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ONSOZ

Cocuklarin mekan algisim1 arastiran bu g¢alisma Yildiz Teknik Universitesi, Mimarlik
Anabilim Dali, Bilgisayar Ortaminda Mimarlik Yiiksek Lisans Programinda yiiriitiilmiistiir.
Tez ¢alismasi kapsaminda ¢ocuklarin mekan algis1 oyun ortaminda arastirilmistir. Gelecegin
nesli olacak cocuklarin mekan algisinin gelismesinde bilgisayarin nasil bir etkisi olacagi
sorusuyla yola ¢iktigim bu ¢alismanin, bilimsel yontem ile arastirilarak bilimsel bir veriye
dontistiiriilmesi konusunda beni elestirel ve sorgulayici tutumu ile heyecanlandiran, calismaya
daha da yakinlastiran ve onerileriyle yonlendiren, dili dogru ve anlami kontrol edecek sekilde
kullanmami saglayarak diisiincelerimin, alintilarimin ve arastirma sonuglarimin bilimsel dil
ile aciklanmasi konusunda da yogun emek veren, bana bilimsel ¢aligsma disiplini kazandirarak
adim adim tez biitiiniine ulagsmami saglayan tez danmigsmanim Dog¢.Dr. Meral Erdogan’a,
cocuklarin mekan algisin1 gercek ve sanal oyun ortamlarinda arastirma amagh yaptigim alan
ve anket calismasini gerceklestirmeme yardimci olan Capa Ilkogretim Okulu idarecileri ve
Ogretmenlerine, alan caligmasina katilan cocuklar1t belirlemek amaglh hazirladigim anketin
bilimsel olarak hazirlanmasinda bana yardimci olan YTU Egitim Bilimleri Fakiiltesi Ogretim
Gorevlisi Yrd.Do¢Dr. Sertel Altunisik’a, biiyiik 6zveri ve sorumluluk gostererek alan
calismasina katilan ¢ocuklara ve ailelerine tesekkiir ederim.

Ayrica aragtirma kaynaklarina ulagsmam konusunda hicbir zaman destegini esirgemeyen
dostum Merve Aksoy’a, her zaman yanimda olarak bana giic veren dostlarim Can Akin ve
Sevkan Harman’a ve tiim arkadaslarima, bu siireci benimle paylasan, her zaman maddi ve
manevi destek olan aileme, ozellikle alan calismasina da katilarak ¢alisma biitiinliigiine
katkida bulunan kardesim Aysenur Aniktar’a tesekkiir ederim.
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OZET

Tez calismasi kapsaminda, cocuklarin mekan algist gercek ve sanal oyun ortamlarinda
incelenmistir. Sanal mekan kullanicilann gercek mekan kullanicilartyla aymidir ve cocuklar
ozel bir kullanic1 grubu olusturmaktadirlar. Cocuklar, mekanlar1 erken yaslarda algi yoluyla
tanirlar. Tezin amaci, c¢ocuklarin mekan algisinin gelismesinde bilgisayarin etkisinin
arastirllmasidir.

Tez, alt1 boliimden olusmaktadir. Birinci boliim, giris boliimiidiir. Giris boéliimiinde, tezin
amaci, kapsami1 ve yontemi hakkinda bilgi verilmistir.

Ikinci boliimde, algi kavrami ve kuramlari konusunda kuramsal bir cerceve agilmustir.
Cocugun gelisimi aciklanirken; ¢ocugun biligsel gelisimi ve bilissel diisiinme o6zellikleri,
yasami boyunca ¢ocuk algis1 ve psikolojisini arastiran Piaget’nin algi kuramina dayanarak
aragtiritlmig, ¢ocugun algisal-biligsel gelisim donemleri incelenmistir.

Uciincii boliimde, mekan tanimlari agiklanmis, mekansal okuma parametreleri incelenmistir.
Sanallik, sanal gerceklik kavrami, sanal mekanlarin olusturulmasi ve algis1 aragtirilmistir.
Gercek ve sanal mekan kavramlan arasindaki iligkilere bagli olarak ¢ocukta gercek ve sanal
mekan algis1 sorgulanmistir. Cocuklarin mekanlarla iliski kurma yollar1 ve deneyimleri
mekan-oyun iliskisi baglaminda incelenmistir.

Dordiincii boliimde; cocugun sanalliga bakis acisi, oyun ve bilgisayarla kurdugu etkilesim
dogrultusunda arastinlmigtir. Oyunun cocuk gelisimindeki yeri ve Onemi sorgulanmis;
oyunun, ¢ocugun hayal giicii ve yaraticihiginin gelismesindeki yeri 6rneklerle incelenmistir.
Cocukta yaraticihgin gelismesinde bilgisayarin etkisi arastirilmistir. Bilgisayarin, ¢ocugun
algisal ve sosyal davranisi tizerindeki etkileri, egitim ve 6gretimdeki 6nemi sorgulanmistir.
Cocuklarin bilgisayarda etkilesime gectikleri sanal ortamlardan biri olan bilgisayar
oyunlariin ¢ocuk algisi ve gelisimindeki etkisi ve bilgisayar oyunlarindaki ¢ocuk mekan
algis1 aragtirilmistir.

Besinci boliimde, somut islemler donemi ¢ocuklarin mekan algisin1 gercek ve sanal oyun
ortamlarinda aragtirmak icin, on bes cocukla alan calismasi yapilmistir. Calismaya katilan
cocuklar1 belirlemek i¢in bir egitim bilimci destegiyle, ¢ocuk psikolojisine uygun bir anket
hazirlanmis ve uygulanmistir. Anket sonuglar yiizdelik dilimler seklinde matematiksel olarak
hesaplanmistir. Uygulama asamasinda cocuklardan Lego oyunu ile hayal gii¢lerini kullanarak
gercek ve sanal ortamlarda oyun kurgulamalar1 istenmistir. Calisma ve anket sonuglari
karsilagtirmali olarak analiz edilmis, tablolarla degerlendirilmistir. Tezin problemi bu
boliimde sorgulanmistir.

Son béliimde, tez biitiiniinden elde edilen sonuglar tablolarla sunulmustur.

Anahtar kelimeler: gercek mekan, sanal mekan, cocukta mekan algisi, oyun ve mekan
kurma, ¢ocuk oyunlarinda mekan, cocuk ve oyun, cocukta yaraticilik
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ABSTRACT

In this thesis, space perceptions of children are examined in real and virtual game
environments. The users of virtual spaces are same with the users of real spaces and children
constitute a special user group. Children get acquainted with spaces by means of their
perceptions in early ages. The objective of the thesis is to examine and find out computer
effects at children’s space perceptions.

Thesis includes six chapters. The first chapter is introduction part. In this part, some
comprehensive information about the objective, scope and method of the thesis is given.

The second chapter covers the perception concept and related theories and examines the
concept in a theoretical framework. In this chapter, cognitive development of children and
cognitive way of thinking adopted by children are reflected in the framework of Piaget’s (who
researchs children’s perceptions and psychology in all of his life) perception theory; and
children’s perceptional-cognitive development stages are analyzed, as well.

In the third chapter, the concept of space is explained and spatial reading parameters are
examined. The concept of virtual, virtual reality, constitution and perception of virtual spaces
is investigated. After relating the concepts of virtual and real spaces, children’s perception of
virtual and real spaces is scrutinized.

In the fourth chapter, children’s perception of ‘virtuality’ is dealt with taking the concepts of
game and the interaction between computer and children into account. The role and
importance of game in children’s development is questioned and the impact of game on
children’s imagination and creativity is analyzed by means of examples. The impact of
computer on the development of children’s creativity is also examined. Moreover, the role of
computer on perceptional and social behavior of children and its effect on education is also
investigated. Computer games is one of the virtual means by which children interact with
computer; the impact of computer games on children’s perception and development as well as
their perception of space in computer games is investigated.

In chapter five, a case study including fifteen children who are in “concrete operational
period” is carried out in order to evaluate the children’s perception of spaces by means of real
and virtual game environments. According to children’s psychology, an academic survey has
been arranged and applied by the help of an Education Scientist in order to determine the
children to participate in the study. Survey results are evaluated and presented in percentages.
During the application of the study, children are told to establish Lego games within real and
virtual environments using their imagination. Studies are analyzed in comparison to each
other and revaluated by tables. The problem of the thesis is scrutinized in this chapter. In the
last part, the results of the thesis are presented.

In the last part, the results of the entire thesis are presented and revaluated by means of tables.

Keywords: real space, virtual space, children’s space perception, game and space fiction,
space at children’s games, children and games, children’s creativity



1. GIRiS

Cocuklar kiiciik yaslardan itibaren oyun oynayarak olusturdugu igsel deneyimlerini,
bilgisayarla olusturdugu edinilen deneyimle pekistirmektedirler. Cocuklarin algilarinin yalin
ve net olmasi, hayal giiclerini ifade edis bi¢imlerinin de aymi yalinlikta olabilecegini
diisiindiirebilir. Oyunun ve bilgisayarin ¢ocuklarin hayal giicli iizerinden yaraticiliklarini
gelistirdigi diisiiniilerek, gorsel alg1 yeteneklerini de gelistirdigi soylenebilir. Kiiciik yaglarda
bilgisayar kullanmay1 6grenen c¢ocuklar, daha ¢ok ders calisma ve oyun oynama amach
bilgisayarla etkilesim kurmaktadirlar. Bilgisayarin cocuklar {izerindeki etkilerinin

arastirilmasi devam ederken, ¢ocuklarin 6grenme becerisini gelistirdigi soylenmektedir.

Cagimizda sanal mekanlarin mimarliktaki yeri hizla gelismektedir. Sanal mekan, iic boyutlu
gorsel modelleme ile olusturulmus anlik karedeki goriintiisii ile algilanir, bu sayede harekete
baslama noktasi belirlenir. Daha sonra sanal mekan icerisindeki hareketler ‘mouse’ ve klavye
etkilesimli olarak ya da sanal gerceklik benzetimleri (simiilasyonlar) ile gorsel, isitsel,
dokunsal gibi farkli duyumsal asamalarla gerceklesir. Bu etkilesimin kuruldugu araclardan

biri de bilgisayar oyunlandir.

Oyun ve gorsel algi arasinda giiclii bir bag oldugu varsayilarak, cocuklarin mekan algisi,
icinde mekan kurgusu olan gercek ve sanal oyun ortamlarinda yapilan bir calismayla
incelenmistir. Boylece, gercek ve sanal mekan algilar arasindaki iligkiler, yetiskinlerden
farkli olarak sanal ortamlarla etkilesim kuran cocuklar iizerinden yapilan arastirmalarla da
oyun aracilifiyla sorgulanabilir; cocukta gorsel alginin ¢evre ve mekan algisina doniismesi ile
cocukta mekan ve gevre bilinci adina daha bilingli ve yaratici nesiller olusturmay1 amaglayan

projeler gelistirilebilir.

1.1 Cahsmanin Amaci

Aktar (2003), mekanin mimarliktaki anlaminin insan goriingiilerinden (fenomenlerinden)
ortaya ciktigin1 vurgulamaktadir. Mimari tasarimlarin kaynagi insan goriingiileridir. Mekan,
fiziksel form ve eylemlerin tim cesitlemelerini igerebilecek bir formdur. Sanal mekanin
kaynag1 da gercek mekanin kaynagi ile aymdir. Gergek (real) mekanda oldugu gibi sanal
(virtual) mekan iginde de var olanlar, var olma giiclerini mekanin kendisinden alirlar. Sanal

mekan ancak, icinde gerceklestirilebilenler kadar gercektir.
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Sanal mekan, gercek mekanla 6zdestir ve birbirleriyle yer degistirebilirler. Sanal mekan
gercek mekanin tamamlayicist ya da ayiract olabilir. Gercek mekandan sanal mekanlara

gecisin belirleyicileri ya da sinirlayicilar agikg¢a ortaya koyulamamis durumdadir.

Sanal ortamlarin en bilinen erisim ve kullanim ortamlar internet ve bilgisayar oyunlaridir.
Uciincii boyutun devreye girmesiyle sanal ortam olusturmay: hizla gelistiren bilgisayar

oyunlariyla ¢ocuklar kii¢iik yaslarda tanigsmaktadirlar.

Cocuk, heniiz cevresel kosullandirmadan ge¢cmemis ve hayata dair kurallar zincirini
bilin¢altinda olusturmamistir (Yazici, 2004). Yetigskinlerden farkli olarak ¢ocuklarin, ig¢
goriisel algilamasinda ve Ogretilerinde en yalin diisiinde oldugu vurgulanmaktadir. Cocuklar
gercek mekanlar1 da, oynadiklari oyunlarin kurallar1 gibi acik¢a ortaya koyulamamais, bilingsiz
kurallar dogrultusunda algilarlar. Bu kurallar dizisi cocuklarin bilgisayar oyunlarindaki

adimlarina yansiyan bir boyut icermektedir.

Bu caligmada; sanal ortamlarda oyun aracihifiyla etkilesim kuran cocuklarla birlikte,
cocuklarin mekan algisinin gelismesinde bilgisayarin etkisinin arastiritlmasit ve ¢ocuklarin
mekan algisinin gercek ve sanal oyun ortamlarinda sorgulanmasi amaglanmistir. Somut
islemler donemi olan 7-11 yas araligindaki ¢ocuklar, gercek ve sanal mekan algilarinda da
karsilikli aktarimlar yasamaktadir. Bu nedenle, bilgisayar kullanmayi bilen on bir yas
cocuklarinin mekan algisi oyun araciligiyla, iki ayr1 ortam iizerinden karsilastirilmali

incelenmistir.

1.2 Cahsmanin Kapsam

Calisma kapsaminda, somut islemler donemi olan 7-11 yas araligindaki ¢ocuklarla yapilan
alan caligmasin1 temellendirmek icin algi psikolojisi, ¢ocuk gelisimi ve psikolojisi, mekan
algis1 ve bilgisayar bilimleri alanlarinda literatiir taramalarn gergeklestirilmistir. Alan
calismasinin planlanmasi siirecinde, denek grubun algilariyla yola cikilmis; algi kuramlar
dogrultusunda ¢ocugun algisal-bilissel gelisimine bakilmistir. Gercek ve sanal mekan
kavramlar1 incelenerek cocukta gercek ve sanal mekan algilart arastirnlmistir. Cocugun
mekanla olan etkilesimi, Piaget’nin kuram ve ilkelerine gore sorgulanmistir. Cocuk ve
sanallik iliskisi, bilgisayarin ¢ocuk icin yeri incelenerek, cocugun hayal giicii iizerinden

cocuk, oyun ve yaraticilik iligkisi kurularak sorgulanmustir.



1.3 Cahsmanin Yontemi

Cocuklarin mekan algisinin gelismesinde bilgisayarin etkisinin belirlenmesi igin, somut
islemler donemi olan 7-11 yas araligindaki cocuklarla alan calismasi yapilmistir. Alan
calismasinin 6ncesinde, ger¢ceklik kavramini zihninde heniiz olusturmaya ve soyut diisiinmeye
yeni baslamis on bir yas grubu, ilkégretim besinci sinif 6grencisi otuz alti ¢ocuk iizerinde
¢ogu coktan secmeli sorulardan olusan bir anket uygulanmistir. Denek grubunu belirleyici

ozellikteki anketin sonucunda on bes cocuk belirlenmis ve alan ¢alismasina baglanmustir.

Alan caligmasi iki adimdan olusmaktadir. Her iki adimdaki c¢alisma ortamlar1 daha once
cocugun bilgisayar ve oyunlarla etkilesimi sorgulanarak belirlenmistir. Alan calismasina
uygun ortamlarin bulunmasi i¢in bilgisayar oyunlar ile ilgili yazilimlar arastirilmistir.
Cocuklarin mekan algisimi inceleyebilmek i¢in; fiziksel etkilesim kurularak oynanabilmenin
yaninda bilgisayar ortaminda da oynanabilen ve diisiinsel arka planinda kural mantigina
dayanan bir oyun secilmistir. Cocuklarin her iki ortamda yaptig1 caligmalar tek tek analiz
edilmis, gercek ve sanal mekan algilar karsilastirmali olarak sorgulanmistir. Karsilastirmada,
gercek ortamda elle dokunarak ve yaparak gerceklestirilen, sanal ortamda ise etkilesim
araclartyla (‘mouse’, klavye) gerceklestirilen caligmalar arasinda fark olup olmadigi sorusu
acilmaya calisilmistir. Oynanan oyunlar ve oyun icinde yapilan kurgular analiz edilmis;
yapilan analizler tablolar haline getirilmis, Piaget'nin mekan algis1 kriterlerine gore

degerlendirilmistir.
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2. ALGI KAVRAMI VE COCUKTA ALGISAL GELISIM

Algi, insanin ¢evreyle olan iliskisini agiklamaktadir. Zaman icinde, birbiriyle ortiisen ya da bir
digerini reddeden bircok algi kurami ortaya atilmistir. Cocuklarda algilama, yetiskinlerden
farkli oldugu gibi ¢ocuk gelisim donemleri boyunca digsal ve icsel etkenlerin degisimi
dogrultusunda da gelisme farkliliklar1 gostermektedir. Bu nedenle algi kavrami ve algilamanin
algt kuramlan iizerinden incelenmesi, algi ve bilis kavrami aras1 gegisler, bilis kavrami ve
biligsel gelisim o©zelliklerinin, c¢ocugun gelisimine baglh olarak cocugun algisal-bilissel

gelisme donemlerinin arastirilmasi gerekmektedir.

2.1 Algi Kavramm ve Algilama

Algi, bilis ve davramis mekanizmasidir. Algi, duyular yoluyla ¢evreden bilgi edinme; bilis,
yorumlama, bellege gonderme ve duyumsama; davranig, amag¢ ve giidiiler dogrultusunda

organizmanin devinim ve diger tepkileri yoluyla yanit vermesi eylemidir (Giir,1996).

Ogrenirken ve diisiiniirken kullandigimiz duyusal bilgiyi biz, duyum ve algi olmak iizere iki
diizeyde isleriz. Duyum diizeyi ilkel yasantilarnn icermektedir. Duyumlar, yasantinin
hammaddeleridir; ancak yasanti bir dizi duyumdan ibaret degildir. Giinliik yasamimizda
duyumlarimizi siirekli olarak bir yorumlama islemine tabi tutariz. Duyumlar1 yorumlama,

onlar1 anlamli hale getirme siireci de alg1 denilen diger diizeyi olusturmaktadir (Cakir, 1997).

Ciiceloglu (1996); algiy1, duyu verilerini orgiitleyip yorumlayarak ¢evredeki nesne ve olaylara
anlam verme siireci seklinde acgiklarken, bu savi ile Morgan’in (1977), algilamanin duyularla
farkina varma ve akil yoluyla bilgi alma olmak tiizere iki anlamm da icerdigini savunan

goriisiinii desteklemektedir.

Algi duyumsama ile ilgilidir. Duyumsamak ise alict hiicrelerin ¢evredeki fiziksel enerjileri
yakalayarak sinirsel enerjiye doniistiiriilmeleriyle olusmaktadir. Bu sinirsel enerji beyinde
islenir ve islemin sonunda bir algisal iiriin ortaya c¢ikar. Bu isleme algilama, ortaya c¢ikan
iriine de algr adi verilir. Algi, duyumsamaktan farklidir. Algilama aninda beyin, bireyin
icinde bulundugu durumdan beklentilerini, ge¢mis yasantilarini, diger duyu organlarindan

gelen baska duyumlari, toplumsal ve kiiltiirel etmenleri isler (Yazici, 2004).
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Rapoport (1981) ise; algiy1, bu yaklasimlardan farkli olarak, birbirinden net sinirlarla

ayrilmayan algi-bilisim-anlam dizgesinin siirekliliginin bir unsuru olarak tanimlamustir.

Porteous (1977) algiyi, bir tepki diizenegi i¢inde aciklar. Buna gore:

e (evrelenen organizmanin ¢evresinden gelen uyari, organizma tarafindan algilanir. En dar
anlamda algi, bir uyarinin varligindan duyular yoluyla bilgi sahibi olmaktir.

e Algilanan sey beyne iletilir. Beyin tarafindan algilanmak demek, bir nesneyi eski
deneyimler yoluyla yorumlamak demektir.

e Algilanan sey uyumlandirilip kavrandiginda bilis gerceklesir, yani organizmanin tanidigi,
bildigi bir sey haline gelir.

e ilk uyariya bir tepki gosterilirse bu, 6nceden bilinen bir imgeye génderme yapilarak

gerceklesmistir.

