sekilde
diizenlendi. Merve detaylara ¢ok 6nem verdi, her
mobilyay1 segerken ayrintili diisiindii, diger tim
alternatiflerini denedi. Estetik kaygisi oldukca
fazlaydi.

Kap1 ve pencere konumlandirmasi:

Tek kanatli bir kap1 segti ve uygun bir yere
konumlandirdi, fakat acilis yoniine dikkat etmedi.
Pencere konumlandirmalart mobilyalarin
konumuna gore uygun.

Kullamlan malzeme cesitliligi:

Merve kullanabilecegi tiim malzemeleri tammaya
gayret etti ve gerektigini diisiindiigii tiim
mobilyalari siiresi i¢erisinde tamamlamaya ¢alist.

Oyunla ilgili genel notlar:

Ogrenci oyunu ¢ok sevdi ve adresini istedi, daha
sonra mutlaka oynamak istedigini belirtti. Kiz
¢ocugu olmanin etkisiyle, kumas, renk, bigim gibi
detaylara fazla 6nem vermesi ve bunlara vakit
ayirmastyla arkadaglarindan ayriliyor.
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Sena Meral Degerlendirme

Adi1 Soyadi: Sena Meral

Sinifi ve Yasi: 5-D, 11

Biiyiidiigiinde moda tasarimcisi olmak istiyor.

=

En ¢ok ev yapma, ¢iftlik kurma oyunlarint oynamayi seviyor.
Bilgisayari en ¢ok film izlemek ve miizik dinlemek amaciyla

Senn kullamyor. Giinde ortalama 2 saatten fazla bilgisayar kullantyor.
MERAL

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 5 dk. bilgi verildi. Alinan
On bilgiden sonra fazla yardima ihtiyact
olmadi.

Uygulama Siiresi:

09:42 - 10:10

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Uygulamay1 yaparken zorlanmadi, bilgisayara
ve bilgisayar oyunlarina hakimiyeti oldugu
belliydi.

Yapmak istedigi oda:

Yatak Odas1

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak L
seklinde bir oda ¢izdi. Isleve uygun bir oda
hazirladi.

Odanin hacminin isleve uygunlugu,
tefris elemanlarinin odanin hacmine
orani:

Odanin hacmi kullandi1r tefrislere oranla
uygun.

Kullanmlan tefris elemanlarimn isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Tefris elemanlari islevi karsilayacak sekilde
diizenlendi. Sena da detaylara ¢ok 6nem verdi, her
mobilyay1 segerken ayrintili diisiindii, diger tim
alternatiflerini denedi. Estetik kaygist oldukca
fazlaydi.

Kap1 ve pencere konumlandirmasz:

Tek kanatli bir kapr segti ve olduk¢a uygun bir yere
konumlandirdi, a¢ilig yonii de dogru. Pencere
konumlandirmalar1 mobilyalarin konumuna goére
uygun.

Kullamlan malzeme cesitliligi:

Kullanabilecegi tiim malzemeleri tammaya gayret
etti ve gerektigini diisiindiigii tiim mobilyalar1
siiresi igerisinde tamamlamaya g¢alist.

Oyunla ilgili genel notlar:

Ogrenci oyunu ¢ok sevdi ve adresini istedi. Kiz
¢ocugu olmanin etkisiyle, kumas, renk, bigim gibi
detaylara fazla 6nem verdi. Ayrica Sena, yapti g
her secimin aciklamasim yaparak, fikir yiiriittii.
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Ali Soykan Uguzlar Degerlendirme

|

Adi Soyadi: Ali Soykan Uguzlar

Simif1 ve Yase: 6-C, 12

Biiyiidiigiinde doktor veya mimar olmak istiyor.

Ali Sovkan

UGUZLAR kullaniyor.

En ¢ok strateji ve savas oyunlarim1 oynamayi seviyor. Bilgisayar1 en ¢ok
oyun oynamak amaciyla kullamyor. Giinde ortalama 1-2 saat bilgisayar

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi siiresi
ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 2-3 dk. bilgi verildi. Alinan 6n
bilgiden sonra fazla yardima ihtiyact olmadi.

Uygulama Siiresi:

12:14 - 12:40

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Bilgisayar hakimiyeti iyi, oyunun komutlarina da
alismasi zaman almadi. Daha 6nce sims
oynamamu§ olmasina ragmen, uygulamayl hemen
kavradi ve rahatlikla yapti.

Yapmak istedigi oda:

Yatak Odas1

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan baglayarak dikdortgen
bir oda yapti, daha sonra mobilyalar ekledikce ve
ilave oda yapmak istedik¢e duvarlarin konumu
degistirdi.

Odanin hacminin isleve uygunlugu, tefris
elemanlarinin odanin hacmine orani:

Odanin hacmi kullandig: tefrislere oranla uygun.