Algilama olay1; duyulardan gelen verilere dayanarak dis diinya ile ilgili olusturulan kuram
olarak tamimlanmaktadir. Bu kuram sorusturmaya ve denemeye acik; gecici bir kuramdir.
Daha sonra gelen veriler ile ya kuvvetlenir ya da zayiflayarak yerini baska bir kurama
birakmaktadir. Birey kuramini kendi yasantisi ve deneyimleri ile olusturur, dolayisiyla bu son

derece 0znel bir siire¢ olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Algi; bireyin o anda icinde bulundugu durumu, daha oOnce yasadiklari dogrultusunda
kavrayisidir. Algilananlar yalnizca uyaricinin dogasina degil, ayn1 zamanda onceki kisisel-
duyusal yasantilar, genel Onyargilar, istekler, ihtiyaglar, tutumlar ve amaclar gibi icinde var

olunan geri plana ya da kurguya baglidir (Ayvaz, 2007).

Algi, cevreden cevre ile ilgili bilgi edinme siirecidir. Aktif ve amachdir. Cevreden bilgi
edinme yoluyla kendiliginden olusan algi, bireyin bu bilgileri uygun ve dogru bir sekilde
eyleme doniistiirmesine, onlart yorumlamasina ve degerlendirmesine yardimci olmaktadir
(Kog, 1999). Algilama bireylere gore degisen bir olgudur. Bireyin algilama sistemlerine,

kisiligine, yasadig1 sosyal gruba, kiiltiiriine ve ¢evresine baghdir (Ayyildiz, 2000).

Algiy1 etkileyen faktorler:

e Birey cevresindeki obje, olay ve fikirleri ‘anlamli bir biitiin’ haline getirmeye

calismaktadir. Bu nedenle orgiitlii olmayan uyaricilarin hatirlanmasi ve anlasilmasi giic



olmaktadir.

e Algi gorecelidir; sesler, renkler, objelerin biiyiikliigli, zaman ve hareket bireye gore farkli
algilanmaktadir.

e Birbirine benzer uyaricilar bir grup olarak algilanmaktadir.

e Zamanda ve mekanda birbirine yakin uyaricilar bir biitiin olarak algilanmaktadir.

e Farkli uyaricilar farkl fikirler olarak algilanmaktadir (Ciiceloglu, 1996).

Cevreyi algilama duyu organlart yardimi ile olur; bazi olaylarin ya da nesnelerin zihinde
anlamli bir biitiin olabilmesi icin birden ¢ok duyuyu kullanmak gerekmektedir; algilama,

birlesik bir deneyimdir (Sekil 2.1).

[ INSAN BEYNI ]

[ VERI TOPLAMA j

[ ORGUTLEME j

[ DEPOLAMA ]

[ KISA SURELI BELLEK]*‘[UZUN SURELI BELLEK]

HATIRLAMA
(GERI CAGIRMA)

Sekil 2.1 — Algilama siireci (Ayvaz, 2007)

2.2 Algi Kuramlan

Algi kuramlart i¢in temel bolinme; dogustanci (nativist) ve gorgill (empricism)
yaklagimlardan kaynaklanmaktadir (Sekil 2.2). Dogustancilar alginin dogustan geldigine
inanirlar. Igsel diisiinceler, duyumsamalardan kaynaklanan zihinsel olusumlar iizerine

yogunlagsmiglardir. Gorgiil yaklasim ise algisal duyumsamada ‘deneyimin’ roliinii vurgular

(Cakar, 1997).
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Dogustanci yaklasimdaki kavramlarin temelinde Piaget’nin ¢aligmalart kaynak olusturmustur
(Sekil 2.2). Piaget, psikolojinin temel kavramlarindan olan Gestalt kuramindaki “yasanti
Ogelere boliinemez” ifadesine karsi ¢ikmistir. Gestalt kuramin1 reddeden bir yaklasimla algi
kavramin1 zihinsel siirecler iginde inceleyerek, algi siirecini agiklayici temel kavramlar

sunmustur.

DOGUSTANCI (NATIVIST) GORGUL (EMPIRICIST)
YAKLASIM YAKLASIM
PIAGET KURAMI ] GESTALT KURAMI

BILGI-ISLEM KURAMI

Sekil 2.2 — Algi kuramlar

Lang (1987), algt kavramlarim1 Gestalt, bilgi-islem ve ekolojik kuram olarak iice ayirir.
Lang’in simiflamasindaki bilgi-islem kurami ile Gestalt kurami birbirine karsit kuramlardir.
Bilgi-islem kurami gorgiil (empiric) bir yaklagimdir. Bilgi-islemciler deneyimin algilamadaki
roliinii vurgulayarak bir dizi varsayim yaparlar. Bireyin i¢inde bulundugu gerceklikler, anlik
degerlendirmeler bu yaklasimda on plandadir (Cakir, 1997). Bu kurama gore, bilgisayarla
kurulan iletisimdeki alginin, bilgi-islem algi kuramiyla ortiistiigii soylenebilir. Sanal

ortamlarda da anlik gerceklik algis1 yaganmaktadir.

Cocuk algis1 ve psikolojisi arastirmalarina bir¢cok kaynak olusturan Piaget’nin algi kurami, bu
tezde temel kaynak olarak ele alinmistir. Piaget’nin c¢ocukta mekan algis1 kuraminin

temelinde de Piaget’nin dogustanci algi kurami yer almaktadir.

2.2.1 Piaget’nin Alg1 Kuram

Piaget’nin algi kuraminin temeli dogustanci kurama oturur. Algmnin dogustan geldigine
inanilan bu kuram cergevesinde Piaget algi kuramu ile algisal aktivite kavramini ayirmistir.
Hizli, ¢abuk ve ani ilk etkinin ilk anda elde edilmesine algi; deneyimi, yargiyr ve carpik olan
ilk etkinin diizeltilmesini algisal aktivite olarak tanimlayan Piaget, bu her iki kavramin da bir
dizi rastlantilar1 igeren algisal siire¢ i¢inde gerceklestigini sOyler. Piaget’nin bu rastlantilar

kurami olasilik modeline dayanmaktadir.
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Piaget’nin algi kuramindaki 6nemli kavramlardan biri olan algisal aktiviteler sayesinde
cocuklar algisal hatalarim diizeltir ve yanilsamalarini giderirler. Ikinci nemli bir kavram olan
algisal degismezlik kavraminin kazanilmasiyla da ¢ocuk, degismez nesnelerin degisen etkileri

ile basa ¢ikmaya baslar (Cakir, 1997).

Piaget, bu rastlantilar1 tam olarak tanimlayamamasma ragmen bu kurami birka¢ olguyu
tanimladigi i¢in savunur. Bunlardan ilki algidaki hatalar agiklar. Bircok detay ilk bakista
gozden kagar ve Piaget’nin deyimiyle gz, cok zorlandig1 elemanlar iizerinde yogunlasir ya da
odaklanir. Bu, alginin bozulmasina yol acar ama bu bozulma birden fazla odaklanmanin
olmasiyla diizeltilir. Sonug olarak birbirini izleyen rastlantilar sonucunda géz, uyarinin farkl
kisimlarin1 kesfetmeye devam eder ve hatali ilk etkiler diizeltilir; boylece bu ¢arpiklik, alginin

titizligi ile bigim degistirir.

Farkli merkezlenme kabulii Piaget’nin kuraminda onemli bir noktadir. Ciinkii g6ziin birden
fazla merkezlenmesi diizeltmeyi, diizenlemeyi ve denge durumunu saglar. Merkezilesme ise

algida hatalara yol agar (Cakir, 1997).

Algi ile zeka birbirinden bagimsiz gelisme gosterir; zeka devamh gelisir, oysa ki alginin
gelisimi siirekli degildir. Algi, zekanin yapisi, catkisi ile zenginlesir. Algi, zeka yapisindan
daha az kararli ve daha az giivenilirdir. Algi, tanimlanmis ¢evrenin mesajlarin iletir, zeka ise

onlan ¢oziimler (Piaget, 1955).

Piaget, cocugun algisal degismezligi, algisal aktivitelerin elde ettigi deneyimlerle 6grendigini
soylemektedir. Piaget, “Alg: bilginin kaynag: degildir, ¢iinkii bilgi bir biitiin olarak davranisin
etkin semasindan ortaya ¢tkar” vurgusu yapmaktadir. Piaget, Gestalt’in algisal degismezlik
kanunlart ve goriislerinin aksine bunlarin duyusal-motor deneyimleri ile kazamldigini

savunmaktadir (Sugarman, 1989).

2.2.2 Gestalt Algi Kuram

1930’1u yillarda Almanya’da gelistirilen Gestalt psikolojisinin 6ziinii 6geler arasi iligkilerin
vurgulanmasi olusturur. Gestalt psikologlarina gore yasanti 6gelerine bolilnemez; yasantiyi
incelerken 6gelerin iliskileri ve etkilesimleri dikkate alinmalidir. Baz1 Gestalt psikologlarinin

deyimiyle: “Biitiin, parcalarinin toplamindan fazladir” (Morgan, 1977).
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Gestalt kurami, zihinsel davranigsal siireclerdeki iliski Oriintiilerini ve ‘kuvvet alanlarini’
vurgulayarak zihni ve davranislan inceler. Gestalt savunucular tiim algilarimizin bigimlerden
olustugunu, bigimlerin de nokta diizlemlerden olustugunu savunurlar. Bu savin arkasinda
norolojik sistem ile algisal sistemlerin esbi¢cimli oldugu varsayimi yatmaktadir (Arnheim,

2006).

Gestalt kuramina gore cevreyi olusturan Ogeler belli bir diizen iginde bir araya gelirler.
Boylece kurgulanan zihinsel semalar dogrultusunda algilamaya bir diizenleme getirilir.
Algisal diizenlemenin en temel ilkesi sekil-zemin iliskisidir. Bu iliskiye gore, ancak zemine
kars1 sekil olarak algilanan bigimler bir gorsel etkinlige sahiptir ve sekil, arka yiizeyi
olusturan zemin icinde anlam kazanir. Sekil-zemin iligkisi rastgele bir araya gelmis 6gelerin

belirli bir diizen icinde algilanmalarinda onlara bir anlam verir (Aydinli, 1993).

Gestalt kurami; sekil, esbiitiinsellik (izomorfizm) ve alan kuvvetlerinden olusan ii¢ 6nemli
kavrama sahiptir. Seklin algilamasinda yedi tane etkenden s6z edilir. Bunlar bir bakima seklin
algilamasi ile ilgili kanunlar haline doniigsmiislerdir. Ciinkii cevrenin algilamasi ile ilgili
birimlerin neler oldugunu bize hatirlatirlar. Bu kanunlar; yakinlik, benzerlik, kapanma,

devamlilik, kapalilik, bolge ve simetridir (Kog, 1999).

2.2.3 Bilgi-islem Kuram

Bilgi-islem kuram, algidaki deneyimin rolii iizerinde durmaktadir; yani gorgiil bir
yaklagimdir (Sekil 2.2). Bireyin icinde bulundugu gerceklikler, anlik degerlendirmeler daha
on plandadir (Kog, 1999).

Bilgi-islem kurami savunuculari, ¢evredeki duyumsamadan kazanilan bilgi ve deneyimin
sekillerinin ve iceriklerinin ¢evreyi bilme ve anlamada temel oldugunu savunmaktadirlar. Bu
kuramin temsilcileri arasinda, “Algi, eger edilgin bir davranis bi¢imi olarak kabul ediliyorsa,
algi temelde igsel ve digsal organizmik kosullardan da etkileniyordur” goriisii yaygindir

(Cakar, 1997).

Algilamada deneyimin rolii tizerine temellenen bu kuram bazi kabullere sahiptir:

e Algi ¢ok yonludiir.

e Algi pasif bir siirecten Ote, aktif bir siirectir.
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Algi, davranigi algilayan ve algilanan gibi kavramlara ayirarak tanimlanamaz.

Algi, bir anlamda kosullandirilmis uyar ve yanitlarla agiklanamaz.

e insan-cevre iliskisi dinamiktir.

Gecmis deneyimler kadar, o andaki i¢sel-digsal durum ve etkenler de 6nemlidir.

Gecmis deneyimler, bireyin o anda bulundugu durumu da etkiler.

Algi1 beklentiler ve egilimler tarafindan yonlendirilir.

Cevreden saglanan bilgi, davranis siiresince olan olasili bir yapiya sahiptir. Cevreden saglanan
bilgi sembolik zelliklere sahiptir ki bu sembolik 6zellikler duyusal yanitlar ile davranigsal
mesajlar1 ortaya c¢ikarir. Ciinkil insanlarin anlaml iliskiler gibi cevresel deneyimlere de

ihtiyaglar1 vardir (Lang, 1987).

2.3 Cocugun Gelisimi ve Cocukta Algisal-Bilissel Gelisim

Cocuk, diisiince sisteminde yetiskine gore daha saf durumdadir. Cocuk, heniiz cevresel
kosullandirmadan ge¢cmemis ve hayata dair kurallar zincirini bilingaltinda olusturmamustir.
Cevresinden aldig1 uyarilarla kendi kurallarin1 kurarak algisal gelisimini tamamlar. Oynadig1

oyunlarda da kurallar dizisini izlemesiyle bu gelisim pekismektedir.

Yirminci yiizyilin egemen ¢ocuk paradigmast ii¢ ana varsayima dayandirilmaktadir:

e (Cocuklar yetiskinlerden farklidir; ya da cocuklar 6zel bir biyolojik kategori olustururlar.
e (Cocuklarin yetigkinlige hazirlanmas1 gerekir; ya da yetiskinlik bir kazanimdir.

e Cocuklarin yetistirilmesinin sorumlulugu yetiskinlere aittir (Yazici, 2004).

Yasamin ilk yillarinda temelleri atilan cocuk gelisimi; cocugun daha sonraki yaslarinda
yasantisi biiyiik Olciide etkileyen bir siirectir. Gelisim bir biitiin olarak ele alinmalidir (Sivri,
1993). Cocuk gelisimi, algisal gelisim siireclerini de barindirdigindan, cocuklarin gevreyle

olan iligkilerinin 6grenilmesi icin bu siireglerin incelenmesi gerekmektedir.

Gelisme kavrami, diizenli, uyumlu ve siirekli bir ilerlemeyi dile getirmektedir. Gelisim, ileriye
doniik olup, degisiklikler arasinda belirgin bir iliskiyi de kapsar. Baska bir deyisle, gelisim
yiizleri arasinda bir biitiinlesme s6z konusudur. Yavuzer (2007), gelisimi, sadece sayisal
Olctimlerle aciklanamayan, bir¢ok yapi1 ve islevi biitiinlestiren karmagik bir olgu olarak

gormektedir. Bu biitiinlesme nedeniyle gelisimin her evresinin kendinden bir sonraki evreyi
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dogrudan etkiledigini vurgulamaktadir. Boylelikle hiyerarsi, biitiinlesme ve yapisal baginti,

gelisim evrelerinin temel 6zellikleri arasindadir.

Sivri (1993), cocugun gelisiminin, iki temel etkene bagli olarak yonlendigini vurgular. Bu
temel etkenler kalitim ve gevredir. Ayrica genetik kalitimin ¢evreyle etkilesimi sonucu olusan

benlik kavrami, gelisimin sonraki donemlerinde etkili olan iigiincii bir etkendir.

Yavuzer (2007), gelisimdeki 5 temel kavrami; dinamizm, genetik 6zellesme, denge ve diizeni

gelisimle soyle iliskilendirir:

Gelisim, dinamik bir olgudur.

Gelisim, genetik bireyselligin bir sonucudur.

Gelisim, giderek artan bir 6zellesme siirecidir.

Gelisimde denge vardir.

Gelisim, art arda goriilen, diizenli bir siirectir.

Yavuzer (2007) gelisim tiirlerini, dogum Oncesi donemdeki gelisim ve dogum sonrasi

donemdeki gelisim olarak ikiye ayirmaktadir. Dogum sonrasit donemdeki gelisim tiirleri;

e Bedensel gelisim
e Bilissel gelisim
e Motor gelisim

e Dil gelisimi

e Duygusal gelisim

e Sosyal gelisim olarak gruplandirilabilir.

Algisal-Biligsel gelisim, cocuk mantigini olusturan donemler dizisidir. Yaraticilik kavramiyla
tanigma ve yaraticiliklarin1 sergileme bilissel gelisim siireclerindeki kazanimlarla ortaya
konmaktadir. Bu anlamda, ¢ocugun algi-yaraticilik giidiilerini arastirmak icin biligsel gelisim

siireclerinin irdelenmesi, bu alandaki farkli goriislerin degerlendirilmesi gerekmektedir.
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2.3.1 Cocukta Bilissel Gelisim ve Bilissel Diisiinme Ozellikleri

Cocuk dogdugu ve icinde bulundugu diinyay: siirekli anlama cabasi icindedir. Cocugun,
algisal ve biligsel gelisimi basit olandan karmasik olana dogru ilerler ve zamanla cocuk

cevresiyle uyum saglamayi 6grenir (Yazici, 2004).

Bilis (cognition); 6grenme, sorun ¢ozme, gelecege iliskin plan yapma gibi karmasik zihinsel
siireclerin tiimiinii kapsar. Diisiinme, yargilama, karar verme, sorun ¢dzme, kavramlagtirma
yetenegi, dil yetenegi gibi yiiksek zihinsel siirecler ve daha basit oldugu diisiiniilen dikkat,
algi, bellek gibi siirecler biligsel siire¢lerdir. Duyum, algi, farkinda olma (awareness) siire¢leri
diisiinme siirecinin On bilesenleri olarak da degerlendirilmektedir. Karar verme ise, diisiinme

siirecinin son asamasi olarak degerlendirilmektedir [1].

Cevreden gelen uyarilarin (151k, ses, koku, tat, 1s1, yogunluk, vb), bedenimiz tarafindan
almmas1 siireci duyumdur. Duyum yasantilarini yorumlama ve anlamlandirma, algilama
siireci ile ilgilidir. Farkinda olma siireci ise bellegin kullamildigi bir asama ile ilgilidir

(Morgan, 1977).

Duyma, algilama, farkinda olma siireglerinin sonunda edinilen bilgi, olay ve nesnenin
varligina dair bilgidir. Heniiz karar verme ya da eylem s6z konusu degildir. Bundan sonraki
siirecte ise karar vermek ve gerekiyorsa bir eylemde bulunmak yer alir. Karart vermek
goreceli olarak daha karmasik bir siiregtir. Diigiinme siirecinin son agamasidir. Edim/eylem ise

diisiinme siirecinin bir iiriinii olarak gosterilen beden hareketleri ya da i¢sel davraniglardir [1].

Bilisim (cognition) gerek bir tamima, anlama siireci, gerekse bu siirecten geriye kalan tortudur.
Yorumlama ve degerlendirme, tanima ve anlama asamasini izler. Etkinliklere; kullanim ve

amaca; uyarilara; imgeye ve cagrisimlara; anlamaya bagh bilisim tiirleri vardir (Giir, 1996).

Cevresel bilisim, mekanlar arasi iliskilerin, cesitli cevresel elemanlarin icsel ya da biligsel
temsili, baska bir deyisle, mekanin diisiincede yeniden yapilandirilmis ve icsellestirilmis

temsilidir (Ayyildiz, 2000).

Biligsel gelisimi benimseyen psikologlardan Piaget (1955); bilisin gelismesiyle ilgili temel
goriigleri s0yle Ozetlemistir: “Organizmanmin yapist itibariyle, bireyin bir zihinsel kapasitesi

vardir. Zihin beyin ve ilgili sinirlerin fonksiyonudur. Zihnin degisme ve kendini yenileme
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giiciine zeka denir. Bireyin bir de dis diinyast vardir. Dis diinya ile deneyimler sirasinda birey
cevresiyle giiclii bir sekilde etkileserek kendi disindaki bilgileri anlama yetenegini ve bilme
yontemini gelistirir. Siire¢, biligin gelisimi ya da bilissel gelisim olarak adlandirilan bir

siirectir.”

Biligsel gelisim; her tiirli gelisim alanlariyla iliski ve isbirligi halinde gerceklesen ve zeka
gelisimini de kapsayan onemli bir gelisimdir. Okuléncesi donem ¢ocuklarinin bir¢ok biligsel
adimi basarmasi beklenir. Toplumsal ve fiziksel gerceklige iligkin basit kavramlar
olusturmay1 Ogrenme, bir vicdan gelistirme, konusmayi 6grenme bu biligsel adimlardan
bazilaridir. Okul 6ncesi ¢ocuklar cevredeki diizenlilikleri kesfetmeye, insanlari ve nesneleri
adlar ve smiflarla siniflamaya baslarlar. Bu siniflama becerisi, gelisen bilissel yetenekleri i¢in
bir temel saglar. Bu gelisim gorevi Piaget’nin bilissel gelisim kuramiyla yakindan
baglantilidir (Cagdas ve Yildiz, 2002).