Kullanlan tefris elemanlarimn isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Tefris elemanlari islev gozetilerek segilmedi.
Ornegin herhangi bir dolap almak istemedi ama
yatak odasina ii¢lii koltuk koydu. Mobilyalarin
birbirleriyle olan iligkileri uygun.

Kapi ve pencere konumlandirmasi:

Kap1 konumlandirmasinda biraz zorlandi, tuvalet
kapisim konumlandirirken yardim aldi. Hazirladig
bu biiyiik oda i¢in sadece bir adet pencere kullandi,
ama uygun konumlandirdi.

Kullanilan malzeme cesitliligi:

Tiim malzemeleri tammaya ¢alisti ve vaktinin
yetmeyeceginden endise etti. Tiim odalarin
mobilyalarim kesfederek hemen hepsinden
kullanmaya ¢alistr. ilk defa odasimin yanina banyo
eklemek isteyen 6 grenci Soykan oldu.

Oyunla ilgili genel notlar:

Oyunu tekrardan oynamak istedi ve keyif aldigint
belirtti. Soykan oday1 kullanacakmus gibi fikir
yiriiterek tasarlamaya calisti, estetik kaygisi
oldukea fazlaydi, listedeki mobilyalarin bazilarint
yeterli bulmadi.
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Batuhan Tonga Degerlendirme

Ad1 Soyadi: Batuhan Tonga

Sinifi ve Yasi: 6-C, 12

Biiyiidiigiinde mimar ya da yazilim miithendisi olmak istiyor.

geciriyor.

En ¢ok strateji ve savas oyunlarim oynamayi1 seviyor. Bilgisayari en
¢ok oyun oynamak amaciyla kullantyor. Hafta ici bilgisayar
kullanamayan Batuhan, tiim hafta sonunu bilgisayar baginda

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 1-2 dk. bilgi verildi.
Alinan 6n bilgiden sonra hi¢ yardima ihtiyaci
olmadi.

Uygulama Siiresi:

12:35 - 12:55

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Bilgisayar kullanmaya aliskin olan Batuhan,
oyunu kavramakta ve komutlar1 kullanmakta
hi¢ zorluk ¢ekmedi.

Yapmak istedigi oda:

Yatak Odasi1

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak
dikdértgen seklinde bir oda cizdi. isleve uygun
bir oda hazirlad.

Odanin hacminin isleve uygunlugu, tefris
elemanlarinin odanin hacmine orani:

Odanin hacmi kullandig: tefrislere oranla uygun.
Mobilya ekledik¢e odamn hacminde degisiklikler

yapti.

Kullamlan tefris elemanlarimn isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Tefris elemanlari iglevi karsilayacak sekilde
diizenlendi. Mobilyalarin birbirleriyle olan iligkileri
de normal.

Kapi ve pencere konumlandirmasi:

Kap1 ve pencere konumlandirmasi yaparken
amagladiklarint anlatarak, konuya yorum getirdi ve
uygun se¢imler yaptr. Mobilyalar1
konumlandirirken, pencere ve kapinin yerlerinin
degismesi gerektigini fark ederek miidahele etti.

Kullamlan malzeme cesitliligi:

Yatak odasi igin gerekli olan belli basl ihtiyaclari
karsiladi, bol bol dolap kulland1. Onun diginda
parke ve duvar boyas1 yapip yapamayacagint
merak ederek bunlar1 da degistirdi.

Oyunla ilgili genel notlar:

Daha 6nce hi¢ sims oynamayan Batuhan, oyuna
hizl1 adapte oldu ve komutlar1 gok rahat bir sekilde
kullanabildi. Estetik kaygis1 ve yorum yapabilme
ozelligi var.
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Beyzanur Mercan Degerlendirme

Ad1 Soyadi: Beyzanur Mercan

Sinifi ve Yasi: 6-C, 12

Biiytidiigiinde i¢ mimar ya da moda tasarimeisi istiyor.

MERCAN

En ¢ok ev yapma, ¢iftlik kurma oyunlarini oynamayi seviyor.
Bilgisayari en ¢ok film izleme ve miizik dinleme amaciyla
kullantyor. Giinde ortalama 1-2 saat bilgisayar kullaniyor.

Uygulama hakkinda verilen on bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 3-4 dk. bilgi verildi.
Alman 6n bilgiden sonra fazla yardima
ihtiyact olmada.

Uygulama Siiresi:

08:27 — 08:50

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Uygulamay1 sevdi, daha 6nce sims
oynadigindan komutlara ve uygulamaya
gayet hakimdi.

Yapmak istedigi oda:

Yatak Odasi

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak
dikdértgen seklinde bir oda ¢izdi. Isleve
uygun bir oda hazirladi

Odanin hacminin isleve uygunlugu,
tefris elemanlarinin odanin hacmine
orani:

Odanin hacmi kullandig1 tefriglere oranla
biiyiik.

Kullanilan tefris elemanlarimin isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Tefris elemanlar1 islevi karsilayacak
sekilde diizenlendi. Mobilyalarm
birbirleriyle olan iligkileri de normal.