2.3.2 Piaget’e Gore Cocukta Algisal-Bilissel Gelisim Donemleri

Felsefenin ve ruhbilimin Onciilerinden sayilan Jean Piaget meslek yasaminin biiyiik bir
bolimiinii cocuklar1 dinleyip gozleyerek ve onlarla ilgili bilimsel yayinlar inceleyerek
gecirmis ve cocuklarin yetiskinlerden ¢ok farkli diisiindiiklerini ortaya koymaya calismistir.
Kendilerini heniiz dile getirebilen binlerce ¢ocukla yaptig1 goriismelerden sonra Piaget, soz
konusu yas grubunun disa vurdugu, mantiga aykirymis gibi gelen goriislerin ardinda
kendilerine 6zgii bir diizen ve mantig1 olan diislince siireclerinin yatabilecegi sonucuna

varmistir.

Bilgisayarlarin ve internetin, ¢ocuklara giderek cok daha genis kapsamli sayisal diinyalara

ulagma olanagi tanimasiyla, Piaget'nin 6ne siirdiigii goriisler daha da 6nemli olmustur [2].

Piaget’e gore cocuk, gelisim evreleri siiresince farkli islemler kazanir ve giderek en olgun
donem olan ergenlige ulagir. Bir gelisim evresinden digerine ge¢cmesine iki temel mekanizma
yardimci olur. Bunlar, ‘6ziimleme’ ve ‘uyum’dur. Oziimleme, yeni bir obje ya da kavramin
cocugun daha onceden sahip oldugu kavram ya da semayla birlestirilmesidir. Piaget’e gore
uyum, cevredeki yeni deneyimlerden yararlanarak gsemalar1 degistirmek yoluyla problem

¢o6zme yetenegidir (Yavuzer, 2007).
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Piaget cocuktaki algisal-biligsel gelisimi 4 asamaya ayirir:

1-Duyusal Motor Donem (0-2 yas)
2-Islem Oncesi Dénem (2-7 yas)
3-Somut Islemler Dénemi (7-11 yas)
4-Soyut Islemler Dénemi (11-15 yas)

Giir (2002), Piaget’nin, Islem Oncesi Dénemi; Zihinsel Islem Oncesi Dénem (2-5 yas) ve
I¢goriisel Donem (5-8/9 yas) olarak ikiye ayirdigini ve Somut Islemler Dénemi nin de 8/9-12

yagslar1 arasinda oldugunu savunmaktadir.

2.3.2.1 Duyusal Motor Dénem (0-2 yas):

Bebek bir takim istem dis1 hareketlerle (refleks) dogar. Bu hareketler Piaget’e gore, bebegin
ilk semalaridir. Biitiin diger semalar, bu semalarla girdigi etkilesimden 6ziimseme, diizenleme
ve dengeleme yoluyla dogarlar. 0-2 yas arasimi kapsayan duyusal motor dénem adini, yeni
dogan ¢ocugun sahip oldugu duyu organlarindan ve kollarini, bacaklarin1 ve bagini hareket
ettirmesinden alir. Bebek bu donemde kendini dis diinyadan ayrt bir varlik olarak
algilayamaz. Bu nedenle de, kendi disindaki nesnelerin deviniminden habersizdir (Yapici ve

Yapici, 2006).

Bu siirecte bebek, bilincin hi¢ olmadigi bir donemden yakin cevresindeki duyusal motor
eylemlerini gerceklestirebildigi, nispeten uygun bir diizene gecer. Bu donemde soyut
betimleme ve bulusun aci8a c¢ikmasiyla ¢ocuk, belirli bir davranisi gercekten eyleme

doniistirmeden 6nce eylem ya da durumlari simgelerle ifade edebilmektedir [2].

Duyusal motor donemde cocuk renk ve bicim olarak algiladigi oyuncagi yakalamaya
calisirken amacsiz ve gelisigiizel hareketler yapar. Bunun nedeni heniiz duyularin
esgilidiimsiiz olmasidir. G6z ve el birlikte hareket edemez. Zihin, el ve oyuncak arasindaki
uzaklik ve yon saptamasini tam olarak yapamaz. Bu donemde mekansal iligkileri kavramak

cocuk i¢in oldukca zordur (Giir, 2002).

Cocugun ben ve birey olarak gelisiminin temelleri bu dénemde atilmaktadir. Eger cocugun

girisimlerine olanak saglanirsa; onun kendine olan giiveni artar. Bu giiven duygusu, ussal
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gelisiminin giiclenmesini saglayan dis diinyayla ilgili iliskilerinin herhangi bir sorunla

karsilasmadan kurulmasina yol agmaktadir (Sivri, 1993).

2.3.2.2 islem Oncesi Donem (2-7 yas):

Kavrama Oncesi asama iki yasindan dort yasina kadar olan dénemi tanimlar ve islem oncesi
donemin iki alt doneminden biridir. Bu asamada cocuk dil yeteneklerini ve sembol olusturma
becerisini gelistirir. Bu donemde bebek su gercegin farkina varir: Bir nesne uzamsal olarak
yer degistirse de hala kendi devamliligini koruyabilir. Cocuk nesnelere, kendisi digindaki
olgularin sembolleriymiscesine davranma yetisi gelistirir. Bu diizeyde cocuk gittik¢e artan bir

bicimde dis diinya ve kendi eylemlerinin soyut betimlemelerini denemeye baslar.

Sezgisel asama, islem Oncesi iki alt boliimiin yaklasik dort yasindan sekiz yasina kadar olan
ikinci agsamasidir. Bu dénemde ¢ocuk, 6nceki donemde oldugundan daha karmasik diisiinceler
ve imgeler olusturur ve devamli kavrama yetenegini gelistirir. Sezgisel asamada cocuklar
korunumu kavrayamayabilirler. Ciinkii nicelik ya da miktar gibi soyut kavramlar1 tanimlama

yetenekleri de sorunun algisal 6zellikleriyle sinirlidir [2].

Bu donemde dil gelismistir. Cocuk artik algi alam1 olmayan nesnelerden de s6z eder ancak
biitiinii olugturan parcalar arasindaki iliskiyi kuramaz. Algisal diizeyde kazanilan bilgiler, bilis
diizeyinde korunamaz. Oran, uzaklik, tekrar, siireklilik gibi iligkiler ve perspektif cocuk

tarafindan onemsenmez (Giir, 2002).

Dordiincii yasin baslarinda ¢ocuk, biligsel biiyiimede biiyiik bir adim atar. Gergek objelerin
yerini alan zihinsel sembolleri bi¢imlendirme, nesne ve olaylara isaret etmek icin kelimeleri
kullanabilme, objelerin gruplamalarim yapabilme (cogu kez tutarsiz da olsa), ¢ok basit
diizeyde akil yiiriitebilme ve olasilikla kelimelerden cok zihinsel imajlar kullanabilme

yetenegine kavusur (Yapici ve Yapici, 2006).

Bu donemde c¢ocuk yasitlartyla iliski kurmaya baslar. Viicut hareketleri daha gelismistir.
Yiiksek diizeyde bir hayal giiciine sahiptir, duyduklarini, gordiiklerini abartir. Evrenin kendi
etrafinda kuruldugunu zannederek kendi isteklerinin bagkalarinin da istekleri oldugunu

diisiiniir.
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2.3.2.3 Somut islemler Donemi (7-11 yas):

Bu dénemde ¢ocuklar mantiksal diisiiniigiin temellerini atarlar. Bir onceki donemle arasinda
¢ok fark vardir. Somut islem donemindeki ¢ocuk, algiya dayali degisimlere ragmen niceligin
degismeden kaldig1 fikrini kavrar. Iligkisel terimleri kullanma yetenegi gelisir. Yine bu
donemdeki ¢ocuk nesneleri agirlik, biiyiikliik ya da niceliksel baska 6zelliklere gore siralama
yetenegine sahiptir. Piaget bu kavramsal yetenege ‘serileme’ demistir. Somut iglemler
donemindeki ¢ocuk, bir dizi eylemin soyut betimlemesinden de faydalanabilmektedir. Somut
islemler, somut goriingiilere ve genelde yakin zamanda meydana gelen durumlara gore
yapilanir ve diizenlenirler. Bu donemde ihtimali gbz Oniine alma ya da gelecekteki olaylara ya

da durumlara deginme daha ¢ok faaliyet alaniyla kisitlanmistir [2].

Diisiinme acisindan c¢ocuk, artik bir yetiskin gibidir. Mantikli diisiiniir, olgu ve olaylar
arasinda bag kurabilir. Tek fark, cocugun bu islemleri, somut, duyu organlariyla algilanabilir,
obje, olay ve kisiler lizerinde yapabilmesidir. Cocugun yeni kazandigi yetenekler, onun
ozelliklerine, matematik ve bilimde daha 6nce yapamadiklarim1 yapacak olanaklar1 saglar.
Deneyler yapma, mantik kurallarina uygun aciklamalar getirme ve tahminlerde bulunma

bunun orneklerindendir (Yapici ve Yapici, 2006).

Somut iglemler donemindeki ¢ocuklarda mantiksal diisiinme, sayi, zaman, mekan, boyut,
hacim, uzaklik kavramlan gelisir. Bu donemde cocuklar yeni bir dizi kural gelistirirler.
Gruplandirma adi verilen bu islemin mantiksal 6zelligi vardir. Bundan siniflama, siralama,
serileme, degismezlik, sayr ve mekan kavramlari olusur. Simiflama ve siralama gibi

kavramlarla ayn1 zamanda cocukta organize etme ve bir sistem kurma becerisi gelisir.

On yas; diizenli, huzurlu ve elde edilen bilgilerin 6ziimlendigi, toplandigi ve dengelendigi bir
ara evredir. Tipik bir on yas cocugu, ¢ocuklugun gerek kendine 6zgii, gerekse genel tiim
ozelliklerini kendinde toplamistir. Bu yas gelisimin dengelendigi bir donemdir. On bir
yasindan itibaren, ¢ocuklar belirli ilgileri ve iiyeligi olan formel, yapilagmis yasit gruplarina

organize olurlar (Yavuzer, 2007).

2.3.2.4 Soyut islemler Donemi (11-15yas):

Bu donemin en genel 6zelligi gercegin tiim olasiliklar dizisinden sadece bir tanesi oldugunu

kavrayistir. Genclik donemlerindeki uslamlama tiimdengelimcidir. Bu donemdeki diisiince
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her seyin Otesinde Onerme Ozelligi tasir. Yani gen¢ birey, karsilastigi ham bilgileri
diizenlenmis ifadelerde ya da onermelerde kullanir ve sonra onlar arasinda baglar gelistirir.
Bu doénemde diisiince mekanizmalar ile zihnin mesgul edilmesi soyut islem donemindeki

biligsel isleyisin baslica 6zelligi olarak goriilmektedir [2].

Soyut islemler doneminde, birey, evreni kendi algilar1 sonucunda anlamlandirmaya calisir.
Bunu yaparken, gecmisten getirdigi bilissel ve duyussal birikimini ve ¢evresinden elde ettigi
deneyimleri kullanir. Bu donemde, bireyin cevresindeki uyaricilarin zenginligi, onun

soyutlama becerilerinin de gelisimini etkileyebilir (Yapici ve Yapici, 2006).

On iki yasindan itibaren ¢ocuk ¢evrenin soyut yapisini goriir ve nesneler arasindaki bigimsel
iliskileri kesfeder. Gorselligin soyut diinyasin1 anlamada ilk adimlar bu asamada atilir. Gorsel
sanatlarla yakindan ilgilenme; zaman-mekansal deneyimlerin siklig1 ve zenginligi; 6rnegin

seyahatler bigcimsel gercekligin yasam boyu gelismesine neden olan eylemlerdir (Giir, 2002).

Piaget’e gore cocugun algisal ve biligsel gelisim donemlerinde belirtilen on bir yas grubu,
gerceklikle bu donemde yiizlesmeye baslamasi ve somuttan soyuta gecisi nedeniyle algi ve
yaraticilik baglaminda giiclii dinamikler tasir. Bu da bu yas grubunun ayrintili olarak ele

alimmasini gerekli kilmaktadir.
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3. MEKAN KAVRAMLARI VE COCUKTA MEKAN ALGISI

Bir onceki boliimde algisal gelisim donemleri incelenen ¢ocuklarin mekanla kurduklari
iliskiler de algisal yollarla gerceklesmektedir. Cocuklar, dogustan itibaren mekanla iliski
icindedir ve bu iliski ¢cocugun fiziksel, sosyal, duygusal ve toplumsal gelisimine yon verir.
Cocugun mekanla kurdugu iliskinin belirleyicileri vardir ve yaglara gore farkliliklar
gostermektedir. Tiim bunlarin irdelenebilmesi i¢in; once mekan kavramini agiklamak ve
parametreleriyle ele almak, sanallik, sanal gerceklik ve sanal mekan kavramim agiklamak,
algilama-kavramlastirma iliskisine, c¢ocukta mekan algisinin gelismesine ve mekan

kavraminin olusumuna bakmak gerekmektedir.

3.1 Mekan Kavram ve Algisi

Mekan, Tiirk Dil Kurumu Tiirkge Sozliigii'nde, ‘yer, bulunulan yer, bosluk’ olarak
tanimlanmaktadir. Mimarlik sozliigiinde ise mekan, “insani ¢evreden belli bir dl¢iide ayiran
ve icinde eylemlerini siirdiirmesine elverigli olan bosluk” seklinde tanimlanmistir. Felsefe ve

tasavvuf alanlarinda da farkli mekan tanimlar1 yer almaktadir.

Mekan en basit tanimiyla bir birey ya da grubun i¢inde bulundugu yer, daha kapsamli bir
tanimla insanin, insan iligkilerinin ve bu iligkilerin gerektirdigi donatilarin yer aldigi;
sinirlarinin kapsadigl orgiitlenmenin yap1 ve karakterine gore belirlendigi bir bosluktur.
Hiyerarsik bir dizi icerisinde kisisel mekandan egemenlik alanina, en kiiciik olcekteki i¢
mekandan en biiyiik Olcekteki kent mekanina, hatta evrene kadar mekan kavramini cesitli

Olceklerde siniflandirmak olasidir (Giir, 1996).

Genel anlamda mekan, insanlarin icinde hareket edebilecegi, eylemde bulunabilecegi; ya
diizlem elemanlarinin bir araya gelmesiyle, ya da {i¢ boyutlu Kkiitlelerin oyulmasiyla elde
edilen kavramsal bir varliktir. Mekan insan boyutunun var olmasiyla anlam kazanmaktadir

(Aydinli, 1986).

Insan ve mekan yakin iliski icindedir. Insan ile birlikte mekan igerisindeki hareket ve zaman
kavramlar1 da mekan kavraminin sinirlarin1 genigletmektedir. Bu iliski mekanin matematiksel
sistemi olarak tamimlanmaktadir. Bilimsel anlami ile mekan, gercekligin dogrusal bicimde

sayilara doniismesidir. Kisaca mekan, bu anlami ile bir koordinat sistemidir. Hareket bu
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sistemin dogrultusunu olustururken, zaman da; sistemin ve hareketin her bir bdlmesini

olusturur, diger bir ifade ile zaman, mekanin dordiincii boyutudur (Ozen, 2004).

Ayyildiz’in (2000) da belirttigi gibi; Moholy-Nagy ve Muck’a gore mekan kavrami;

e Nesnel (Objektif) Mekan
e Oznel (Subjektif) Mekan

olarak iki asamali ele alinmaktadir. Nesnel mekan, iic boyutuyla Ol¢iilebilir ve nesnel bir
gerceklik olarak vardir. Oznel mekan ise, lgiilemeyen boyutlari ile varsayilabilir; duyularla
kavranabilir ve 0znel olarak gercekte var ya da yoktur. Nesnel gercek mekanin, insanin
kiitlesine gore diizenlenmesine karsilik; var olmayan bir ii¢ boyutlulukla agiklanan ve 6znel
duygularla algilanabilen mekan, insan var olusunun ruhsal ve hatta duygusal bileskelerine

bagh olarak gelisir.

Boyutlar olan ve i¢ginde insanin var olarak ona anlam kazandirabilecegi, onunla fiziksel ya da
duygusal etkilesime gegebilecegi nesnel mekanlar, aslinda gercek mekanlardir. Buna karsilik;
ictincti boyutta var oldugu varsayilan ve insanin i¢cinde mekansal iliski kurmadigi, fiziksel
etkilesime gecmedigi, sadece duygularla adlandirilan 6znel mekanlar da sanal mekana karsilik
gelmektedir (Sekil 3.1). Insanin gercek mekanlarda mekani anlamlandirdif1 goriisii yaninda
sanal mekanlarin da insam yonlendirerek karsilikli etkilesime soktugu goriisti vardir. Bu da
mekanin tanimlanabilmesi ic¢in, insanin etken bir rol almasi gerektigi goriisiine karsit bir

goriistiir.

NESNEL(OBJEK
() — (.

[ OZNEL(SUBJEKTIF) MEKAN
MEKAN < % SANAL

Sekil 3.1 — Mekan tiirii eslesmeleri 1

Schulz (1974), mekan1 siniflandirirken 5 tiir mekandan bahsetmistir:

1- Pragmatik Mekan: Mimari elemanlarla sinirlandirilmig, tanimlanmig belli ortam
kosullaria sahip olan mekandir. Pragmatik mekan insan1 dogayla biitiinlestirir, onu dogal-

organik cevresine sokarak davraniglarini belirler.
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2- Algisal Mekan: iginde bulunan insan tarafindan gozlenen, yasanan ve algilanan mekandir.

Bireyin zihninde mekan anlik olarak olusur.

3- Varolussal Mekan: insanin her an ic¢inde yasadigi, etkinliklerde bulundugu, cevresi ile

iletisim sagladig1 ve bu etkilesim sayesinde her an yenilenen, bigcimlenen mekandir.

4- Bilissel Mekan: Anlik mekan algisi ile degil, tiim duyularimizla mekam farkli halleri ile

algiladigimiz, zihnimizin yorumladig ve zihnimizde olusan mekan.
5- Soyut Mekan: Mekanin, her seyden bagimsiz halidir.

Bu tanimlamalar cercevesinde, gercek mekanin, pragmatik mekani; sanal mekanin, algisal

mekani temsil ettigi sOylenebilir (Sekil 3.2).

[ PRAGMATIK ]
s {————> | GERGCEK MEKAN
ALGISALMEKAN | &—— SANAL MEKAN

Sekil 3.2 — Mekan tiirii eslesmeleri 2

Mekan ve insan arasindaki iligki alg1 aracilig1 ile kurulur. insanin, ¢evre algisinin biiyiik bir
boliimii nasil gorsel olarak ise, mimari mekan1 algilamas1 da bu tiirdendir. Bireyin mekam
gorsel olarak algilamasi siirecinde, mekani olusturan birgok etken, bireyin mekani algilayisini
da etkilemektedir. Bu kurguda, en basta, mekani olusturan bilesenler bulunmaktadir (Yilmaz,

2004).

Mekanin bilesen ve Ogelerinin tanimi1 mekanin cevre sistemleri i¢indeki yeri ve islevinin
kapsamliligina baghdir. Mekam olusturan cesitli bilesen ve 6geler, mekansal Orgiitlenmede
cok farkli roller iistlenmekte, mekanin algilanisinda son derece etkili olmaktadirlar. Mekan
bilesen ve Ogeleri mekansal Orgiitlenmede sinirlayici, belirleyici, yonlendirici, odaklayici,
siireklilik saglayici, anlam tasiyici, birlestirici, ayirici roller iistlenirler. Bu roller gézlemciye o

mekanin kavranabilmesi i¢in gerekli ipuglarim verir (Giir, 1996).
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Cevreden kaynaklanan uyarici etkiler gorsel algilama sonucu once fark edilir, sonra bilgi
haline gelerek uzun donem hafizaya kaydedilir. Arnheim, duyusal algilamanin hatirlama,
diigiinme ve Ogrenme gibi zihinsel islemleri de icerdigini vurgulayarak aklin ve duyularin

biitiinligiinii ortaya koymustur (Aydinli, 1993).

Schulz (1974), insanin i¢inde yasadigi cevreden yararlanabilmek, ona uyabilmek ya da onu
kendine uydurabilmek i¢in o ¢evreyi tanimak ve anlamak zorunda oldugunu belirtmistir.
Bunun, ¢evreden bilgiler almak yoluyla saglandigin1 ve insanin bu bilgileri uygun ve dogru
hareket etmesine yardim edecek sekilde yorumlayip degerlendirmesinin, ‘algi’ oldugunu

belirtmistir.