Kap1 ve pencere konumlandirmasi:

Cift kanatly, siirgiilii bir salon kapisi secti
ve mobilyalara gore dogru konumlandirdi.
Onceden koydugu iki adet pencereyi de
daha sonra sildi.

Kullanmilan malzeme cesitliligi:

Yatak odast i¢in gerekli olan belli baslt
ihtiyaclari karsiladi, fakat fazla malzeme
kullanmad.

Oyunla ilgili genel notlar:

Oyunu tekrardan oynamak istedi ve
adresini ald1.
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Birsen Hidayet Evranos Degerlendirme

Ad1 Soyadi: Birsen Hidayet Evranos

Sinifi ve Yasi: 6-C, 12

Biiytidiigiinde i¢ mimar ya da moda tasarimcis1 olmak istiyor.

En ¢ok ev yapma, ¢iftlik kurma oyunlarint oynamayi seviyor.
Bilgisayar1 en ¢ok internette gezinme amactyla kullaniyor. Giinde
ortalama > -1 saat bilgisayar kullamyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 3-4 dk. bilgi verildi.
Alinan 6n bilgiden sonra hi¢ yardima ihtiyaci
olmadi.

Uygulama Siiresi:

08:49 —09:20

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Uygulamayi sevdi, daha 6nce sims
oynadigindan komutlara ve uygulamaya gayet
hakimdi.

Yapmak istedigi oda:

Yatak Odasi

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak
dikdortgen seklinde bir oda cizdi. Isleve uygun
bir oda hazirladi.

Odanin hacminin isleve uygunlugu,
tefris elemanlarimin odanin hacmine
orani:

Odanin hacmi kullandi§ tefrislere oranla
oldukc¢a uygun.

Kullanlan tefris elemanlarimn isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Yatak odasimn gerektirdigi tiim ihtiyaglari
karsiladi. Sonrasinda temel gerekliliklerin yani sira,
bu odada bulunabilecek diger elemanlarin ne
oldugu konusunda fikir yiiriiterek, giizel se¢imler

yapti.

Kap1 ve pencere konumlandirmasi:

Tek kanatl1 bir kap1 segti ve mobilyalara gore
uygun konumlandirdi. Pencere kullanimu da yine,
mobilyalara gére uygun.

Kullamlan malzeme cesitliligi:

Malzeme listesinde bulunan hemen tiim
malzemeleri inceledi ve sectigi isleve uygun
olabilecek biitiin elemanlar1 denedi. Begendiklerini
segerek, yasitlarina gore oldukga detayli ve basarili
bir ¢alisma hazirladi.

Oyunla ilgili genel notlar:

Oyunu oldukea sevdi ve keyif alarak ¢aligti.
Uygulamayi daha sonra kullanabilmek i¢in adresini
talep etti. Estetik kaygi tasiyan, detaylar1 diisiinen
bir dgrenci.
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Elif Buse Yilmaz Degerlendirme

Adi Soyadi: Elif Buse Yilmaz

Sinifi ve Yasi: 6-C, 12

Biiytidiigiinde mimar veya fen 6gretmeni olmak istiyor.

. I

Elil Buse
YILMAZ

En ¢ok ev yapma, ¢iftlik kurma oyunlarini oynamayi seviyor.
Bilgisayar1 en ¢ok 6dev hazirlamak amaciyla kullaniyor.
Giinde ortalama 1-2 saat bilgisayar kullaniyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 3-4 dk. bilgi verildi.
Alman 6n bilgiden sonra yardima ihtiyaci
oldu.

Uygulama Siiresi:

08:10 — 08:25

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Uygulamay1 yaparken ¢ok istekli degildi,
komutlara fazla hakimiyet gdsteremedi.

Yapmak istedigi oda:

Oturma Odasi

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak kare
seklinde bir oda ¢izdi. Isleve uygun bir oda
hazirladi.

Odanin hacminin isleve uygunlugu,
tefris elemanlarinin odanin hacmine
orani:

Odanin hacmi kullandig1 tefriglere oranla
uygun.

Kullanilan tefris elemanlarimin isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Tefris elemanlar1 islevi karsilayacak
sekilde diizenlendi. Mobilyalarm
birbirleriyle olan iligkileri de normal.

Kap1 ve pencere konumlandirmasi:

Cift kanath bir salon kapist segti ve
mobilyalara gére dogru konumlandird.
Pencere konumlandirmalar1 mobilyalarmn
konumuna gore uygun.

Kullanmilan malzeme cesitliligi:

Oturma odasinda bulunan belli baglh
mobilyalar1 ekledikten sonra,
tamamladigini sOyleyerek yeni bir seyler
ekleme istegi gostermedi.

Oyunla ilgili genel notlar:

Oyunu tekrardan oynama ile ilgili bir
talebi olmadu.
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Biisra Cebi Degerlendirme

Adi Soyadi: Biisra Cebi

Sinifi ve Yasi: 7-C, 12

okumak istiyor.

Biiytidiigiinde i¢c mimarlik veya giizel sanatlar boliimlerinden birini

En ¢ok ev yapma, ¢iftlik kurma oyunlarin1 oynamay1 seviyor.
Bilgisayar1 en ¢ok film izlemek ve miizik dinlemek amaciyla
kullaniyor. Giinde ortalama 1-2 saat bilgisayar kullaniyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 2-3 dk. kadar bilgi verildi.
Alinan 6n bilgiden sonra hi¢ yardima ihtiyact
olmadi, uygulamanmn bulundugu internet
sitesine timiiyle hakimdi.

Uygulama Siiresi:

09:00 — 09:20

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Bilgisayara ve bilgisayar oyunlarina hakim
olan Biigra bu uygulamada da hi¢ zorlanmadi.

Yapmak istedigi oda:

Yatak Odasi

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak kare
seklinde bir oda ¢izdi. Daha sonra odanin
hacmine miidahalede bulunmadi.

Odanin hacminin isleve uygunlugu,
tefris elemanlarinin odanin hacmine
orani:

Odanin hacmi kullandig tefriglere oranla
uygun.

Kullanilan tefris elemanlarinin isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Yatak odasimn gerektirdigi tiim ihtiyaglan
kargilamaya ¢aligti. Mobilyalar1 birbirleriyle
iliskili olarak konumlandirmaya 6zen gosterdi.

Kap1 ve pencere konumlandirmasi:

Tek kanatli bir kapi secti ve mobilyalara gore
uygun konumlandirdi. Fakat hi¢ pencere
koymadi.

Kullanmilan malzeme cesitliligi:

Malzeme listesinde bulunan hemen tiim
malzemeleri inceledi ve sectigi isleve uygun
olabilecek biitiin elemanlar1 denedi.

Opyunla ilgili genel notlar:

Oyunu oldukea sevdi ve keyif alarak ¢alist1.
Uygulamay1 daha sonra kullanabilmek i¢in
adresini talep etti. Estetik kayg tasiyan,
detaylan diislinen bir 6grenci.
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Cagin Yildiz Degerlendirme

Adi1 Soyadi: Cagin Yildiz

Sinifi ve Yasi: 7-C, 13

istiyor.

W

Biiytidiigiinde ingaat mithendisi ya da bilgisayar miihendisi olmak

Cagm

En ¢ok strateji ve savas oyunlari oynamay1 seviyor. Bilgisayari en
¢ok oyun oynamak amaciyla kullantyor. Glinde ortalama 1-2 saat
bilgisayar kullamyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 2-3 dk. kadar bilgi verildi.
Alman 6n bilgiden sonra hi¢ yardima ihtiyact
olmadi, uygulamamn bulundugu internet
sitesine tlimiiyle hakimdi.

Uygulama Siiresi:

09:40 —10:00

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Uygulamaya ve komutlara olduk¢a hakimdi.

Yapmak istedigi oda:

Oturma Odas1

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak
dikdortgen seklinde bir oda ¢izdi Daha sonra
mobilyalarini ilave ettikge, hacmin
yetmeyecegini fark ederek, odanin sekline
mildahale etti.

Odanin hacminin isleve uygunlugu,
tefris elemanlarimin odanin hacmine
orani:

Odanin hacmi kullandig tefriglere oranla
uygun.

Kullanilan tefris elemanlarinin isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Oturma odasinin gerektirdigi tiim ihtiyaglarn
karsiladi. Sonrasinda temel gerekliliklerin yam
sira, bu odada bulunabilecek diger elemanlarin
ne oldugu konusunda fikir yiiriiterek, glizel
segimler yapti.

Kap1 ve pencere konumlandirmasi:

Cift kanatl bir kap1 secti ve mobilyalara gore
uygun konumlandirdi. Pencere konumlar1 da
mobilyalar ile ¢akismryor.

Kullanilan malzeme c¢esitliligi:

Oldukga ¢esitli elemanlar kullandi, listelerin
tiimiind incelemeye c¢aligt1.

Oyunla ilgili genel notlar:

Oyunu oldukea sevdi ve keyif alarak ¢alist1.
Uygulamay1 daha sonra kullanabilmek i¢in
adresini talep etti.
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Ece Sik Degerlendirme

Adi Soyadi: Ece Sik

Sinifi ve Yasi: 7-C, 12

Biiyiidiigiinde doktor yada moda tasarimcisi olmak istiyor.

En ¢ok ev yapma, ¢iftlik kurma oyunlarini oynamayi seviyor.
Bilgisayari en ¢ok internette gezinme amaciyla kullantyor.
Giinde ortalama 1-2 saat bilgisayar kullaniyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 5 dk. kadar bilgi
verildi. Alinan 6n bilgiden sonra hig
yardima ihtiyaci olmadi, uygulamanin

bulundugu internet sitesine tiimiiyle
hakimdi.