Lang (1987), algilamanin iki siirecten olustugundan séz eder. Bunlar duyularimiza dayali,
duyumsal siire¢ ve bilgiye dayali, zihinsel siiregtir. Mekanin algilanmasinda da bu iki siirecten
bahsedilir. Duyumsal siire¢ mekanm1 duyularimizla algiladigimiz siirectir. Mekanla ilk kez
karsilastigimizda ya da kisa siireli mekansal deneyimler sirasinda gergeklesir. Mekansal
Ogelerden gelen uyarilan ve fizyolojik verileri icerir. Mekanin algilanmasinda diger siirec,
zihinsel siirectir. Bu siirecte kisi, mekana dair hatirinda kalan bilgilerle siirekli olarak mekani
tekrar tekrar yasar. Bu tir mekan algisi, gecmis mekan deneyimlerinin hatirlanmasina

yoneliktir. Bu siire¢ daha uzun siireli bir mekansal deneyim gerektirir.

Mekan algis1 temel olarak; bireyin mekan icerisinde ya da cevresinde kisa ya da uzun siireli
deneyim kazanmasi ve bu dogrultuda mekanin hatirlanmasi ile ilgilidir. Bu deneyim hareket

kavramina bagl olarak degisir ve gelisir.

Mekan birey tarafindan Oncelikle duyumsal olarak algilanir, daha sonra bireyin mekan
icerisinde gecirdigi siireye ve deneyime baglh olarak mekan zihinsel olarak algilanabilir. Bu
siire bireyin bulundugu sosyal ¢evre ile ilgilidir. Kiiltiir, Tarih, vb. kavramlar1 da barindirir.
Fiziksel mekan, oOncelikle bes duyuyla algilanabilen ve mekandaki gecmise yonelik

deneyimleri iceren zihinsel siiregleri kapsar [3].

Algilanan mekan, icinde bulunan insan tarafindan go6zlenen, yasanan ve algilanan bir
mekandir. Yasanan bir mekan olarak da nitelendirilen algilanan mekan, hem uyaricinin
fiziksel Ozelliklerinin, hem de algilayanin 6znel degerlerinin bir islevidir. Mimari mekan ve

insan arasindaki karsilikli iligki, bir taraftan kisisel diizenlemeleri, mekanin biinyesi i¢cinde
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biitiinlestirme; diger taraftan bu diizenlemeleri somut mimari elemanlara doniistiirme

cabalarim kapsamaktadir (Aydinli, 1986).

3.1.1 Mekansal Okuma Parametreleri

Farkli iki ortamin degerlendirilmesine yonelik olarak yapilan ¢calismalarda, kavramlara agiklik
getirebilmek ve degerlendirmeleri benzer faktorler tizerinden yapabilmek icin, genellikle her
iki durum ile ilgili birtakim ortak bilesenler belirlendigi gozlenmistir. Hangi Olgekte ele
almirsa alinsin, mekanin tanimlanmasi ve algilanmasi ile ilgili olarak literatiirde yer alan

calismalarda da benzer bilesenlerin olusturuldugu saptanmustir (Ozen, 2004).

Lynch (1960), mekan okunmasi kavramini kent Olceginde ele almistir. Bir kentin
okunmasinda ya da tamimlanmasinda kentin giizel olmasinin 6nemi olmadigini, ‘iginde
bulunulan ¢evredeki Olgek, zaman ve karmasa’ kavramlarimin 6zel bir anlami oldugunu
vurgulamistir. Bu kavramlar iizerinden kent mekaninin okunmasi i¢in gereken parametreleri 5

siifta toplamustir:

e Yollar, gozlemcilerin siirekli izinden giderek alistifi, bazen ya da potansiyel olarak

kullandig1 devam eden kanallardir.

e Yiizey, gozlemciler tarafindan yol olarak kullanilmayan, dogrusal elemanlardir. Bunlar

herhangi iki boliim arasinda siirekliligi kiran sahil, demiryolu ya da duvar gibi sinirlardir.

o Bolge, karakteristik ortak o©zellikler sahip alanlardir. Kent mekaninda farklilagsmay:

olusturur.

e Diigiim noktasi, oncelikle birlesme noktasidir, yollarin kesisim, yonelim noktalaridir; bir
yapidan digerine yoneldigimiz andir. Bazi kullanimlarin yogunlastigi sokak koseleri ya da

meydanlar, yolculuktaki duraklama yerleri diigiim noktalaridir.

e lsaret (landmark), diizen icerisindeki fark edilebilen durumlardir. Mekansal diizenleme

icerisindeki ¢esitlilik ve farklilasmalardir (Sekil 3.3).
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Diigiim Noktas1 Isaret

Sekil 3.3 — Mekansal Okuma Parametreleri (Ozen, 2004)

Schulz (1974) ise mekani, eylem mekan ve oklit (Euklides) mekanin bilesimi olarak tanimlar.
Mekan kurami olusturmak iizere yapilmis mekan analizleri iki grupta toplanir. ilkinde, iic
boyutlu geometri ile olusturulmus mekandan bahsedilirken; digerinde gozlem ve algi

psikolojisi temel alinmistir.

Genel olarak tanimlamalar incelendiginde mekanin algilanmasinin dncelikle birim mekanda
basladig: ifade edilebilir. Birim mekan kavrami ile aciklanmaya calisilan durum; herhangi bir
cevrenin bosluk olmaktan ¢ikip mekan olarak tanimlanmasidir. Birim mekanin tanimlanmasi
icin, ortak degerlendirme, sinir ve Olcek kavramini icermesi gerekmektedir. Bu sekilde
tanimlanan mekanin, kendi kurgusu ve diger mekanlarla kurdugu iliskiler; mekansal
diizenlemenin olugmasinda etkilidir. Mekansal diizenlemenin algilanabilmesi icin kisinin,
olusturulan mekanlar arasinda belirli zaman araliginda hareket etmesinin gerektigi

belirtilmistir (Ozen, 2004).

Kent olceginde ele alinan mekansal okuma parametreleri, Piaget'nin mekan algisi
kriterlerinden farklidir ve tez kapsaminda yapilan alan calismasimin degerlendirilmesinde
oOlciit olarak ele alinmamistir. Ancak, mekan kavrami ve algisiyla ilgili ortaya atilan farklh

goriislerin bilinmesi, mekan algis1 konusunun pekistirilmesine katkida bulunmustur.

3.1.2 Sanallik, Sanal Gerg¢eklik ve Sanal Mekan Kavramm

Sanal; Latincede kelime olarak, potansiyel ya da giic anlamina gelen ‘vitrus’ kelimesinden
gelir. Gergekle anlami yan yana geldiginde, bir anda goriilebilen ve etkin hale gecen
anlamindadir. Genel tanima gore, ‘bilgisayar ortaminda yer alan’ anlaminda kullanilmaktadir.

Sanallik kavrami, siklikla elektronik ortama 6zgii bir kavram gibi diisiiniilse de farkli
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alanlarda daha genis anlamda kullanimiyla daha cok edebiyatta, sinemada, televizyonda ve
mimarlikta kullanim alanm1 bulmustur. Bu boliimde; sanallik, sanal gerceklik ve sanal mekan

kavramlarinin mimarliktaki kullanim alanlarinin incelenmesine yer verilmistir.

‘Gergek’ sozciigii ise genellikle duyularla bire bir algilanan seyleri tanimlama icin kullanilir.
Gergeklik, aslinda beyne gonderilen imajlarin yorumlanmasi ile ortaya ¢ikar; beyinde var
oldugu kabul edilen kavramlar i¢cin gergektir. Bagka bir gerceklik tanimi ise, fiziksel varligin
sinirlarinin Stesinde olan gercek ve belirli bir kurguya, disipline gore gercek olandir. Bu
birbirinden farkli gerceklik tanimlamalari ayr1 ayr1 ele alinsa bile birbirleri ile olan

iligkilerinden; sanal gerceklik de, ‘gerceklik’ kavramindan koparilamaz (Ozen, 2004).

Sanal gerceklik kavramu internet kaynakli sozliikte, bilgisayar tarafindan hayali olarak
yaratilan ii¢ boyutlu diinya olarak tanimlanmaktadir. Kullanicilar birtakim araclarla bu diinya

ile etkilesime gecebilmektedir [4].

Sanal gerceklik, yasadigimiz fiziksel diinyada algiladigimiz duyumlardan ayirt edilemeyecek
duyumlan bilgisayar ortaminda elde etmeyi amaglar. Boylelikle, bilgisayar ortaminda tiim
duyularda algilanabilen bir ortam yaratilir. Bu ortamin yaratilmasi i¢in kullanilan teknoloji
insan davramiglarina uyarlanmistir. Bu yolla, sanal gercekligi deneyen insanlarin dogal
davranmalar1 saglanabilmistir. Sanal mekanda mekam algilamamizi saglayan faktorlerin
varhigindan s6z edilebilir. Ancak yeni mekan smirlarinin ortak yonii, ashinda siir
olmayislaridir. Duvar, kesin sinir olarak kabul edilmez. Bu duvarlar, ¢oziilmiis, parcalanmis,
1siklarla her an degisen, elle tutulur yogun hacimlerden vazgecilmis duvarlardir. Ayrica,
zaman faktorii esneklik kazanmistir. Zamanda yiizyi1l Oncesine gidilebilir ve o zamanin

kosullart aynistymiscasina yasanabilir (Demirkaya, 1999).

Bu sekilde son yirmi yildir en ¢ok iizerinde durulan siber uzay kavrami gelismistir. Siber
uzayda belirli bir konum ve zaman kavrami olmadigindan siber uzay mimarliginin da belirli
sinirlar1 ve konumu yoktur. Ancak gerceklik diye adlandirilan kavrami siber mekan ya da
sanal mekanda yasayarak algilamak olasidir. Gerceklik paymin hangisinde daha fazla

hissedildigi sorgulanmaktadir.

Sanal mekanlar; insanlarin mekanla karsilikli iliskiler kurdugu, isitme ve gérme duyularina
uyarilar gonderen ii¢ boyutlu islevsel ve islenebilir mekanlar ve ortamlardir (Ayvaz, 2007).

Bir bagka anlatimla, iigiincii boyutta var oldugu varsayilan ve insanin i¢inde mekansal iliski
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kurmadigi, fiziksel etkilesime gecmedigi, duygularla algilanabilen mekanlardir ki ©6znel
mekan kavraminin tamimiyla es degerlerdir. Sanal mekanlar aym zamanda Schulz’un (1974)
mekan siniflandirmasindaki algisal mekan tanimlamasiyla da ortiismektedir. Bireyin zihninde

mekani anlik olarak olusturdugu mekanlar aslinda sanal mekanlardir.

Gercek mekan ve sanal mekanlarin benzer ve karsit oldugu durumlar s6z konusudur. Gercek
mekan, mimarlikta anlamini insan goriingiilerinden almaktadir. Mimari tasarimlarin kaynagi
insan odaklidir. Mekan, fiziksel form ve eylemlerin tiim eslesmelerini icerebilecek bir
formdur. Hatta kuramcilara gore varliklar var olma giiclerini mekanin séz konusu
potansiyelinden almaktadirlar. Sanal mekanin da kaynag1 gercek mekanin kaynag: ile aynidir.
Sanal sifat1 ile nitelendirilen s6z konusu olusun, mekan olarak adlandirilmasinin nedeni,
Oziinde, mekan kavramina ait bir kapsam olma, yani icericilik 6zelligini tasimasidir. Ancak
mekandan farkli olarak bu olusun icerdigi her sey sanaldir. Mekanda oldugu gibi sanal mekan
icinde de var olanlar, var olma giiclerini sanal mekamin kendisinden alirlar. Sanal mekan,

icinde gerceklestirilebilenler kadar gercektir (Aktar, 2003).

Campbell sanal mekani, ¢cokgenler ve parcalarin bir araya gelmesi ile gerceklesen ve sanal
arayiizler aracihifiyla sinanabilen, yasayan ii¢ boyutlu elektronik ortam, toplum ve kiiltiir
olarak tamimlarken gercek ve sanal mekan arasindaki iligkiyi de su sekilde aciklamistir:
“Fiziksel mimarlik, fiziksel formlarin toplumsal degerini ifade etmekte ve tanimlamaktadir.
Bizler fiziksel mimarliga binalar, parklar, plazalar, sehirler, dis mekan diizenlemeleri olarak
bakmaktay1z. Ancak sanal mimarlik, gercek oOgelerle olusturulmamistir, cografi (gergek)

alanlar1 barindirmaz. Bilgisayar ekranindan ya da internet ortamindan ulasilabilir.” [S]

Sanal mekan ve gercek mekan arasindaki iliski ii¢ tiirde ifade edilebilir:

1- Sanal mekan, gercek mekanla 6zdestir. Bu nedenle sanal mekan gercek mekanla yer
degistirebilir.

2- Sanal mekan gercek mekanin tamamlayicisidir. Bu yiizden biri digerinin tamamlayicisi
olabilir.

3- Sanal mekan gercek mekandan ayridir. Bu yilizden sanal mekan gercek mekandaki

deneyimden farkl1 bir deneyim olusturur (Ozen, 2004).

Sanal mekanlar, aslinda ¢ogu zaman gercek mekanlarin benzetilmis halleri olduklarindan

gercek kavramindan uzak sayilamazlar. Mekanlar1 gercek duyularimizla algilayabilmemiz ve
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gercgek iliskiler kurabilecegimiz sanal mekanlarin olusturulabilmeleri i¢in, uygun tekniklerin

kullanilmasi gerektigi savunulmaktadir.

3.1.2.1 Sanal Mekanlarin Olusturulmasi ve Algisi

Bilgisayar ortaminda sanal mekanlarin olusturulabilmeleri i¢in birtakim 6zel yazilim ve
donanimlara ihtiya¢ vardir. Bu dogrultuda oncelikle, bilgisayar destekli tasarim sistemleri ile
mekan gorsellestirilmekte, daha sonra bazi 6zel animasyon, benzetim ya da sanal gerceklik
sistemlerinin kullanilmas1 ile icerisinde mekansal deneyim yasayabilecek bir kurgu

olusturulmaktadir.

Sanal mekanin gercek mekan gibi algilanabilen bir varlik olmas1 i¢in igerisinde mekan-zaman
iliskisi kurabilmek gerekir. Bunun i¢in, fotogercek¢i benzeticiler (simiilatdrler) ve VRML ve
JAVA gibi bazi programlar iiretilmistir. Sanal ortamlarin bilgisayar ortaminda olusturulmasi
tic farkli asamada gerceklesir. Bunlar; modelleme, gorsellestirme, gerekli sistem araglar
(eldiven, bashik, ‘mouse’, klavye) ve yazilimlar kullanilarak olusturulmus gercek zaman

etkilesimli benzetimlerdir [3].

Uc boyutlu bilgisayar grafiklerinin ortaya c¢ikmasi sanal mekan kavraminin icerigini
degistirmis ve yeni bir etkilesim ortaya ¢ikarmigtir. U¢ boyutlu sanal mekanin en ug érnegi
sanal gerceklik (virtual reality) sistemleridir. Bu sistemler sayesinde kullanicilarin sanal
mekan icine dahil olmas1 ve bu ortamdaki nesnelerle etkilesime girmesi sdz konusu olmustur.
Sanal gergeklik sistemleri bilgisayar teknolojisinin ve donanimlarinin en yiiksek diizeydeki ve

dolayistyla en pahali 6rneklerinin kullanildigr sistemlerdir (Aktar, 2003).

Sanal mekanlarin olusturulmast i¢in kullamilan bilgisayar ve iletisim teknolojileri
incelendiginde, gercek mekan algi psikolojisinin sinirli duyular araciligi ile saglanabildigi
gozlenmistir. Oncelikle ii¢ boyutlu gorsel modelleme dili ile olusturulmus anlik duragan
karedeki goriintiisii ile sanal mekan birimsel olarak algilanabilmekte, kisi bu sayede harekete
baslayacagi baslangic noktasini belirleyebilmektedir. Daha sonra kisinin sanal mekan
icerisindeki hareketi ‘mouse’ ve klavye etkilesimli olarak ya da sarmal sanal gerceklik
benzetimleri ile gorsel, isitsel, dokunsal gibi farkli duyumsal asamalarda gerceklesmektedir.
Kisi sanal ortamlar icerisinde daha kisa siireli deneyimler yagsamakta, bu siirede ancak mekani

tanimaya ¢alismakta ya da kendince tanimlamaktadir [3].
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Bilgisayar ve internet ile hayatimiza giren hiz ve sanal mekan kavrami; mekanlarin
algilanmasin ve i¢inde yasama durumumuzu degistirmistir. Mekan artik fiziksel olarak degil;
kisa siireli gorsel ve isitsel duyumlarla ve zihinsel olarak ekrandaki benzetimler yardimi ile

diinyanin her yerinden algilanabilir hale gelmistir [3].

3.2 Cocukta Ger¢cek Mekan Algisi

Baz arastirmacilar; cocuk davramslarinin, kisilik, zeka gibi kisisel 6zelliklerden ¢ok, cocugun
icinde bulundugu psiko-sosyal ortam ve mekan tarafindan belirlendigini kanitlamislardir

(Giir, 2002).

Algi ile zeka arasinda bir ayrim oldugu kabul edilir. Ayn1 ayrim mekan konusunda da algisal
ve zihinsel mekan olarak vardir. Zihinsel mekan, iglemsel diisiinebilme devresinin dncesine ve
sonrasina denk gelecek bicimde, duyusal-devinimsel mekan ve yeniden canlandirilan mekan
asamalarini icerir. Cocugun ilk iki yilinda goriillen duyusal-devinimsel mekan anlayisi, bu
donemin en Onemli kazanmimlarindan biridir. Yeniden canlandirilan mekan kavraminin
olusumu, yaklasik olarak iki yasinda baglar ve ancak on iki yaslarinda, yani islemsel
diigiinmenin yer aldigi somut islemler doneminde ulagir. Yeniden canlandirma, mekansal

eylemin hatirlanmasi degil, simgesel ve igsellestirilmis bir eylemdir (Yavasoglu, 2005).

Algisal mekanin gelisiminde Piaget, cocugun eylemlerinin cevre ile etkileserek, Once
devinimsel eylemlere, daha sonra icsellestirilmis eyleme ve en sonunda islemsel eyleme
doniistigiinii savunur (Sekil 3.4). Mekansal kavramlar, yalnizca algi diizeyinde olusmaz.

Mekan kavrami, zihinsel alanda evrimleserek kazanilmaktadir.

[ ALGISAL MEKAN ] ZIHINSEL MEKAN
| ) | i
DEVINIMSEL " DUYUSAL-DEVINIMSEL |

EYLEM (0-2 YAS) | MEKAN (02 YAS)
{CSELLESTIRILMIS YENIDEN CANLANDIRILAN]

EYLEM (2-12 YAS) MEKAN (2-12 YAS)

ISLEMSEL
EYLEM (2-12 YAS)

Sekil 3.4 — Cocuklarin mekan algisinin gelisimi
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Piaget, cocuklarda mekansal algimin gelisimini, ¢ocuk ve ¢evre arasinda dogal bir karsilikli
etkilesim ve denge kurma siireci olarak aciklar. Gelisim, 6grenme ve olgunlagsmay1 ya da

genetik potansiyelin disavurumunu kapsar (Yilmaz, 2005).

Mekanin ¢6ziimlenmesinde Piaget iic tiir iligki saptamistir:

1- Topolojik Mekan
2- Projektif Mekan
3- Metrik Mekan.

Topolojik mekandaki yakinlik, kopukluk, sira-diizen, cevreleme, siireklilik gibi iligkilerin
algilanmas1 ve ¢cocugun nesneler lizerindeki gercek, somut eylemleri belirlemesi, yani esya ve
nesnelerle oynamasi, sezgisel mekan1 yapilandirip yeniden canlandirmasi ile ilgilidir. Bu tiir
algilarin ve yeniden canlandirmalarin bir sisteme baglanmasi, ¢ocugun yedi yasina ulagincaya
kadar olan evresini kapsar. Cocuk bu evrede sezgisel mekanin boyutlarim belirler. Topolojik

iliskiler mekan kavraminin temelini olusturmaktadir. Topolojik mekan iliskileri;

e Yakinlik: Aym algisal alan1 paylasan 6gelerin bir digerine yakinligi; bu, uzaklik kavraminin
gelismesine olanak saglar.

e Kopukluk: iki komsu 6ge arasindaki ayrimdur.

e Sira-Diizen: Cesitli komsu 6gelerden birinin oncelikli algisi; mekansal ardisiklik olarak da
tanimlanabilir.

e Cevreleme (Kapatma): Iki boyutlu diizlemde bir 6genin digeri tarafindan gevrilmesi; iig
boyutlu diizlemde ise ‘i¢inde olmak’ olarak tanimlanabilir.

e Siireklilik: Ogelerin birbiri ardina kesilmeden siiriip gitmesidir (Kog, 1999).