Uygulama Siiresi:

10:10 - 10:30

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Uygulamaya ve komutlarina olduk¢a hakimdi.

Yapmak istedigi oda:

Salon

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak L
seklinde bir oda ¢izdi Daha sonra
mobilyalarini ilave ettik¢e, hacmin
yetmeyecegini fark ederek, odanin sekline
mildahale etti.

Odanin hacminin isleve uygunlugu,
tefris elemanlarinin odanin hacmine
orani:

Odanm hacmi kullandig tefrislere oranla
uygun.

Kullanilan tefris elemanlarinin isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Salonun gerektirdigi tiim ihtiyaglarn
karsilamaya ¢alisti. Sade bir salon hazirladi.

Kapi ve pencere konumlandirmasi:

Cift kanatl bir kapi secti ve mobilyalara gore
uygun konumlandirdi. Pencereleri de
mobilyalara gore uygun.

Kullanilan malzeme c¢esitliligi:

Malzeme listesinde bulunan hemen tiim
malzemeleri incelemesine ragmen fazla gesitli
eleman kullanmadi. Sade olmasini istedi.

Oyunla ilgili genel notlar:

Oyunu oldukea sevdi ve keyif alarak ¢alist1.
Uygulamay1 daha sonra kullanabilmek i¢in
adresini talep etti. Estetik kaygi tagiyan,
detaylan diisiinen bir 6grenci.
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Emre Basatic1 Degerlendirme

Ad1 Soyadi: Emre Basatici

Sinifi ve Yasi: 7-C, 13

Biiytidiigiinde bilgisayar miihendisi olmak istiyor.

En ¢ok strateji ve savas oyunlarini oynamay1 seviyor.
Bilgisayari en ¢ok oyun oynamak amaciyla kullaniyor. Giinde
ortalama 2 saatten fazla bilgisayar kullaniyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 2-3 dk. kadar bilgi verildi.
Alinan 6n bilgiden sonra hi¢ yardima ihtiyaci
olmadi, uygulamanin bulundugu internet
sitesine timiyle hakimdi.

Uygulama Siiresi:

11:00 — 11:15

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Bilgisayarlara ve oyunlara asina olan Emre,
uygulama ve komutlarina uyum saglamakta
hi¢ zorlanmadi.

Yapmak istedigi oda:

Yatak Odas1

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak kare
seklinde bir oda ¢izdi. Daha sonra
mobilyalarini ilave ettik¢e, hacmin
yetmeyecegini fark ederek, odanin sekline
miidahale etti. Odaya ilave sekil ekleyerek
daha estetik durmasim istedi.

Odanin hacminin isleve uygunlugu,
tefris elemanlarinin odanin hacmine
orani:

Odanin hacmi kullandig tefrislere biraz
biiytik.

Kullanilan tefris elemanlarinin isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Yatak odasimin gerektirdigi tiim ihtiyaclar
karsiladi. Sonrasinda temel gerekliliklerin yam
sira, bu odada bulunabilecek diger elemanlarin
ne oldugu konusunda fikir yiiriiterek, giizel
secimler yapti.

Kapi ve pencere konumlandirmasi:

Tek kanatli bir kapi secti ve mobilyalara gore
uygun konumlandirdi, fakat acilig yonii ters
oldu. Pencereler de mobilyalar ile ¢akismiyor.

Kullanilan malzeme c¢esitliligi:

Malzeme listesinde bulunan hemen tiim
malzemeleri inceledi ve sectigi isleve uygun
olabilecek biitiin elemanlar1 denedi.
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Gokay Yokus Degerlendirme

Adi Soyadi: Gokay Yokus

Simif1 ve Yase: 7-C, 13

Biiyiidiigiinde mimar olmak istiyor.

g

Gitkay
YOKUS

En ¢ok strateji ve savas oyunlarin1 oynamayi seviyor. Bilgisayari en ¢ok
oyun oynamak amaciyla kullamyor. Giinde ortalama 2 saatten fazla
bilgisayar kullamyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi siiresi
ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 2 dk. kadar bilgi verildi.
Alinan 6n bilgiden sonra hi¢ yardima ihtiyaci
olmadi, uygulamanin bulundugu internet sitesine
timiiyle hakimdi.

Uygulama Siiresi:

11:30 - 11:50

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Bilgisayar oyunlarina asina oldugu i¢in bu
uygulama ve komutlarina da uyum saglamakta hig
zorluk ¢ekmedi.

Yapmak istedigi oda:

Mutfak

Odamn seKkli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak dikdortgen
seklinde bir oda ¢izdi Daha sonra mobilyalarim
ilave ettikge, hacmin yetmeyecegini fark ederek,
odamn sekline miidahale etti.

Odanin hacminin isleve uygunlugu, tefris
elemanlarinin odanin hacmine orani:

Odanin hacmi kullandig tefrislere oranla uygun.