Kaya’nmin (1989) da belirttigi gibi; Chen ve arkadaslari, yaslar bes ile dokuz arasinda degisen
cocuklarda yatay ve dikey goriislerde fiziksellik, gorsellik, yas ve cinsiyetin etkisini
arastirmiglardir. Dikey ve yatay algilamalarda hata yapma oraninin yaslara gore degistigini,
yas biiyiidilkce hata yapma oraninda azalma oldugunu gormiislerdir. Dort yasinda olan
cocuklar 6nemli bir gelisme gostermezken, bes yasinda olan ¢ocuklarin, mekan iliskilerinin

algilanmasinda ilerleme gosterdikleri goriilmiistiir.

Projektif mekanda ise, topolojik mekan 6zelliklerine ek olarak, nesnelerin ya da bir nesnenin

elemanlarimin yerlerinin, Otekilerle iliskileri cercevesinde ve belli bir perspektif iginde
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belirlenmesi gerekmektedir. Zaten var olan topolojik islemler, perspektif islemlerin

eklenmesiyle zenginlesmekte ve yeni anlamlar kazanmaktadir (Kog, 1999).

Temelde uzaklik kavramina dayanan ve sekillerin esdegerliligini matematiksel esitlikle
aciklayan kavram, metrik mekan kavramidir. Sezgisel bir bi¢cimde islem Oncesi donemde
i¢csellestirilmeye ve yiiriitiilmeye baslanan metrik mekana ait iliskiler ancak ilk korunumlarin
ortaya ¢iktigi somut islemler doneminde, gercek anlamda, metrik ve Olgiilebilir bir mekan

kavramina ulagmaktadir (Akarsu, 1984).

Piaget cocukta mekansal kavramlarin gelisimine dair ii¢c dnemli sonug ¢ikarmigtir:

1. Cocuk eylemleri ¢evre ile etkileserek dnce devinimsel hareketlere, daha sonra
i¢csellestirilmis eyleme ve en sonunda islemsel eyleme doniismektedir.

2. Mekansal kavramlar, yalnizca algi diizeyinde olugsmakta, mekan yasantida zaten var olan
bir veri gibi goriinse de kavram, zihinsel alanda evrimlesme ile kazanilmaktadir.

3. Mekan kavrami mantiksal bir gelisim izlemektedir. Once topolojik iliskiler sonra paralel

bir bicimde projektif ve metrik mekana iligkin iligkiler ortaya ¢ikmaktadir (Kog, 1999).

Cocuklar, mekam algiladiklar1 siire¢ boyunca mekanla fiziksel etkilesime gecerler. Renk,
cocuklar icin vazgecilmez bir uyaricidir. Cocuklarin renk tercihleri ilging ve cesurdur, ancak
kirmiz1 genel olarak her yas doneminin begenilen rengidir. Cocuklarda renk tercihlerini

belirleyen ¢esitli i¢ ve dis faktorler vardir.

Cocuklar icin dokunmak cevreleriyle iliski kurmanin en 6nemli araglarindan biridir. Isik da
gorsel algiy1 olusturan ve dikkat mekanizmasini harekete geciren bir elemandir. Giiniimiizde
cocuk miizeleri, teknoloji merkezleri gibi mekanlar o6zellikle cocuklarin dokunmasi ve
1s1klarla, nesnelerle ¢cocuklarin dikkatini ¢ekmesi icin tasarlanmis elemanlarla doludur. Ciinkii
yaparak, yasayarak ogrenme durumlarinda; kullanilan gercek nesne, olgu ve olaylar, onlarin
ornek ve modellerinden olusan ara¢ ve yontemler, temsil ve drama miize egitiminde

yararlanilan temel unsurlardir.

Ogrenme islemine katilan duyu organlarinin sayis1 ne kadar fazla ise o kadar iyi 6grenilir ve
Ogretilenler o kadar ge¢ unutulur. En iyi 6grenme yolu, bireyin kendi kendine yaparak
ogrenmesidir. Ogrenilenlerin ¢ogu gérme duyusunun yardimi ile gergeklestirilir. En uygun

egitim somuttan soyuta ve yalindan zora dogru gerceklesen egitimdir (Yilmaz, 1996).
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Insan, kendine ait olan mekam diizenler ve diyalektik olarak bir bagkasinin mekanina ve
cevreye gore farklilastirir. Oznel mekan, kisiye ait olan mekan, onu kuran 6zneyle var olur.
Cocuklar da kendi yarattiklart mekan icerisinde bulunmaktan zevk alirlar. Kiiciik oyun
kuliibelerinde kendilerini giivende hissetmeleri, kendi olgeklerinde bir mekan igerisinde
olmalarindan ileri gelmektedir. Szekely (2007), yaptig1 ¢alismada kiip sekildeki kutularin, bu
nedenle cocuklarin hayatinda biiyiik bir dnemi oldugunu ve kutularla oynamanin, kutu i¢inde
yasamanin onlar i¢in dnemli oldugunu vurgular. Cocuk odasinin da ¢ocuk i¢in 6nemli bir yeri
vardir. Cocugun kendi denetiminde olan bir mekan1 olmamasi, o daha bir bebekken sagligini
etkiler. Daha ileriki yaslarda bir odasinin olmamasi, bircok ailede ebeveyn-cocuk arasi

gerilimleri ve cocugun sosyal gelisim problemlerini yaratir.

Cocuklarin ¢evre algilari, biligsel semalar olusturmaktadir. Cocuklarin c¢evreyle ilgili
olusturduklar1 semalart ¢izdikleri haritalarla 6grenip degerlendirmek olasidir. Beyin haritalar
ve c¢ocuklarda bilisim, 6zellikle somut igslemler doneminde, cevrenin topolojik ve projektif
kalitesine bagli ipucglar1 vermektedir (Yilmaz, 2005). Davranis-bilis haritalart bir alanin ya da
bolgenin kullaniminin belirlenmesi icin kullanilan bir algilama analiz yontemidir (Geng,

2005).

Bilis haritas1 yontemiyle cocuklarla bircok calismalar yiiriitiilmiistiir. Islem oncesi donem
cocuklarina, somut iglemler donemi cocuklara ayr1 ayn yapilan calismalarda ¢ocuklardan
resimler yapmalari, bazen kendi odalarini, bazen siniflarini, bazen de okullarin1 yansitmalar

istenmistir. Okul ve ¢evre ¢ocuklar i¢cin en dnemli mekanlardir.

Cocuklarin daha iyi mekanlarda yasamalari adina, ¢ocuklarin saf bilincinden yararlanarak
mekanla kurdugu iliskiler saptanmaya calisilmigtir. Ornegin, Giir ve arkadaslarmin (1989),
yaptig1 calismada 8-9 yas cocuklarindan elde ettigi veriler, okul kat sayisinin ¢ocuk yasiyla

birlikte 6nemli bir degisken oldugunu gostermistir.
3.3 Cocukta Sanal Mekan Algisi
Cocuklarin gergek mekanla kurdugu iletisim, daha dogdugu andan itibaren baslamakta ve

yasa bagh gelisim gostermektedir. Bes duyu organinin yaninda, igsellestirilmis deneyimler

cocuklarin mekan algisinda etkin rol oynamaktadir.
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Cocuk gelisiminde ve ¢ocuklarin mekan algisinin gelismesinde oyunun biiyiik 6nemi vardir.
Cocuklar oyun oynayarak goriir, dokunur, isitir, merak eder, ifade kurar, bag kurar, kendini
kanitlamaya calisir. Yetigkinler tarafindan sadece eglenme amaci tasidigr diisiiniilen oyun,
cocugun Ogrenme ve Ogrendiklerini bellege yerlestirme yetisine yardimci olmaktadir.
Oynadiklar1 oyunlar iginde yarattiklari mekanlar, o mekan kendine ait kilma bilinci

dogrultusunda onlarin mekan algisina yon verir.

Zamana bagl olarak oyunlarin degisim gostermesi gibi, teknolojik gelismelerle mekan
kavraminin degismesi, bilgisayarin insan yasamina girmesi ve internetin ortaya cikmasi
cocuklar1 sanallikla tamistirmigtir. Artik ¢ocuklar, oyun oynayarak kurduklar1 diinyalar1 ve
becerilerini, bilgisayar kullanmaya erken yasta baglayarak sanal diinyaya aktarma
yolundadirlar. Bu amacla oynanan bilgisayar oyunlarinin ¢cocuklarin sanal mekan algilarin

gelistirdigi diisiinebilir.

Bilgisayarin ¢ocuklar iizerindeki etkilerinin arastirilmasi siirekli gelisirken, bilgisayarin
cocuklarin 6grenme becerisini gelistirdigi goriisii yayginlasmaktadir. Giiniimiizde ¢ocuklar,
iki yasindan itibaren oyun oynayarak, algisal aktiviteler gerceklestirerek olusturdugu icsel
deneyimleri, bilgisayarla ve bilgisayarda oynanan oyunlarla olusturdugu edinilen deneyime

yaklastirmaktadir.

Cocuklarin bilgisayarda merak duydugu ilk alan bilgisayar oyunlaridir. Sanal ortam ile ilk
tanigmalari, somut islemler doneminde, internet sayesinde gerceklesir. BOylece sanal ortam,
bilgisayar oyunlarinda da sanal mekan kavramiyla tanigmakta ve etkilesim kurmaktadir. Bu
donemde ¢ocuklar, mekan algilarinda yeniden canlandirma evresindedir. Giin gectikce cesitli
bilgisayar oyunlarina birbirinden farkli mekan yaratma, mekan i¢cinde gezinme oyunlar1 da
eklenmektedir. Oyle ki, cocugun oyun ortaminda dnemli yeri olan resim yapma eylemine bile
sanal ortamda olanaklar veren yazilimlar vardir. Ellen Yi-Luen Do, sanal ortamda el ¢izimi
karakterinde yapilan karalamanin, eskizin, ii¢ boyutta nasil goriindiigiinii perspektifler halinde
panoramik olarak gosteren yazilim kurmustur (Ming-Chun, 2001). Yine, hayvanlan ii¢
boyutlu gorerek, iizerlerinde fiziksel degisiklik yapma olanagi veren oyun amagh basit

yazilimlar da vardir.

Cocuklarin bilgisayar oyunlart sayesinde tanistifi sanal mekanlarda, sadece ‘mouse’ ve
klavye kullanarak, gercek mekandaki mekansal iligskileri ve parametreleri nasil

¢Oziimleyebildigi tartisma konusudur. Ancak arastirmalar, bilgisayar ve bilgisayar
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oyunlarimin, dozunda ve dogru yasta kullanildigi takdirde, cocugun biligsel gelisimini
arttirdigi, pratik diisiinme becerisini ve yaratici diisiinme becerisini gelistirdigi, 6grenmeye
katkida bulundugu sonuglarin1 ¢ikarmaktadir. Bilgisayar ve sanal ortamin ¢ocuk icin yeri,
onemi ve ¢ocuk algistyla nasil ortiistiigii, cocuktaki oyun ve hayal giiciinii nasil tetikledigi bir

sonraki boliimde ayrintili sekilde ele alinacaktir.
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4. COCUK VE SANALLIK: COCUKTA OYUN VE BILGISAYAR ETKILESIMi

Bilgisayarlarin giinlilk yasamdaki yeri yayginlastikca bilgisayar okur-yazarligi da cocukluga
dogru cekilmektedir. Erken yaslarda bilgisayar kullanmaya baslayan cocuklar, internet ve
bilgisayar oyunlariyla da tamsarak sanal ortamlarla iliski kurmaya baslamiglardir. Yeni
O0grenme araglarindan biri olarak da goriilen bilgisayarlar, ¢cocuklarin zihinsel ve sosyal
gelisimini de olumlu yonde etkilemektedir. Ogrenmenin yaninda, diisiincelerini ozgiirce
aktarma firsatimi bulmalar yaraticiliklarimi da gelistirir. Bilgisayar araciligiyla sanal
ortamlarla iligki kuran ¢ocuklar, gercek hayatta da yeteneklerini kiiciik yaslardan itibaren
oynadiklar1 oyunlarla gelistirirler. Oyunun ¢ocuk gelisiminde ve cocuk yaraticiliginin
gelisiminde ©nemli rolii vardir. Giiniimiizde cocuklar ise daha ¢ok bilgisayar oyunlari
oynamaktadir. Bilgisayar oyunlarinin c¢ocuklar iizerindeki olumlu ve olumsuz etkileri

tartisilirken, olumlu yonlerinin agir bastig1 sdylenebilir.

4.1 Cocuk ve Oyun

Oyun hayatin kabul gérmiis kurallar1 disinda farkli kurallar1 olan bir gecekliktir. Oyun,
oyuncular araciligiyla ortaya cikar ve oyuncularim gercek diinyadan bagka bir diinyaya
gecirir. Oyun aracilifiyla yeni bir diinya yaratilir. Bu diinya, hayal giiciiniin yarattig1 hayali

(sanal) bir diinyadir (Yiirekli, 2003).

Yavuzer’e (2007) gore oyun, cocuga hi¢ kimsenin Ogretemeyecedi konularin kendi
deneyimleriyle 6grenmesinin bir yoludur. Piaget’e (1955) gére oyun bir uyumdur. Schmitz’e
(1979) gore ise, oyunun i¢indeki yer ve zaman kavramlarinin fiziksel yer ve zaman ile iliskisi
yoktur. Oyun giinlilk yasamdan, kendine 6zgii yer ve siire ile sinirlanir; baslar ve belli bir
noktada biter. Oyun 6nceden tanimlanmis mekan ve zaman sinirlamalarindan olusan kurulu
bir sosyal sistemdir. Huizinga’ya (1995) gére oyun siradan ya da gergek hayat degildir, gercek

hayattan kendi diizenini kendisi barindiran gecici bir eylemler alanina gegistir.

Cocuk i¢in ise, oyunda zaman ve mekan sinir1 yoktur, her ikisi de oyun i¢inde kendiliginden
olusur. Oyun, cocuk i¢in gercekiistii bir boyutta ama tam da diinya gerceklerinin aktarildigi
bir diizlemde yer alir. And (1974), oyunun 6zelliklerini belirlerken, oyunun ger¢ek yasamdan
gecici olarak cikarak kendi diizeninin, diinyasinin icine girmesinden soz eder. Cocuk,
oynarken gercegin disinda oldugunun bilincindedir. Bu nedenle de oyun, giinliikk yasamda bir

ara veris, bir dinlenme gibidir.
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Oyun akil dist (irrasyonel) dir. Oyun oynamak, sonuca gotiirmede daha yeterli olani
yasaklayip daha az yeterli olam serbest birakmaya ve yalmizca bu tiir bir etkinligi olanakli
kildig1 i¢in kabul edilen kurallarin izin verdigi ara¢ ve yontemleri kullanarak belli bir duruma

ulagmaya yonelik bir etkinlige girmektir (Yiirekli, 2003).

Oyunun ilk basamag geliserek, zamanla yapilarin ve yatirimlarin olusturulmasinmi igeren
‘yapict oyun’a ve cocuklarin gesitli rollere girerek insanlar ve hayvanlarla ilgili kendi
senaryolarini eyleme doktiikleri ‘temsili oyun’a doniisiir. Cocuk i¢in, gergegi taklit etmek,
oyunun esast haline gelir. Oyun, cocuga gercegi doniistiirme firsat1 vererek ger¢ek kavramini

tartismaya acan oyun ve anlamaya yonelik taklit eylemi ile i¢ ice gecer (Yavasoglu, 2005).

Oyunu tanimlayan oyun kurallaridir. Oyunun gercegini, yasadigimiz diinyanin gerceginden
ayiran bu kurallardir. Oyun oynayanlarin amaci, oyunun kurallar1 ¢er¢evesinde belirlenir. Bu
kurallar1 kabul etmelerinin nedeni; yalnizca, kurallarin belirledigi sinirlarin igindeki etkinligi
yapmak istememeleridir (Yiirekli, 2003). Oyunun iki temel 6gesi, imgesel ortamin varligi ve
bu imgesel ortamdaki kurallardir. Katilimcilar, oyun diinyasinin kurallarinin rehberliginde,
gercek yasamdan kendi zaman ve mekan sinirlan icinde ilerleyen gecici bir etkinlik alanina
dogru adim atarlar. Kural sistemleri, aslinda oyun ortaminin kendisinin kurulmasina hizmet
etmektedir. Bu kurallar daha sonra giiclerini, ¢ocugun oyun diinyasinin paylasilan
etkinliklerinden elde ettigi zevkten ve bunlara bagliligindan almaktadirlar (Nicolopoulou,

2004).

4.1.1 Cocuk Gelisiminde Oyunun Yeri ve Oyunla Ogrenme

Cocugun yasaminin ilk yillarinda oyun, gelisimin kaynagidir ve farkli gelisim alanlarinin
ortak noktada bulustugu bir alan yaratmaktadir. Oyun, toplumsal kurallarin kendini giiclii
kilacak bir bigimde igsellestirilmesi icin imgesel bir firsat saglayarak, tiimii oyun igerisinde
ortaya c¢ikan ve oyunu okuldncesi gelisimin en yiiksek diizeyine eristiren goniillii araglar
yaratma, gercek yasam tasarilarim ve iradi giidiilerini olusturma yeteneginin gelisimine

katkida bulunmaktadir (Nicolopoulou, 2004).

Yavuzer (2007), oyunun ¢ocuk gelisimindeki 6nemini sOyle aciklamaktadir:

e Oyunun Bedensel Degeri (Fiziksel Gelisime Yonelik): Cocugun kas sistemini gelistiren

aktif oyun, aym zamanda c¢ocukta biriken enerjinin bosalmasini saglar. Bu enerjinin
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harcanmamasi, ¢cocugun norotik, ice doniik ve alingan bir yapiya sahip olmasina neden
olabilir.

e Oyunun lyi Edicilik Ozelligi (Duygusal Gelisime Yonelik): Cocugu tamimada degerli bir
ara¢ olan oyun, onun giinliik yasamda cevresinden aldigi uyaranlarin olusturdugu
gerilimden kurtulmasini saglar.

e Oyunun Egitimsel Degeri (Algisal Gelisime Yonelik): Cocuk, cesitli bicim ve boyutlardaki
oyun malzemesiyle oynaya oynaya renk, boyut ve objelerin anlamlarim1 kavrar. Oyun,
cocugun icinde bulundugu yasami kavramasini, gercekle gercek olmayam ayirabilmesini
Ogretir.

e Oyunun Toplumsal ve Ahlaki Degeri (Sosyal Gelisime Yonelik): Arkadaslariyla oynamak,
cocuga igbirligini ve toplu yasam icin gerekli kurallar1 6gretir. Oyun yoluyla sosyalleserek,
‘ben’ ve ‘basgkasi’ kavramlarmin bilincine varan cocuk, vermeyi ve almayr da oyun

araciligiyla dgrenir.

Cocuk oynadik¢a duyulart keskinlesir, yetenekleri gelisir, becerileri artar. Ciinkii oyun,
cocugun en dogal Ogrenme ortamidir. Duyduklarini, gordiiklerini sinayip denedigi,
ogrendiklerini pekistirdigi bir deney odasidir. Kisacasi, oynayan ¢ocuk, kendi diinyasindadir.

O diinyaya kendisi egemendir. Kurallar kendisi koyar, kendisi bozar (Tekin, 1995).

Benzetme ve taklit yoniiyle oyun, cocugun hayata dair olanin (mekan, kurallar, iliskiler,
rekabet, vb.) ilk bilgisini edindigi bir eylemdir. Cocuklarin dogal bir 6grenme ag¢lig1 ve meraki
vardir. Onlar i¢in bir sonug elde etmek degil, kesfetmek ve bulmak onemlidir. Oyun oynarken
problem ¢dzme durumlarinda kullanilan zihinsel yetenekler de gelistirilir. Oyunun problem

¢bzme yetenegini gelistirme konusundaki katkis1 6zellikle;

1. Zihinsel islevler,
2. Sosyal perspektif belirleme,

3. Diirtiilerini kontrol edebilmeyi 6grenme ile ilgilidir.

Kesfetme oyun oynamanin bir parcasidir. Oyun oynayan cocuk sik sik cevresi ve kendisi
konusundaki gercekleri kesfetmeye calisir. Ozellikle ¢ocugun ilk yaslarinda oyun, 6grenmek
icin en temel ihtiyaglarin biridir. Oyun yoluyla 6grenme agik uclu bir eylemdir. Oyun
sirasindaki etkilesim oyuncuyu, c¢evresini, oyunun kurallarii ve anlamim degistirebilir

(Yavasoglu, 2005).
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Cocuklar ortak kurallar1 bilmezler ve onlara uymazlar. Onlarla iletisim kurabilmek i¢in
kurallar1 6gretmek gerekir. Ogrenme-ogretme iliskisinin temeli de yine iletisimdir. Oyun,
uyulmasi gereken gecici kurallar sunarken, cocuklarin diinyayla iletisim kurabilmeleri icin
gereken ortami da yaratir (Yiirekli, 2003). Oyun, ¢ocuk icin 6greticiligi tartisma gotiirmez bir
kavramdir. Oyun, c¢ocuk icin Ogrenme aracit degildir, cocuk-oyun iligkisinde, farkina
varmadan 6grenme edimi gerceklesir, cocuk 6grenmek icin oynamaz ama oynarken Ogrenir;

bunu, yasama dair deneyimleyerek gerceklestirir (Yavasoglu, 2005).

Oyun araclan olarak oyuncaklarin da ¢ocuklar i¢in ayr1 degeri vardir. Oyuncagin gorevinin;
cocuklar1 motive etmek, onlarda merak ve kesfetme istegi uyandirmak oldugunu iddia eden
Shenk (1999)’e gore; geleneksel oyuncaklar, renkler, sayilar gibi temel kavram ve diisiinceleri
O0gretmeyi amaclar. Oysa diinyanin dinamikleri i¢inde 6grenilmesi gereken; iletisim, degisim
gibi baska 6nemli kavramlar da vardir. Giiniimiizde gelistirilen elektronik oyuncaklar, baska
varliklarin nasil iliski kurdugu, zaman i¢inde nasil degistigi gibi sorulara cevap verebilecek
sekilde oynayanla iligki kurarlar. Bu agidan bakildiginda, elektronik oyuncaklarin cocuklar

izerinde; dinamik sistemleri anlamaya yardimci olmak, yaraticilign gelistirmek gibi olumlu

etkileri vardir.

Cocuk, oyun oynarken hayal giiciinii calistirir. Oyunu kurma, ¢ocugun yaraticiligini

kullandigin1 gosterir. Oyun, hayal giicii ve yaraticilik arasinda etkilesimli bir bag vardir.

4.1.2 Cocukta Hayal Giicii, Yaraticihk ve Oyunla iliskileri

Yaraticilik; yeni, 6zgiin ve beceriye dayali bir iirlin olarak ortaya ¢ikarmis ya da heniiz
doniistirmemis, kendine 6zgii bir problem ¢dzme siirecini iceren, bireyin hayal giiciinii 6zgiin
ve tretime doniik kullandigi biligsel bir yetenek olarak tamimlanabilir (Sonmaz, 2002).
Yaraticilik, ¢oziilmesi istenen sorunu kesfetmek ve ¢ozmek igin cesitli evrelerden gecerken

bireyin kendi 6zgiinliigiinii ortaya koymasidir (Tekin, 1995).

Yaraticilik her bireyde az ya da ¢ok vardir. Her insan karsilastig: giinliik etkinliklerde az ya da
¢ok yaratici diisiinebilmektedir. Ciinkii her alanda ¢cok boyutlu bigimde ortaya ¢ikan sorunlara
¢Oziim {iretebilmek yaratict diisiinmeyi gerektirmektedir. Cevreyle, kisilikle ve var olan
firsatlarla ilgili sayisiz degisken bireyin yaraticiligini engelleyebilir ya da destekleyebilir

(Kogoglu, 2003).
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Yaraticilik ¢ocuklarda dogal olarak bulunur ve kiiciik yaslarda belirtileri goriiliir. Cocuk
oyunlarinda, ¢cocuk resimlerinde ve her tiirlii cocuk etkinliginde ortaya ¢ikar. Bugiiniin ¢ocugu
giin boyunca ¢ok sayida binlerce mesaj, bilgi ve imge ile kars1 karsiyadir. Kendisine gelen bu
bilgileri hangi kriterlere gore degerlendirecegini, kabul ya da reddedecegini bilememektedir.
Bu nedenle c¢ocuklar hayal giicleriyle hareket ederek ¢oziimleme yoluna giderler. Erken
yaslarda verilecek yaratici ve elestirel diisiinme becerileri ile cocugun hayal giicii etkilesime

sokulursa ¢ocuga etkili diisiinme becerisi kazandirilabilir (Sonmaz, 2002).

Cocugun diinyasinda her yaraticiligin kaynaginda oyun vardir; resim c¢izgilerle oynanan bir
oyundur. Miizik seslerle oynanan; siir, sozlerle; dans, hareketle oynanan bir oyundur. Oyun
cocugun zekasim gelistirir. Cocuk oyun araciligiyla; diinyay1 ve cevresini kesfeder, gerekli
bilgileri edinir, merak duygusunu tatmin eder, mantik yiiriitmeyi, karar vermeyi, sebep-sonug
iliskisini goérmeyi, dikkatini toplamayi, kendini bir amaca yoneltmeyi, oyunda ortaya c¢ikan
problemleri gérmeyi, bunlara ¢éziimler bulmay1 6grenir. Karar verme yetenegi artar, yaratici
olarak aklmi ve becerilerini kullanmay1 Ogrenir. Arag-gere¢ ve malzemeyi kullanirken,
bunlarin 6zelliklerini kesfeder, istedigi bicimde ¢evresini kontrol etme ve ona uyum saglama

becerilerini gelistirir (Tekin, 1995).

Cocuklar sadece baskalarinin yaptiklarini taklit etmeyip, oyunlarinda ya da meydana
getirdikleri bir seyde bir yaraticilik gosterebilmektedirler. Bunlar su anda 6nemsiz seyler
olarak goriinse de, yetigkin yaraticih@inin habercileri olabilir. Yetigkinler igin yaratici
diisiince, c¢ok siklikla kullanilmayan bir diisiince big¢imidir. Onlarin yasami kurallarla
cevrilidir ve bu kurallara uyulmasi bir zorunluluktur. Fakat ¢ocuklarin yetigkinlere gore daha
esnek diisiinebildikleri, hayal giiclerini kullanabildikleri ve yaratici diisiinceye daha fazla

sahip olduklar sOylenebilir.

4.1.2.1 Cocukta Yaraticiik Gelisimi ve Ornekleri

Cocugun, cevresini ve diinyasim1 anlayabilecek sekilde egitilmesi ve yaraticiliginin
gelistirilmesi icin, egitiminin okuloncesi donemde baglatilmasi gerekmektedir. Hizli ve
siirekli degisim bunu gerektirmekte, bilgiler arasindaki etkilesim de yaraticiligin 6grenilir bir
olgu oldugunu ortaya koymaktadir. Yaraticilik, iiretime yonelik tiriinler veren dallarda ele
alabilecegi gibi, diisiince iireten dallarda da ele alinabilir. Yaratici bir egitimle yetisen cocuk

ve geng, cevresini bigim-mekan iligkileriyle gorebilir. Bu tiir bir yetisme ortami i¢in egitimde
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kiigiik yastan baglayarak duyu ve duyumlari, gorsel algilamayi, imgesel diisiinmeyi gelistiren

sanatsal etkinlikler 6nemli bir yer tutmaktadir.

Cocuk resim yaparak, boyayarak, miizik dinleyerek, sarki sdyleyerek, bir miizik aleti ¢alarak,
yaratici Ozellik tasiyan etkinliklerle kendini ifade edebilir. Yaratici sanat etkinlikleri, zevk
alma, duygusal rahatlama, kendini ifade etme, el becerileri, el-goz es giidiimii, dikkat toplama
ve arastirma gii¢clerini desteklemekte, biiyiik ve kiigiik kaslarin gelisimini saglamaktadir (Aral,

1990).

Cocuklarin yaraticiliklarin1 gelistirmek igin, ¢ocuklar sanatla iligkiye sokulmalidir. Resim
yapmak, cocuklar i¢in sanatsal bir etkinliktir. Cocuklar ¢izdikleri resimlerde, gorsel, dokunsal
ya da siralayici-betimleyici siniflamalardan birinden birine daha egilimlidirler. Ancak gorsel
algis1 giiclii bir cocugun dokunsal algisini, dokunsal algis1 gii¢lii bir cocugun da gorsel algisini
giiclendirmeye zorlamamalidir. Cocuk sanat etkinliginde giidiilenirken, gelistirmis oldugu
birtakim icgoriiler sonucu, kimi kavramlar gelistirebilir. Bu iggoriiler, diisiiniin ve
diigiincelerinin planlanmis ve amaca yonelik bir etkilesiminin riinleridir. Eger genellikle
cocugun diislemlerine giiliiniiyor ya da baska yollarla engelleyici davraniliyorsa, ¢ocuk kisa
siirede gercekler diinyasi ve imgeler diinyasimi birbirinden ayirt etme giiciinii kazanir; en
kiigiik bir aykirilik ya da uyusmazlik hemen dikkate alinir, imgeler bulunup cikarilir ve bir
yana itilir, aritk onlara deger verilmez. Boylece imgeleri gérme gibi dogal bir egilim

koreltilme yoluyla baskiya alinir (San, 1977).

Cocuklar aym1 zamanda, gordiiklerini fotograflayip zihinlerindeki dosyalarda saklarlar. Oyun
oynadiklar1 ya da yaratic1 etkinliklerde bulunduklart zaman bu dosyalardaki kareler onlara
yon verir. Yon vermede, ¢ocugun kisisel, sosyal ozellikleri etkilidir. Dokuz yasindaki bir
cocugun; Giirbiiz Dogan Eksioglu’nun uluslararas1 karikatiir yarismasinda mansiyon o6diilii
alan karikatiiriinden etkilenerek yaptig1 resim buna iyi bir Srnektir (Sekil 4.1). Bu ironik
betimlemeyi dokuz yasinda bir ¢cocugun diisiinebilmesi ¢ocuklarin yaraticiliklarinda net ve

yalin bir iligkiler ag1 kurdugunu gostermektedir.
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Sekil 4.1 — 9 yasindaki bir cocugun yaptigi resim

Cocugun gelisim donemlerinden, ilkokul donemi i¢inde bir ikinci devre olarak ele alinan 9-12
yaslar1 arasinda, 6-9 yaslarindaki bazi gelisimlerin hala siirdiigii, ayrica fiziksel-ruhsal
degisimlerin yer aldig1, cocugun kimi psikolojik 6zelliklerinin yaratici etkinligine de yansidigi
izlenir. Zihinsel olgunlasmaya paralel olarak cocugun c¢oziimsel olarak davramslar artar,
nesnelerin gercek biiyiikliik oranlarina sadik kalma kaygisi belirir. Artik erken yillarin saf ve
Ozglir havast kalmamistir. Keskin bir sekilde gozlemlenmis ayrintilar ve perspektif ile
ugrasmaktan ¢ocuklarin yaptiklar resimlerde eski 6zgiirliik havasi kalmamistir. Bu donemde
cocukta, icinde yasadig kiiltiir ve toplumun baz1 zevk ve ol¢iilerine uyma kaygis1 egemen
olmustur. Renkler erken yillardaki gibi serbestce kullanilmaz, gergek¢i olma kaygis1 6ndedir

(Tekin, 1995).

Uc boyutlu kavrayis egitimi, yaraticilik egitimi icerisinde 6nemli yer tutmaktadir. Ozellikle
1970’1lerden sonra ii¢ boyutlu tasarim ve bu tasarimlarin yaratici performansla olusturulmalari
sanat egitiminin giindeminden daha genis yer kaplamaya baglamistir. Miihendislik ve
endiistriyel tasarim alanlarini yaratici tasarim boyutunda ele alan kuramlarin gelismesi ile ii¢
boyutlu yaratici tasarim, bircok miihendislik ve cevre biliminde yer almaya ve sanatsal
yaratim boyutunda diisiiniilmeye baslanmistir. Yaraticihiga dayali sanat egitimini, yalnizca iki
boyutlu ¢alismalardan olusan resim egitimi degil, yasamimizin 6teki boliimlerini olugturan ii¢
boyutlu bi¢im, teknik ve bunlarla ilgili gerecler evreni de ilgilendirmektedir. Ancak, sanat

egitimi ne tek yanli bir teknik arag-gere¢ yapma, ne de cesitli gereglerle oyuncak yapma ile
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ilgilidir. Aksi takdirde ¢ocuklar, verileni yapan, kendi tasarimlarin1 gergeklestiremeyen, 6zgiir

ve Ozgiir diistinmeden uzak, gelisime kapali bir konuma gelirler (Capar, 2006).

Uc boyutlu calismalar, dogrudan dogruya elle olusturmay1 gerektirdiginden, cocuklarin
ellerini kullanabilme yeteneklerini gelistirir. Formun ya da nesnenin bosluk icerisindeki
konumunu ve diger form ya da nesneler arasindaki iliskiyi kavramalarim gii¢lendirir. Yaratici
tic boyutlu cabalar bireyde analitik diisiinme yontemlerini ve karar verme giiciinii
gelistirmektedir. Ayrica soz konusu caligmalar yoluyla cocuklar, ellerindeki malzemeyi
bicimlendirirken onun doniisiimiine de tamiklik eder ve bunun kendileri tarafindan
gergeklestirilmis oldugunun bilincine varirlar. Bicimlendirilen ii¢ boyutlu ¢alisma, parmaklart
dokunsal 6zelliklere karst daha duyarli bir hale getirir. U¢ boyutu zihinsel olarak tasarlamak,
cocuklarin diis ve akil yiiriitme donanimlarini artirir. Cocukta gorsel duyarlilik ve problem
¢ozme yetkinligi arttikgca diger disiplinlerdeki iliski kurma ve problem ¢6zme alanlarinda da

basarilar1 yiikselir (Capar, 2006). U¢ boyutlu calismalara en ¢ok bilgisayarda rastlanmaktadir.

4.1.2.2 Cocukta Yaraticih@in Gelismesinde Bilgisayarm EtKisi

Cocuklar en iyi 6grenmeyi, en ¢ok ilgilerini ¢ceken konularda ve bireysel fakliliklarini ortaya
koyabilecekleri 6zgiir ortamlarda deneyimleyerek kazanirlar (Kogoglu, 2003). Bilgisayar
teknolojileri onlara bu 6zgiirliigii saglamaktadir. Cocuklarin kendilerine olan giivenleri ve
yaraticiliklart en ¢ok tasarimlarinin fiziksel olarak hayata gectigini gordiiklerinde artar. Bu,
cocuklar i¢in iyi bir 6grenme deneyimi olup motor gelisimlerini artirmaktadir. Bilgisayar

teknolojileri cocuklara dzgiir tasarim olanaklar1 vermektedir (Kelley ve Berrett, 2007).

Bilgisayarin yaratic1 diisiinmeyi gelistirmek amaciyla kullanimi 6grencilerin asagidaki

yeteneklerinin gelisimine olanak saglar:

e Esneklik yetenegi: Bakis acisim degistirebilme, problemleri gerektiginde daha somut ya da
soyut hale getirerek yeniden tanimlama yetenegi,

e Akicilik yetenegi: Olabildikce ¢ok fikir iiretme ve arasindan degerli olan fikirleri
secebilme yetenegi,

e (Cagrisim yetenegi: Birbirinden tamamen farkli 6geleri bir araya getirerek yeni cesitlemeler
olusturma yetenegi,

e Test etme yetenegi: Uretilenleri hizl1 bir sekilde deneme ve calismayanlari ¢cikarma yetenegi

(Kogoglu, 2003).
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Bilgisayarin, yaraticiligin gelisimine olumlu katki saglayabilecegi goriisiine karsi, mekanik
ve algoritmik yapis1 nedeniyle yaratici iirtinler olusturmay1 engelledigi ve yaraticilig
desteklemedigi yoniinde goriisler de vardir. Ancak gittikce artan bi¢cimde bilgisayarin yaratici
iriin gelistirmede ne kadar degerli bir ara¢ oldugu da vurgulanmaktadir. Bilgisayarin
yaraticilik iizerinde tek basina bir etkisi olamaz; teknoloji, yaratict olmayan iiriinleri ortaya
cikardig1 gibi yaratici iiriinlerin ortaya ¢ikmasini da destekleyebilir. Bilgisayar, yaraticiligin
gelismesi i¢in etkin bir rol alabilir ancak, bilgisayarin yaraticiligin gelisimini desteklemesinin
iki onemli degiskene bagl oldugu sdylenebilir. Bu degiskenler; 6grenme ¢evresinin nasil

yapilandirildigi ve 68renme cevresinde bilgisayarin nasil kullanildigidir (Clements, 1995).

Ayrica, son yillarda iist diizey diisiinme becerileriyle beraber yaraticiligr gelistirmek amaciyla
hazirlanan bilgisayar destekli yazilimlar da vardir. Ancak arastirmacilar, yalniz basina
bilgisayarin yaraticiligin gelisimine olanak saglayamayacagini, uygun yazilimlarin se¢iminin
ve bunlar etkin bigimde kullanmanin ¢ok 6nemli oldugunu vurgulamaktadirlar. Bunlara ek
olarak literatiirde, kelime islem programlar kullanarak yaratici yazili yapitlar olusturmanin,
bilgisayar programlar1 yazmanin, Logo yazilimimm ve diger bilgisayar tabanli tasarim
araclarim kullanarak tasarim yapmanin yaratici diisiinme becerilerinin gelisimine olumlu

etkisinden s6z edilmektedir (Kocoglu, 2003).

Logo yazilimi, Lego oyununun bilgisayardaki uygulamalarinin ilklerindedir ve Lego/Logo
ogrenme ortanmu olusturur. Ug boyutlu yaratici oyunlardan biri olan Lego oyunu ile hayal
giicliniin sinir tanimadigl her sey tasarlanabilmektedir. Lego parcalari, modiiler oyuncak
mantiginin ilk ve en onemli drneklerinden sayilmaktadir. Ge¢me ilkesine dayanan modiiler
oyuncaklardir. Her yasa gore ayr1 ayn sistemler gelistirilmistir. Cocuklar Lego oynarlarken
fiziksel baz1 yetileri de gelisir. Kas giicii artar. Beyin, el ve ayaklarin kullaniminda daha aktif
calismasin1 6grenir, ¢abukluk kazanir. Lego, ¢cocuga yasadigi ortami ve yasami anlamasi
konusunda yardimci olur. Ciinkii cocugun kil, kum, camur gibi malzemeleri kullanirken, insa
oyunlar1 oynarken hayal giicii gelisir, yaratici giicii harekete geger. Cocuklarin Lego oynarken
kurdugu adim adim iliskilerse, bilgisayarla kurdugu iligkilerle paraleldir. Sayisal bir ortam
olan bilgisayar gibi, Lego oyununun da sayisal bir ortami vardir ve cocuklardaki sayisal
mantigin gelisimine yardimci olur. Bu nedenle Lego oyunu, bilgisayarda da “Lego Digital
Designer” oyunu olarak kurgulanmus, bilgisayar oyunlarina alisik olan ¢ocuklara yeni yaratici,
egitici bir oyun tiirii olusturulmustur. Logo yazilimindaki Lego/Logo 6grenme ortami, “Lego

Digital Designer” yazilimindan farkli ve eski olmakla birlikte daha ¢ok egitim amaclhdir.
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Lego/Logo 6grenme ortamindaki problemler, dogal olarak ¢ok degiskenlidir, programlama
adimi karmagiktir ve on bir yasindaki cocuklar i¢indir. Bunun yaninda bu programda somut
Lego gerecleri kullanilir. Cocuklar kendi program adimlarinin ¢alisma etkisini ya da basit
program komutlarim1 gorebilirler. Bu yolla, diisiinme siireci ve elle tutulur denemeler,
Lego/Logo Ogrenme ortamina baghdir. Lego/Logo’nun arkasindaki pedagojik diisiinceler,
Papert’in (1993) 6grenme kuramina baghdir. Logo bir programlama dili olmasina ragmen,
genellikle cocuklar icin 6grenme ortami seklinde gelistirilmistir. Finlandiya’daki okullarda da

yaygin egitim modelinde 6gretmenin rolii buna denktir [6].

Lego/Logo projesinin bir sonraki adimi, ‘Programlanabilir tugla’dir. Bu tasinabilir kiigiik bir
kutuya sigabilen, gomiilii bir bilgisayardir. Fiziksel ¢evreyle iletisim saglayarak cocuklara
farkli yollardan degisik tasarim aktiviteleri sunar ve kendilerini birer tasarimci olarak
gormelerini saglar. ‘Programlanabilir tugla’ ile yapilabilen yirmi aktivite siralanmistir. Lego
parcalartyla yapilan bir evde 151k acip kapama, kap1 a¢ip kapama, viicudun herhangi bir yerine
koyarak kalp atiglarinin ritmiyle bir miizik dinleyebilme, ¢atida hava gézlemi yapabilme gibi

degisik aktiviteler bunlardan bazilaridir (Resnick, Martin, Sargent ve Silverman, 1996).