Kullanmlan tefris elemanlarimn isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Mutfagin gerektirdigi tiim ihtiyaglar: karsiladi.
Sonrasinda temel gerekliliklerin yam sira, bu odada
bulunabilecek diger elemanlarin ne oldugu
konusunda fikir yiiriiterek, gilizel se¢imler yapti.

Kap1 ve pencere konumlandirmasi:

Tek kanatl1 bir kap1 segti ve mobilyalara gore
uygun konumlandirdi. Pencerelerin konumu da
mobilyalar ile ¢akigmuyor.

Kullanilan malzeme cesitliligi:

Malzeme listesinde bulunan hemen tiim malzemeleri
inceledi ve segtigi isleve uygun olabilecek biitiin
elemanlar1 denedi. Begendiklerini segerek, yasitlarma
gore oldukc¢a detayli ve basarili bir ¢alisma hazirladi.

Oyunla ilgili genel notlar:

Oyunu oldukea sevdi ve keyif alarak ¢aligti. Uygulamay1
daha sonra kullanabilmek i¢in adresini talep etti. Estetik
kaygi tagtyan, detaylar1 diisiinen bir 6grenci. Ayni
zamanda arkadaglarinn yaptiklarmi merak ederek,
onlarm yaptiklarmi kendisi internet sitesinden buldu, ve
tek tek kendisininkiyle karsilastirdi. Bu ¢aligmalar1 daha
sonra nasil gorebilecegini sordu.
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Beyza Bucak Degerlendirme

Adi Soyadi: Beyza Bucak

Simif1 ve Yasi: 8-A, 14

Biiyiidiigiinde i¢ mimar olmak istiyor.

En ¢ok ev yapma, ¢iftlik kurma oyunlart oynamay: seviyor. Bilgisayari en
¢ok internette gezinmek amaciyla kullamyor. Giinde ortalama 1-2 saat
bilgisayar kullamyor.

Uygulama hakkinda verilen on bilgi siiresi
ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 2-3 dk. kadar bilgi verildi.
Alinan 6n bilgiden sonra hi¢ yardima ihtiyaci
olmadi, uygulamanin bulundugu internet sitesine
timiiyle hakimdi.

Uygulama Siiresi:

13:15-13:45

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Yas1 geregi bilgisayar uygulamalara asina olan
Beyza, bu uygulama ve komutlarina alismakta da
zorlanmadi.

Yapmak istedigi oda:

Yatak Odasi

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak L seklinde
bir oda ¢izdi Daha sonra mobilyalarim ilave
ettikge, hacmin yetmeyecegini fark ederek, odanin
sekline miidahale etti. Yatak odas1 bitince yanina
tuvalet ilave etmek istedi.

Odanin hacminin isleve uygunlugu, tefris
elemanlarinin odanin hacmine orani:

Odanin hacmi kullandig tefrislere oranla biraz
biiyiik.

Kullamlan tefris elemanlarimn isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Sectigi tefris elemanlari birbirleriyle iliskili ve
isleve uygun. Fakat konumlandirmalari biraz
rastlantisal.

Kap1 ve pencere konumlandirmasi:

Tek kanatl1 bir kap1 segti ve mobilyalara gore
uygun konumlandirdi. Pencere se¢imi de her ne
kadar mekan i¢in az olsa da konumlandirilmasi
mobilyalara gére uygun.

Kullamlan malzeme cesitliligi:

Malzeme listesinde bulunan hemen tiim
malzemeleri inceledi ve sectigi isleve uygun
olabilecek biitiin elemanlar1 denedi. Begendiklerini
secgerek, yasitlarina gore oldukga detayli ve basarili
bir calisma hazirladi.

Oyunla ilgili genel notlar:

Oyunu oldukga sevdi ve keyif alarak ¢aligti. Uygulamay1
daha sonra kullanabilmek i¢in adresini talep etti. Estetik
kaygi tagiyan, detaylar1 diigiinen bir 6 grenci.
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Bihter Firat Degerlendirme

Ad1 Soyadi: Bihter Firat

Sinifi ve Yasi: 8-A, 14

Biiyiidiigiinde i¢ mimar olmak istiyor.

kullan1yor.

En ¢ok ev yapma, ¢iftlik kurma oyunlarmi oynamay1 seviyor. Bilgisayari en ¢ok
internette gezinme amactyla kullaniyor. Giinde ortalama 1-2 saat bilgisayar

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi siiresi ve
bilginin alinmas:

Uygulama hakkinda 2-3 dk. kadar bilgi verildi. Alinan 6n
bilgiden sonra hi¢ yardima ihtiyac1 olmadi, uygulamanin

bulundugu internet sitesine tiimiiyle hakimdi. Daha 6nce

sims oynadigmi ve ¢ok sevdigini belirtti.

Uygulama Siiresi:

13:50 — 14:20

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Bihter uygulamaya ve komutlara olduk¢a hakimdi. Sims
oyunundan sonra bu uygulamay1 eksik bile buldugunu
belirtti.

Yapmak istedigi oda:

Banyo

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak dikdoértgen
seklinde bir oda ¢izdi. Daha sonra mobilyalarmi ilave
ettikge, hacmin yetmeyecegini fark ederek, odanmn
sekline miidahale etti.

Odanin hacminin isleve uygunlugu, tefris
elemanlarinin odanin hacmine orani:

Odanin hacmi kullandig tefriglere oranla uygun. Bihter
liiks bir banyo yapmak istedigi i¢in ferah bir mekan
yapmak istedigini belirtti.

Kullanilan tefris elemanlarinin isleve uygunlugu
ve birbirleriyle iliskileri:

Banyonun gerektirdigi tiim ihtiyaglar1 karsilad1.
Sonrasinda temel gerekliliklerin yani sira, burada
bulunabilecek diger elemanlarm ne oldugu konusunda
fikir yiiriiterek, giizel se¢imler yapt1.

Kap1 ve pencere konumlandirmasi:

Tek kanath bir kap1 segti ve mobilyalara gére uygun
konumlandird1. Pencere se¢imi de uygun ve
konumlandirilmas1 mobilyalara gore uygun.

Kullanilan malzeme cesitliligi:

Malzeme listesinde bulunan hemen tiim malzemeleri
inceledi ve sectigi isleve uygun olabilecek biitiin
elemanlar1 denedi. Begendiklerini secerek, yasitlarma
gore oldukga detayli ve basarili bir calisma hazirlad1.

Oyunla ilgili genel notlar:

Oyunu oldukga sevdi ve keyif alarak ¢alist. Uygulamay1
daha sonra kullanabilmek i¢in adresini talep etti. Estetik
kaygi1 tagiyan, detaylar1 diisiinen bir §grenci. Ayni
zamanda arkadaglarinn yaptiklarmi merak ederek,
onlarm yaptiklarmi kendisi internet sitesinden buldu, ve
tek tek kendisininkiyle karsilagtirdi. Bu ¢aligmalar1 daha
sonra nasil gorebilecegini sordu.
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Nilay Giinbey Degerlendirme

Adi Soyadi: Nilay Giinbey

Sinifi ve Yasi: 8-A, 14

Biiytidiigiinde mimar olmak istiyor.

En ¢ok spor oyunlari oynamay1 seviyor. Bilgisayari en ¢ok
oyun oynama amactyla kullaniyor. Giinde ortalama 'z -1 saat
bilgisayar kullantyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 2-3 dk. kadar bilgi verildi.
Alinan 6n bilgiden sonra hi¢ yardima ihtiyaci
olmadi, uygulamanin bulundugu internet
sitesine timiyle hakimdi.

Uygulama Siiresi:

14:30 — 14:50

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Yas1 geregi bilgisayar uygulamalara asina olan
Beyza, bu uygulama ve komutlarina aligmakta
da zorlanmadi.

Yapmak istedigi oda:

Yatak Odas1

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak L
seklinde bir oda ¢izdi Daha sonra
mobilyalarini ilave ettik¢e, hacmin
yetmeyecegini fark ederek, odanin sekline
mildahale etti.

Odanin hacminin isleve uygunlugu,
tefris elemanlarimin odanin hacmine
orani:

Odanin hacmi kullandig tefriglere oranla
biraz biiyiik. Mobilyalar1 ¢ok iyi diigiinerek
konumlandirmadi. Aceleye getirdi.

Kullanilan tefris elemanlarinin isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Yatak odasimin gerektirdigi tiim ihtiyaglar
kargilamaya ve bu elemanlan birbiriyle iliskili
olarak yerlestirmeye calisti.

Kap: ve pencere konumlandirmasi:

Tek kanatl1 bir kap1 segti ve mobilyalara gore
uygun konumlandirdi. Pencere se¢imi de her ne
kadar mekan i¢in az olsa da konumlandirilmasi
mobilyalara gére uygun.

Kullamlan malzeme cesitliligi:

Malzeme listesinde bulunan hemen tiim
malzemeleri inceledi ve sectigi isleve uygun
olabilecek biitiin elemanlar1 denedi.

Oyunla ilgili genel notlar:

Oyunu oldukea sevdi ve keyif alarak ¢aligti.
Uygulamayi daha sonra kullanabilmek i¢in adresini
talep etti.
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Sedat Can Karanlik Degerlendirme

Adi1 Soyadi: Sedat Can Karanlik

Sinifi ve Yasi: 8-A, 14

Biiytidiigiinde endiistri iirlinleri tasarimcisi olmak istiyor.

Sedat Can
KARANLIK

En ¢ok strateji ve savas oyunlari oynamayi seviyor. Bilgisayari en
¢ok oyun oynama amaciyla kullamyor. Giinde ortalama 2 saatten
fazla bilgisayar kullamyor.