Bilgisayarda oynanan yapboz (puzzle) oyununda bos kalan yerler seffaf olarak goriiniir.
Yerlestirilecek pargalar bir aradadir ve c¢ocuk istedigi parcayr siiriikkleyerek bosluklarin
izerine birakir. Cocuk, gercek ortamdaki yapboz oyununun dagmikligmi sanal ortamda
hissetmez ve yaraticilig gelisir. Bu tarz oyunlar, farkli zekadaki ¢ocuklar icin de yararli bir

aktivite olup bir iyilestirme gorevi iistlenmektedir (Milekic, 2000).

Video iiretimleri, dijital fotograflar, bilgisayar tabanli animasyon gibi formlar ¢ocugun gorsel
alg1 ve zekasini biiylik oranda gelistirmektedir. Bu araclar sozel ve yazil iletisim sekilleri ile
de birleserek cocuklarin tiretimlerinde degisik bicimleri ortaya cikarir (Polat, Bayhan ve

Odabasi, 1999). Bu nedenle bilgisayar oyunlarinda gorsellik 6n plandadir.

4.2 Cocuk ve Bilgisayar

Yirminci yiizyilin 6nemli buluslarindan biri olan bilgisayar, insan yasaminda giderek 6nemli
bir yer almaya baslamistir. Cocuk ve gen¢ acisindan bakildiginda, bilgisayarin, iyi
degerlendirildigi takdirde egitim ve gelisime olumlu katkilarinin oldugu bir gercektir
(Yavuzer, 2007). 1996’da, yaslar1 2-17 arasinda olan ve evinde bilgisayar1 olan ¢ocuklar %48
iken, 2000’de, bu oranin %70 oldugu saptanmistir. Shield ve Behrman (2000), her ne kadar
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cocuklarin bilgisayar kullanarak, tasarim, yaratma, proje gelistirme becerilerine sahip
olduklarini belirtseler de bilgisayar kullaniminin; ¢ocuklarin sosyal ve bedensel aktivitelere de

ihtiyacinin oldugu diisiincesine dayanarak sinirlandirilmasinin gerektigini savunurlar.

Healy (1999), teknolojinin, nasil kullamildigina bagl olarak, beyni bazi zihinsel becerilerin
kapsamin1 genisletmeye ya da bazi becerileri goz ardi etmeye yonlendirebilecegini vurgular.
Esnek problem ¢oziiciiler de yaratabilir, yalnizca tek dogru cevabi bulmaya kararli zihinler de
yaratabilir. Merakli, diislinen bir beyin de yaratabilir, anlamsiz oyunlar oynayarak uyusmus
bir beyin de yaratabilir. Cocuk teknolojiyle etkilesimi sirasinda aklini ne kadar aktif

kullanirsa, o kadar aktif 6grenme aligkanliklar gelistirecektir.

Cocuklarin bilgisayar kullanmaya baslama yasinin ne olmasi gerektigine dair cesitli goriisler
vardir. En yaygin goriis, cok kiiciik yaslarda bilgisayar kullanimina baglanmamasi, anaokulu
doneminde, 6gretmen araciligiyla baglanmasi gerektigi goriisiidiir. Ciinkii 2-7 yas doneminde
mantikli diisiinme iglemi heniiz gelismemis oldugundan cocuklar nesnelerin goriintiilerinin

etkisi altinda kalirlar.

Kiiciik ¢cocuklarin, bilgisayarin gercek bir insan olmadigin1 anlamasi gii¢ olmakta ve ¢cocuklar
bilgisayardan derin bir sekilde etkilenmektedir. Cocuga bilgisayar 6gretirken, 6ncelikle onlar
bilgisayarlarin neyi yapip neyi yapamayacaklar1 konusunda c¢ocugu bilgilendirmek

gerekmektedir (Yagci, 2002).

7-11 yas arasindaki cocuklar ise somut ve bire bir diisiiniirler. Belirli yontem, veri, kural ve
diizenlerde ustalagsmaktan ve becerilerini sergilemekten hoglanirlar. On yasina geldiklerinde
O0grenmenin kapsamini genisletmek ihtiyact duyarlar. Bu yas, ¢oklu ortam uygulamalari,
arastirma becerileri i¢in ve veri tabanlarim ya da hesap programlarmi kullanmak icin en
uygun yas gibi goriinmektedir. Bu yas, aynm1 zamanda temel becerileri gézden gecirmek,
eksikleri tamamlamak amaciyla nitelikli yazilim kullanmak i¢in de uygun bir zamandir

(Yagci, 2002).

Yavuzer’e (2007) gore; bilgisayar, kolayligi1 sebebiyle kiiciik yaslarda da rahatlikla
Ogrenilebilir. Bilgisayar, cocugu merak ve rekabet duygusuyla cesaretlendirir, ¢cocugun
dikkatini yogunlastirmay1 6grenmesini saglar, biligsel gelisim, planlama ve problem ¢dzme
yeteneginin gelismesine yardimci olur. Bilgisayar, yazma ve iletisim becerilerinin gelismesine

katki saglar. Okul Oncesi egitim programlarinda, yasa uygun bilgisayar etkinliklerinin,
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ozellikle goz-el es giidiimiine katki saglamasi nedeniyle onemli oldugu kabul edilmektedir

(Yavuzer, 2007).

Insan, bilgisayar1 c¢ahstirdiginda, bilgisayar da insan1 calistirmaktadir. Bilgisayar
teknolojilerinin, etkinlik yeterliliginin, nesnelligin, kurallarin, rasyonelligin, bilgi birikiminin
gelisiminde pozitif etkileri vardir (Chadwick, 2004). Cocugun bilgisayarla kurdugu ilk
iletisimin amac1 oyundur. Ikinci amag ise interneti kullanmaktir. Internet bir teknolojidir.
Ozelligi ise siirekli degisen, teknolojik gelismeyi icinde tasiyan, ona onciiliik eden bir ortam
ve gelecegin toplumunun bir 6nceki modeli olmasidir (Polat, Bayhan ve Odabasi, 1999).
Internet erisiminin, radyodan dokuz kat hizli, televizyondan ii¢ kat hizli, kisisel bilgisayardan
dort kat hizli oldugu soylenmektedir. Iletisim teknolojisi ile bilgisayar teknolojisi birleserek,
bilgi teknolojisini olusturmaktadir ve ¢ocugun bu ortamdaki yerinin dogru belirlenmesi,

verimli nesiller yetistirmek icin son derece dnemlidir.

4.2.1 Bilgisayarm Cocugun Algisi, Ogrenmesi ve Sosyal Davramsi Uzerindeki Etkileri

Cocuklar, dgretmenden ya da teknolojiden Ogrenmezler. Cocuklar, ne yaptiklarini, neye
inandiklarim ve digerlerinin ne yaptigini, neye inandigini, ne diisiindiigiinii, kullandiklari
diisiinme siireglerini gozlemleyerek Ogrenirler. Ogrenme diisiinme sonucunda gerceklesir
(Kogoglu, 2003). Bir bilgiyi 6grenmenin en hizli yolu onu Ogretmekle gerceklesir.
Bilgisayarla 0Ogrenme, bilgisayarla girilen iletisimle baslar. Cocuklar, bilgisayarla
calistiklarinda bilgisayarin yapabileceklerini gelistirdikleri gibi, bilgisayar da onlarin
diisiincelerini, algilarimi ve 6grenme merkezlerini gelistirmektedir (Jonassen, Carr ve Yueh,

1998).

Uzmanlar, insanin bilgiyi metin, ses, resim ve imge olarak alip beynine kaydettigini ve
bilginin iki kanaldan birbirine kaynak (referans) olarak alinip kaydedildigi takdirde
ogrenmenin daha kalici olacagimi soylemektedirler (Yagci, 2002). Kuskusuz, goriintiiyii
okuma ya da hipermetinleri (hypertext) okuma, alisilagelmis okuma-anlama ¢aligmalarindan
farkli c¢alisma yollarin1 gerektirir. Goriintiilii iletinin alimlanmasina yonelik c¢aligmalarin
egitim/6gretim izlencelerine yerlestirilmesi, cocuklarda medya bilincinin gelismesini

saglayacak bir yoldur (Polat, Bayhan ve Odabasi, 1999).

Bu nedenlerle gelistirilen yazilimlar ¢ocuklar i¢in hem eglendirici hem egitici olmalidir.

Bir¢ok sesli, isaretli, grafikli program arayiizleri gelistirilirken, cocuk ancak, yazilimda
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yaptig1 aktiviteyi begenirse zevk alir. Anaokulu déneminde bilgisayar1 dogru kullanan
cocuklarin ilkokula baslayinca, bilislerinin gelistigi savunulmaktadir. Cocuklarin anaokulunda
bilgisayar kullanmasi, sosyal iletisimi zedelemekten c¢ok gelistirir. Evde ya da okulda
bilgisayar kullanan cocuk, arkadasiyla birlikte fikir aligverisi yapmak ister, birlikte bir
aktivitede bulunmak ister ya da Ogretmenden Once birbirine sorarak ¢6ziim bulmak ister
(Mccarrick, 2005). Baz1 ebeveynler, ¢ocuklarinin 6zellikle bilgisayar oyunlar1 ve internet
tizerinden sanal tehlikelere girebilecegi icin korkarlar. Ciinkii sanal ortamda sunulanlari
ayrimda dogruyu bulma giidiilerinin olmadigini diisiiniirler. Baz1 ebeveynler de, ¢cocuklarinin

gercek ve sanal ayrimim bilgisayarda bulabilecegine inanir (Holloway ve Valentine, 2003).

4.2.2 Egitim ve Ogretimde Bilgisayar Teknolojileri ve Onemi

Egitim teknolojisinde kullanilan gii¢lii araclardan biri bilgisayardir. 1970’lerde bilgisayarlar
anlasilmas1 zor bir dil ve programlama ile kullamildigindan egitimde kullanimi kisith
kalmistir. 1980’lerdeki kullaniminda ise artis gdzlenmistir. Bilyiik sistemlerde calisan bir¢cok
bilgisayar destekli 6gretim yazilimi, mikrobilgisayarlarda ¢alismak iizere diizenlenmis,
boylece bilgisayarin egitimdeki rolii programlanandan c¢ok Ogreten olarak degismistir.
1980’lerin sonunda ise kisisel 6grenmeyi destekleyici, daha kolay kullanimli, etkin bilgisayar
tabanl araglar gelistirilmistir. 1990’larda ise bilgisayarlardaki teknolojik gelismenin egitim
hedefleri ile diistiniilmesiyle kisisel bilgisayarlarin bir tiretkenlik aracindan, tam donanimli bir
egitim aracina doniismesi ve internet araciligiyla 6grenme araglarina kolayca erisilebilmesi ile

egitimde devrim yaratilmistir (Polat, Bayhan ve Odabasi, 1999).

Bilgisayar destekli dgretim; bilgisayarin, 6gretimde 6grenmenin meydana geldigi bir ortam
olarak kullanildig1, Ogretim siirecini ve Ogrenme giidiillenmesini arttirdigl, kisinin kendi
O0grenme hizina gore ayarlanabildigi, kendi kendine Ogrenme ilkelerinin bilgisayar

teknolojisiyle birlesmesiyle olugmus bir 6gretim yontemidir (Yagci, 2002).

Bilgisayarla 6gretimin amaci, 6gretim hizmetini belirlenen hedefler dogrultusunda, gelistirilen

bir bilgisayar 6gretim programi ile vermektir. Bu hedefler su sekilde 6zetlenmistir:

Geleneksel 6gretim yontemlerini daha etkili hale getirmek,

Ogrenme siirecini hizlandirmak,

Zengin bir materyal saglamak,

Ucuz ve etkili 6grenimi gerceklestirmek,
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Ihtiyaca dayali 6gretimi gergeklestirmek,

Telafi edici 6gretimi saglamak,

Ogretimde siirekli olarak niteligin artmasim saglamak,

Bireysel 6gretimi gerceklestirmek (Usun, 1998).

Bilgisayarlarla ilgili gelismelerin paralelinde egitimciler, bireysel Ogretime olanak
saglayabilen bilgisayarlara bilgi aktarma, yani dogrudan Ogretme gorevi yiiklemislerdir.
Programlanmis olan bilgisayarlar yardimiyla kisilerin istenilen bilgi ve becerileri
kazandirilmasi amaglanmistir. Alistirma ve pratikler, 6zel Ogretici programlar, benzetim
programlari ve egitim amacli oyunlar bilgisayardan 6grenmenin bir Ornegidir. Bilgisayar
destekli Ogretim yazilimlarinda, igerik ve kullaniciyla etkilesim onceden belirlenmistir

(Kogoglu, 2003).

Bilgisayar okullarda, 0Ogretmen/6grencinin rollerini kolaylastirmak ve yeni Ogretim
stratejilerini uygulamak amaciyla bir ara¢ olarak da kullanilmaktadir. Bilgisayarin sinifta bu
amagla kullanimu, bilgisayar ile 6grenme olarak adlandirilmaktadir. Bilgisayarin 6gretimde bir

arag olarak kullanilmasi, 6gretmen ve 6grencilerin;

e Bilgi aramalarina ve ulastiklar verileri bilgiye doniistiirmelerine,
e Fikirlerini sunmalarina,
e Diisiinme yontemleri ve siirecleri iizerinde daha derin diisiinmelerine yardim eder

(Kogoglu, 2003).

Egitimsel teknolojiler; ¢cocuklar1 alistirma yapmaya, fikirlerini bigimlendirme (formiile etme)
ye, kritik diisiinmeye, tartismaya girmeye, problem cozmeye ve gercekciligi sinamaya
yardimc1 olmaya yonlendirmektedir. Internete bagh araclar ve kaynaklar ¢ocuklarin etkili bir
sekilde sonuc c¢ikarmalarina ve bilgileri degerlendirmelerine olanak tanir. Diisiinceleri ve
sonugclari ile iletisim kurmaya yonlendirir. Bu iletisim okuma, diisiinme, yazma, yaraticilik ve

diger imgeleri, organizasyonlar1 ve veri tabanlarim kullanarak bilgi iiretmeyi saglayabilir.

Bilgisayar destekli 6gretim uygulamalarinda veri tabanlari, grafik programlar1 ve ¢coklu ortam
ozelligi olan programlar, cocuklarin bagimsiz olarak organize etme ve analiz etme
siireclerinin gelismesine, kendi calismalarini diizenlemesine olanak saglamaktadir. Bu da

cocuklarin problem ¢6zmeye odaklanmasini saglamakta ve onlarin neyi tamamlamak
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istediklerini diisiinmelerini, hemen deneyip ¢6ziim stratejilerini yeniden belirlemelerini ve

hemen sonuca ulagsmalarim saglamaktadir (Polat, Bayhan ve Odabasi, 1999).

Bilgisayar destekli ogretim, her cocuga kendi ilerleme hiziyla Ogrenme ve Ogrenirken
eglenme firsati sunmaktadir. Kendi kendine 6grenme, gelisimlerinde kontrol hakimiyeti ve
diisiinme yetenegi verdigi gibi ozgiiven de saglar. Cocuklarin merak duygusunu ve isteklerini
arttinr ki bu da Ogrenmeyi kolaylastirir. Cocuklar bilgisayarn arkadas gibi gordiigiinden,

sinifta, cocugun yeterlilik ve giidiilenmelerine de katkida bulunur (Yalgin, 2001).

Ulkemizde de bilgisayarin 6gretimdeki yeri onemlidir ve Ogretim programi, ¢ocugun
yaraticilik ve diigiinme giiciinii 6n plana cikaracak sekilde yenilenmeye calisilmaktadir.
Bilgisayar okuryazarligi ilkokul doneminde verilmekte ve hatta anaokullarinda, ¢ocuklar

bilgisayarla tamistirilmaktadir.

Bilgisayar destekli egitim ile cocuk, bilginin kazanilmasi siirecine katilmaktadir. Papert
(1993), Piaget’e de dayanarak c¢ocuklarin kendilerine 6zgii sezgileri ile, ilgisini ceken
cevrelerde ve zamanlarda 6grendigini ve yeni diisiinceler gelistirirken onceden bildigi seyleri

kullanima soktugunu savunmaktadir.

Papert (1993), 6grenmenin iki kisi arasindaki iletisimle gerceklestigini savunur. Yalniz nasil
ki bebeklerin konusmayi ©Ogrenmesi ve c¢ocuklarin yeteneklerini hobileri dogrultusunda
gelistirmesi; dersle, 6gretim programiyla, okul ara¢ ve gerecleriyle gerceklesmiyorsa, okul
cagindaki cocuklarin derslerinde basarili olabilmelerinin de bu geleneksel yollarla
gerceklesmesi beklenemez. Ozellikle anaokulu dénemindeki ¢ocuklar, gergek diinyaya gegis
donemindedir ve bu nedenle gorerek, dokunarak, yasayarak Ogrenme daha etkindir.

Benzetimler bu amag¢ dogrultusunda kullanilmaktadir.

Bilgisayar destekli egitimde iletisimin temelinde oyun yatmaktadir. Bu da cocuklarin
ogrenmeleri igin ¢ok etkili bir yoldur. Ayn1 zamanda bilgisayarin oyun oynamak i¢in sonsuz
bir kapsami vardir. Cocuklar eglenirken O6grenme olanagina sahiptir (Polat, Bayhan ve
Odabasi, 1999). Egitici oyunlar yoluyla, ¢ocugun ilgisinden yararlanarak ilging 6grenme
ortami yaratilabilir. Iyi bir oyunun 6gretim acisindan onemi biiyiiktiir. Ayrica egitici oyunlar

yoluyla 6gretim, diger 6gretim yazilimlarindan daha eglencelidir (Cakmak, 2001).
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Egitim amagh oyunlar1 yaratici ve Ogretici oyunlar olarak iki grupta incelemek olasidir.
Yaratic1 oyunlar ilk defa bilgisayar kullanacak olanlara ya da daha once biraz bilgisayar
kullanmis olanlara yardim etmekte kullanilabilir. Ogretici oyunlar icerigi ve yontemiyle etkili
olan oyunlardir. Yaratict1 oyunlar sayesinde Ogrenci bilgisayarla daha cabuk iligkiye
gecebilmektedir. Ancak bilgisayar kullaniminda egitim ile oyun arasindaki dengeyi cok iyi
saglamak gerekir. Ozellikle ilkogretim okullarinda bilgisayar destekli 6gretimde deneme,
kavrama, karar verme, kesfetme, okuma ve anlama becerilerini gelistiren oyunlarin

egitimcilerin dikkati ve gdzetiminde kullanilmas etkili olmaktadir (Cakmak, 2001).

4.3 Cocuk ve Bilgisayar Oyunlar:

Bilgisayar oyunlari, yeni ama igerdigi potansiyeller bakimindan dinamik bir endiistridir.
Bilgisayar oyunlarmin ge¢misi aslinda teknolojinin de tarihini olusturur. Bilgisayar oyunu,
yiiksek miktarda veriyi hesaplayabilen ve gorsellestirebilen bir teknolojiye ihtiya¢ duyar.
Bilgisayar gibi teknolojik bir goriingii ile olusturdugu kiiltiir arasindaki iliski, ¢ift yonlii bir
beslenme i¢indedir (Catak, 2003).

Ik bilgisayar oyunlari, 1960-1970 yillar1 arasinda Kuzey Amerika iiniversitelerinde
gelistirilmistir. MIT (Massachusetts Teknoloji Enstitiisil) 6grencisi Stieve Russell tarafindan
1962 yilinda gelistirilen “Spacewar” ilk bilgisayar oyunu olarak tarihe ge¢cmistir (Catak,
2003). 1971 yilinda Nolan Bushnell, “Space”i tasarladiginda, oyun ilk jeton kullanimli salon
bilgisayar oyunu (arcade) unvanimi kazanmistir. Bu oyun ile birlikte etkilesimli video ve
bilgisayar oyunlar1 diinya kiiltiiriiniin bir pargas1 olmaya baglamistir. Ertesi y1l Bushnell ve
Ted Dabney “Atari” firmasimi kurup ilk iirinleri “Pong”u piyasaya siirmiisler ve bdylece

bilgisayar oyunlarinin ilk nesli yaratilmistir (Ayanoglu, 2006).