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi
siiresi ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 2-3 dk. kadar bilgi verildi.
Alinan 6n bilgiden sonra hi¢ yardima ihtiyaci
olmadi, uygulamanin bulundugu internet
sitesine tlimiiyle hakimdi.

Uygulama Siiresi:

15:00 — 15:20

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Yas1 geregi bilgisayar uygulamalara agina olan
Beyza, bu uygulama ve komutlarina aligmakta
da zorlanmadi.

Yapmak istedigi oda:

Herkesten farkli olarak Ofis odas1 yapmak
istedi.

Odanin sekli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak L seklinde
bir oda ¢izdi Daha sonra mobilyalarim ilave
ettikce, hacmin yetmeyecegini fark ederek, odanin
sekline miidahale etti.

Odanin hacminin isleve uygunlugu, tefris
elemanlarinin odanmin hacmine orani:

Odanin hacmi kullandig tefrislere oranla uygun.

Kullanmlan tefris elemanlarimn isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Sectigi tefris elemanlari birbirleriyle iligkili ve
isleve uygun. Kullammu hakkinda fikir yiiriiterek
ve yorum yaparak secimler yapti.

Kapi ve pencere konumlandirmasi:

Tek kanatl1 bir kap1 segti ve mobilyalara gore
uygun konumlandirdi. Pencere se¢imleri de
mekana ve mobilyalara gore uygun.

Kullamlan malzeme cesitliligi:

Malzeme listesinde bulunan hemen tiim
malzemeleri inceledi ve sectigi isleve uygun
olabilecek biitiin elemanlar1 denedi. Begendiklerini
secerek, yasitlarina gore oldukca detayl: ve basarili
bir ¢alisma hazirladi.

Oyunla ilgili genel notlar:

Oyunu oldukea sevdi ve keyif alarak ¢alisti.
Uygulamayi daha sonra kullanabilmek i¢in adresini
talep etti. Estetik kaygi tasiyan, detaylart diisiinen
bir 6grenci.
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Serhat Berker Diindar Degerlendirme

Adi Soyadi: Serhat Berker Diindar

Simif1 ve Yasi: 8-A, 14

Biiyiidiigiinde bilgisayar miithendisi olmak istiyor.

kullanmyor.

En ¢ok ev yapma, ¢iftlik kurma oyunlarim1 oynamay1 seviyor. Bilgisayar1 en
¢ok oyun oynama amaciyla kullamyor. Giinde ortalama 1-2 saat bilgisayar

Uygulama hakkinda verilen 6n bilgi siiresi
ve bilginin alinmasi:

Uygulama hakkinda 2-3 dk. kadar bilgi verildi.
Alinan 6n bilgiden sonra hi¢ yardima ihtiyaci
olmadi, uygulamanin bulundugu internet sitesine
timiiyle hakimdi.

Uygulama Siiresi:

16:30 — 16:45

Oyuna ve komutlarina hakimiyet:

Yas1 geregi bilgisayar uygulamalara asina olan
Berker, bu uygulama ve komutlarina aligmakta da
zorlanmadi.

Yapmak istedigi oda:

Mutfak

Odamn seKkli ve isleve uygunlugu:

Verilen hazir sablonlardan kullanarak dikdortgen
seklinde bir oda ¢izdi Daha sonra mobilyalarim
ilave ettikge, hacmin yetmeyecegini fark ederek,
odamn sekline miidahale etti.

Odanin hacminin isleve uygunlugu, tefris
elemanlarinin odanin hacmine orani:

Odanin hacmi kullandig tefrislere oranla uygun.

Kullamlan tefris elemanlarinn isleve
uygunlugu ve birbirleriyle iliskileri:

Yatak odasimn gerektirdigi tiim ihtiyaglari
karsiladi. Sonrasinda temel gerekliliklerin yani sira,
bu odada bulunabilecek diger elemanlarin ne
oldugu konusunda fikir yiiriiterek, giizel se¢imler

yapti.

Kap1 ve pencere konumlandirmasi:

Tek kanatl1 bir kap1 segti ve mobilyalara gore
uygun konumlandirdi. Pencere se¢imleri de
mobilyalara gére uygun.

Kullanilan malzeme cesitliligi:

Malzeme listesinde bulunan hemen tim
malzemeleri inceledi ve sectigi isleve uygun
olabilecek biitiin elemanlar1 denedi. Begendiklerini
secgerek, yasitlarina gore oldukga detayli ve basarili
bir ¢alisma hazirladi.

Oyunla ilgili genel notlar:

Oyunu oldukea sevdi ve keyif alarak c¢aligti.
Uygulamay1 daha sonra kullanabilmek igin adresini
talep etti. Estetik kaygi tasiyan, detaylar1 diisiinen
bir dgrenci.
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Sekil C.40: Serhat Berker Diindar’in uygulama ile yaptigi calisma
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