IBM (Uluslararas1 is Makineleri) (1981), “Commodore 64” (1983), “Amiga 500" (1984)
kigisel bilgisayarlari oyun ve yazilim sektoriinde ¢igir acan asamalaridir. Giiniimiizde ise,
“Sony Playstation 2” (2000), “Microsoft Xbox” (2001) ve “Nintendo Gamecube” (2001)
konsollarinin ¢ikmasiyla sektordeki rekabet olduk¢a artmis durumdadir. “Maxis” firmasindan
cikan “Simcity” (1986) ile izometrik perspektif ve “Id Software” firmasindan ¢ikan “Doom”
(1993) ve “Quake” (1995) de Wolfenstein’in izinden giderek, aydinlatma, modelleme ve
kaplama teknikleri sayesinde tigiincii boyuta fiziksel mekan anlayisim getirmistir. Bu arada
“Activision” ilk CD-ROM oyunu olan “Manhole”u (1989) iiretmis ve ‘“Entertainment
Software Rating Board” (1994) kurulmustur (Catak, 2003).
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Her tiirdeki bilgisayar oyunlariyla etkilesim kuran ¢ocuklar, bilgisayar oyunlarindaki beyin-el
es giidiimiinii hi¢bir yardim almaksizin kisa siire icinde olusturmaktadirlar. Cocugun
bilgisayar oyununu 6grenme asamasindaki beyin jimnastigi algisal gelisimine de olumlu
katkilar saglar. Bu nedenle bilgisayar oyun tiirlerinin arasindan, ¢ocugu egitim amach
gelistiren oyunlar secgilmelidir. Ciinkii ¢ocugun algisal, zihinsel, egitimsel gelisimine hi¢bir
olumlu etkisi olmayan, yalnizca siddet iceren oyunlar da vardir. Ayanoglu’nun (2006)
calismasindaki oyun siniflandirmasina gore yaygin oynanan bilgisayar oyunlar1 arastirilmis ve

tablo haline getirilmistir (Cizelge 4.1).
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KLASIK SALON

BIRINCT KISE GOZONDEM
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Cizelge 4.1 — Yaygin oynanan bilgisayar oyunlari
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4.3.1 Bilgisayar Oyunlarmin Cocuk Algisina ve Gelisimine Etkisi

Bilgisayar oyunlarinin ¢ocuk iizerinde aile ici iletisimden kopma, yalmizlasma, ekrana bagimli
halde yasama gibi etkileri denetim ve gozetim altina alindig1 takdirde olumlu etkilerinin daha
¢ok olmasi kacinilmazdir. Yapilan bir arastirmada, okuldaki yogun ders programlarn ve evdeki
calismalarin stresini bilgisayarda oyun oynayarak attiklarimi belirten cocuklar, bilgisayar
oyunlarmin bu yoniiyle kendilerini olumlu yonde etkiledigini savunmuslardir. Yine bu
aragtirmada Ogretmenlere gore, bilgisayar oyunlari, ¢ocuklarin bilgisayarla ilgili bilgi ve
beceri kazanmalarini saglar, hayal giiciinii ve sosyal gelisimlerini de olumlu yonde etkiler. Bu
sayede cocuklarin paylagsma, yardimlagma, grup i¢inde hareket etme gibi bir¢ok olumlu duygu

ve davraniglar kazanarak sosyallestigi savunulmaktadir (Samanci, 2003).

Bilgisayar oyunlarinda yaratilan sanal ortamlar, 1990’larin basinda benzetimler olarak ortaya
cikmaya baglamistir. Turkle (2004), benzetimlerin oyunlar sayesinde sadece egitimde degil,
evlerde de yaygin kullanildigim1 savunmaktadir. Bilgisayarda, Sim oyun serilerindeki yasam,
cocuklara karmasik (kompleks) ekosistemlerde yasamin kurallarin1 sunar ve bu yonde de
egitici bir araca doniisiir. Benzetimler, yasamin istenilen noktasim1 kontrollii degistirebilme
olanag verir. Benzetimler, artik oyunlarda, ekonomide, mimarlarin tasarladigi binalarda,
bircok endiistri dalinda ve tipta egitsel yoniiyle hizla yayginlagsmaktadir. Ciinkii benzetimlerde
anlagilmasi zor olan ya da ¢6ziime kavusturulamamis noktalarin iizerine gidilerek, tekrar
tekrar geri doniigler yapilarak 6grenilmesi olanakli olmaktadir. Cocuklarin sanal ortamda
nesneleri gorerek, degisik perspektiflerden hissederek algilamasi, gercek ortam olmaksizin
yaparak ve yasayarak ogrenmelerini gelistirir (Dickey, 2003). Anlamanin %83’iiniin gbrme
duyusuyla edinildigi diisiiniildiigiinde, bilgisayar teknolojilerinin 6zellikle ¢ocuklarin gorsel

algisim gelistirdigi sdylenebilir.

Oyun kavramim temel alan arastirmalarda odak noktasi ¢ogunlukla ¢ocuklardir. Cocuklarin
oyun oynama eylemi ise karmasik ve herhangi bir insan aktivitesi kadar ¢cok boyutlu bir
eylemdir. Cocuklarin oyun kiiltiirii, diinya iizerindeki bilgisayar oyunlar1 endiistrisini

yonlendiren ana giiclerden biridir. Bilgisayar oyunlarinda temel iki karakter vardir:

e Faydacil olmayan ve kendi kendine yeten bir eylem,
e Oyunun c¢evresi ve nesneleri gibi se¢cime bagl oyun elemanlar1 ve kurallardan olusan bir

oyun striiktiirii (Ayanoglu, 2006).
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Bilgisayar oyunu oynamanin en ¢ok keyif veren ve doyum saglayan yani, yarattigi macera
hissidir. Kesfetmenin ve ilerlemenin, yeni yerler bulmanin ve oyunda bagka bir asamaya
gecmenin yarattigi zevk duygusu, odiillendirilmislik ve basar hislerine yol agmaktadir. Basit
ve hizli oynanan oyunlar ayn1 etkileri yaratmazken zor, agamali ve sonu belirsiz oyunlar daha
giiclii etkiler yaratmaktadir. Benzetim ve pek cok strateji oyunu, giiciinii diger kaynaklardan;
inga etmek, yaratmak ve yonetmekten alir. Oyuncular, oyun diinyalarinin yaratimina katkida

bulunma olasiliklarin1 ¢ogu kez diger 6zelliklere karsi tercih etmektedirler (Ayanoglu, 2006).

Bilgisayar oyunlarinin giiciinii yaratan elemanlar sdyle siralanabilir:

1§itsel gorsellik: Grafik, sesler, miizik,

Teknik (operasyonel) yetenekler: Miicadele, kazanmak, ilerlemek,

Bilissel yetenekler: Cozmek, kontrol etmek, yaratmak, kesfetmek,

Hayal diinyasi: Mizah, karakterler, 1srarcilik, tema, diinya.

‘Hayal edilen diinya’ kavrami oyunlarda merkezde yer alir. Oyuncular, iginde istedikleri gibi
hareket edebilecekleri, yeni yerler bulabilecekleri, bir seyler toplayip yeni zorluklar ile
karsilasabilecekleri genis diinyalarda oyun oynamay1 tercih etmektedirler. Kisaca; bir oyunun
giictinii olusturan Ozelliklerin iyi oynanabilirlik, uygun zorluk derecelerinin bulunmasi,
etkileyici ve dikkat ceken gorev ve agamalarin bulunmasi ve oyundaki diinyanin siirekliliginin
saglanmasi oldugu sdylenebilir (Ayanoglu, 2006). Bu nedenle bilgisayar oyunlarinda farkli
mekanlar en gercekci haliyle aktarilmak istenir. Oyundaki mekanlar, oyunu oynama siirecinde
de etkilidir. Kullanicinin mekan1 gercek¢i algilamasi, oyunun gercege yakin oldugunu

hissettirir.

4.3.2 Bilgisayar Oyunlarmin Cocukta Mekan Algis1 Gelisimine Etkisi

Cagdas gencligin serbest zamanlar1 ve formel olmayan egitimleri sayisal ve etkilesimli medya
ile gittikce daha c¢ok iligkilenirken, formel egitim veren okullarda halen kalem ve kagit tabanl
bir sistem uygulanmaktadir. Oyun oynamak sadece kisisel el-goz es giidiimii hakimiyeti gibi
yetenekleri gelistirmekle kalmamakta, neredeyse yeni kiiltir ve dillerin olusmasini
saglamaktadir. Okul dénemlerindeki o6grenciler ile yapilan anket ¢alismasinda oyunlardan ii¢
tiir yetenegin edinildigi saptanmistir. Bunlar, okul ile ilgili yetenekler, sosyal beceri ve mantik

ve bilgi teknolojileri becerileridir (Ayanoglu, 2006).
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Eger bilgisayar oyunu oynamak, mekansal algilama yeteneklerini gelistiriyorsa; giiniimiizde
mekan algist konusunda yapilan arastirmalarda bilgisayar oyunlar1 bir ara¢ olarak
kullanilabilir. Ozellikle, bilgisayar oyunlariyla yetiskinlere gore daha uzun siire iliski kuran

cocuklar, mekan algis1t kavraminin arastirilmasinda 6nemli bir denek grup olusturabilir.

Bu cercevede, ornek bir calismada, mekanin algilanmasinda ve kurguda kullanilabilecek
mekansal bilgiye doniistiiriilmesinde bilgisayar oyunu oynamanin etkisi test edilmistir. Bu
testi gerceklestirmek icin ¢evrenin algilamasina dair iiretilen kuramlar ve gec¢mis
calismalara paralel olarak dinamik sanal gerceklik benzetimi kullanilmis ve igerisinde

serbestce dolasilabilinen sanal mekanlar yaratilmistir.

Calisma kapsaminda 18 farkli sanal c¢evre iiretilmistir ve deneklere rastlantisal olarak
atanmiglardir. Yaratilan ¢evrelerde gercek bir konut alaninda yer alabilecek tiim ayrintilar
diisiiniilerek; evler, yollar, kaldinimlar, yesil alanlar, agacglar kullanilmis ve az bulutlu bir
gokyiizii ¢evreye eklenmistir. Yaratilan cevreler, sokak yapilarindaki karar noktalarinda
secenek sayilart ve giizergah farkliliklar1 agisindan kontrollii olarak farklilastirilmiglardir.
Arastirmaya 95’1 erkek, 65’1 bayan toplam 160 kisi katilmistir. Deneklere teste alinmadan
once atandiklar1 cevrede serbestce dolagmasina olanak saglanarak deneklerin cevreyi
algilamalar1 ve ogrenmeleri saglanmustir. Ogrenme siiresi maksimum dort dakika ile

sinirlandirilmigtir. Ogrenme siirecini takiben denekler ii¢ farkli teste tabi tutulmuslardir:

1. Yon tahmini,
2. En kisa giizergah tahmini,

3. Kroki ¢izimi.

Aragtirma sonuglari, test 6ncesi mekani tanima turlar1 da goz oniinde tutuldugunda, diizenli
bilgisayar oynayan deneklerin en kisa giizergah tahminlerinde ve kroki testinde daha

basarili olduklarini ortaya koymustur.

Bu sonug, bilgisayar oyunu oynamanin, mekanin algilanmasinda ve mekansal bilgiye
doniistiiriilmesinde pozitif etkisi oldugunu acikca gostermektedir. Sanal mekanda gelisen bu
mekan bilinci gercek mekanlara da saglikli bicimde aktarilabilmektedir. Bu biling, cevre ve
mimarhk bilinci tasiyan nesillerin yetismesinde ¢ok Onemli bir rol iistlenmektedir

(Cubukgu, Cubukcu ve Nasar, 2006).
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Oyunlarda yer alan mimarinin ana fonksiyonu, oynanabilirligi desteklemesidir. Oyunlardaki
yapilar genellikle gercek diinyadaki karsiliklarina bire bir benzemezler, ¢iinkii zaten gercek
yapilarin fonksiyonlar1 oyunlarda ¢ofu zaman anlamsiz kalir ya da egreti kullanilir.
Oyunlardaki yapilar daha ¢ok film setlerine benzer. Tamamlanmamis dekorlardan, hatta
bazen sadece cephelerden olusan film setlerinin fonksiyonu, filmin anlatimini desteklemek
ve inandiriciligi saglamaktir. Iste oyunlarda var olan mimari de hikayeye arka plan
olusturmanin yam1 sira oyun icindeki miicadeleyi tamimlayarak oynanabilirligi

kurgulamaktadir (Adams, 2002).

Iyi amaglarla kurgulanmis, donamimli bilgisayar oyunlarinin, 6zellikle ¢ocuklarin algilart
izerinde olumlu etkileri vardir. Bu tiir oyunlar, eglenerek Ogrenmenin gelistirilebilecegi
ortamlardir. Ozellikle birbirini izleyen mekanlardan gecilerek oynanan, ya da cesitli

mekanlarin tasarlandig1 oyunlarda, mekan algisinin bellekteki yerinin gii¢lendigi soylenebilir.
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S. COCUKLARIN MEKAN ALGISININ GERCEK VE SANAL OYUN
ORTAMINDA iNCELENMESi: ALAN CALISMASI

5.1 Alan Calismasi Sorusunun Tanimlanmasi

Alan calismasinin sorusuna ¢oziim getirebilmek, cocuklarin mekan algisinin gelismesinde
bilgisayarin etkisini arastirabilmek icin, ¢ocuklarin mekan algisinin gercek ve sanal oyun
ortamlarinda karsilastirilmas1 hedeflenmistir. Cocuklar, i¢inde yasadiklan gercek mekanlar
icsel deneyimleri ile algilamaya baglarlar. Sosyal ¢evrelerinden elde ettikleri edinilen
deneyimle de bu algilamayi pekistirirler. Arastirmalara gore, ger¢cek mekanlardan sanal
mekanlara olan aktarimlarin belirleyicileri ya da sinirlayicilart acik¢a ortaya koyulamamis
durumdadir. Sanal ortamlarin en yaygin kullanim alanlari, internet ortami ve bilgisayar
oyunlar olmakla birlikte ¢cocuklar sanal ortamlarla, yetiskinlerden 6nce tanisirlar. Bu nedenle,
alan caligmasinda denek grup olarak, algilarindaki somut iligkileri yeni kurmus, daha yaratici
calismalar sunabilen, bilgisayar kullanmay1 bilen, somuttan soyuta gecis donemindeki on bir
yas cocuklart secilmistir. Oyunun ¢ocuk gelisimindeki énemi arastirildiktan sonra ¢alisma
ortami olarak oyun ortami segilmistir. Cocuklarin mekan algisin1 karsilastirabilmek, gercek
ortamdan sanal ortama aktarimlari aynmi oyun ortami {izerinden gozlemleyebilmek icin;

arastirmalar sonucunda, gergcek ve sanal ortamlarda oynanabilen Lego oyun ortami secilmistir.

5.2  Alan Cahsmasimin Kapsami

Alan calismasi kapsaminda somut islemler déneminde olan, 7-11 yas araligindaki ¢ocuklar
lizerinde alan ¢aligmasi yapilmistir. Oncesinde oyun kurgularina katilacak ¢ocuklari bilgisayar
bilgileri ve c¢alisma disiplinlerine gore belirlemek i¢in 36 ¢ocuga cogu coktan secmeli
sorulardan olusan bir anket uygulanmis ve anket sonuglari ¢ocuklarin mekan algisina gore
degerlendirilmesinde etkin rol oynamustir. Ik adimda ¢ocuklarin kendi evlerinde, Lego oyun
parcalartyla zihinlerindeki evi kurgulamalar1 istenmis; sonrasinda ayni evi bilgisayarda,
“Lego Digital Designer” oyunuyla yapmalar1 istenmistir. ilk adimin sonunda ¢ocuklardan
duygu ve diisiincelerini aktaran birer kisa yazi yazmalar istenmistir. Her iki adimda
gozlemler yapilmig, gerekli notlar alinmis, oyun kurgularinin tiimii kaydedilmis, hem
kurgulamalar sirasinda hem de kurgulamalar tamamlandiginda bu saptama, kayit ve notlar

degerlendirilmis ve gruplara ayrilmistir.
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5.3 Alan Cahsmasimin Yontemi

Alan calismasinda oyun ortami olarak secilen Lego, yaraticiligl arttiran, zekayi gelistiren,
diinyanin bir¢ok iilkesinde oynanan bir oyun/oyuncak tiiriidiir. Cocuklar Lego oynarlarken
fiziksel baz1 yetileri de gelisir. Lego, ¢cocuga yasadigi ortami algilamasi konusunda yardimci

olur [7].

Cogunlukla 3-6 yaslar1 arasinda oynanan Lego, cocugun yasaminda yer alan nesne-canli
iliskisini yansitma ve hayalindekini kurgulama olanagim saglarken, cocugun yaraticiligini
gelistirir. “Lego Digital Designer” oyunu, kiiciik yaslarda bilgisayar oyunu oynamaya
baslayan cocuklara Lego oyununu bilgisayarda oynama firsati sunmaktadir. Tiim parcalarin
bircok renk secenekleriyle sunuldugu oyunda, modelleme programlarina benzer mantikta
calisan basit bir arayiiz bulunmaktadir. Oyunu ilk defa oynayan ¢ocuklar oyuna kolay adapte
olabilmektedirler. Oyunun agilisinda hazir modeller iizerinde calisabilme ya da tamamiyla
kendilerine ait modeller yaratabilme secenekleri sunulmaktadir (Sekil 5.1). “Serbest Bina
Tasarla” (“Create Free Build”) secenegi secildiginde farkli renk alternatiflerinin oldugu tugla

cesitleriyle istenilen oyun kurgular yapilabilmektedir (Sekil 5.1).

P . MODULAR
5] 100 wousEs

Sekil 5.1 — “Lego Digital Designer” bilgisayar oyunu acilis arayiizii

Calismada denek grup olarak Capa ilkogretim Okulu 5-B sinifi dgrencileri segilmistir.
Oncelikle, sinif mevcudu olan 36 ¢ocuga bir ders saati siiresince, cogu ¢oktan se¢meli, 31
soruluk bir anket uygulanmistir. Anket sonunda, 36 cocuktan bilgisayar kullanmay1 bilen,
evinde bilgisayar1 olan, cesitli bilgisayar oyunlar1 oynayan, 6nceki yaslarinda Lego oyunu
oynamis ya da halen oynayan ve Lego oyununun bilgisayarda da oynandigini bilen, ¢alisma
sorumlulugunu tasiyabilecek 15 cocuk, sinif 6gretmeninin de yonlendirmeleri dogrultusunda

secilmistir. Secilen 15 ¢ocugun tiimii 11 yas grubu cocuklardir. Piaget” e gore 11 yas cocugu
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0zel bir donemdedir. 11 yas ¢cocugu gerceklikle yiizlesir, somuttan soyuta gecis doneminde,
algilama ve yaratma dinamikleri degiskendir. Secilen 15 cocukla, ailelerinin de onay1 alinarak
siniflarinda goriisiilmiis, calismanin adimlan tek tek aciklanmistir. Alan ¢alismasi iki adimdan

olusmaktadir:

1. adimda tek tek cocuklardan, alti yiiz elli kiigiikk parcadan olusan Lego oyunu ile
zihinlerindeki evi kurgulamalar istenmistir. Oyun seti belirlenirken, i¢indeki parcalarin hazir
ev modelleri olusturmaya olanak vermemesine dikkat edilmistir. Lego oyun parcalar1 hazir
yapt elemanlar1 seklinde olmayan, cesitli biiyiikliiklerdeki iic boyutlu parcalardir. Cesitli
renklerdeki parcalarla zihinlerindeki evi kimseden yardim almadan kurgulamalari istenmistir.
Cocuklarin birbirlerinden etkilenmemelerine dikkat edilmis, bu nedenle kendi evlerinde birer
giin siire ile Lego kurgusu yapmalan istenmistir. ‘Lego evi’ tamamlandiktan sonra, farkl
acilardan resimlenmis, daha sonra tek tek parcalanarak bir diger cocuga hazir hale

getirilmistir.

Cocuklar ‘Lego evi’ ayr1 ayn kendi evlerinde yaparlarken gozlemlenmis, notlar alinmistir.
Cocuklarin ‘Lego evi’ yapma siireleri birbirinden farkli oldugu gozlenmistir. Ozellikle erkek
cocuklarin Lego evi zorunlu olarak yaptiklarimi hissetmemeleri icin, Lego oyun setindeki
brosiirden faydalanarak araba modelleri de kurgulamalarina izin verilmistir. Bu ¢ocuklardan
bazilar yaptiklar arabalar1 bahgeye koyarak bir kurgu yaratmistir. Her cocuktan, ‘Lego evi’ni
yaptiktan sonra, neden ve nasil yaptiklarin1 anlatan, bir sayfalik yazili bir aciklama yapmalari
istenmistir. Evlerinin odalarin1 ve esyalarini gdstermeleri konusunda serbest birakilmiglardir.
Cocuklarin birbirlerinin evlerini gormemelerine ragmen, bazilarinin ‘Lego ev’lerinde
benzerlikler goriilmesi dikkat ¢ekicidir. Calismanin ilk adiminin sonunda, ¢ocuklarin gercek
mekanlar1 nasil tanmimladiklarina; hayal ederek, canlandirarak, temsil eden parcalara
dokunarak yaptiklan ‘Lego evi’ araciligiyla, gercek mekana yonelik algilarina, algiladiklarim

nasil yansittiklarina bakarak ulagilmistir.

2. adimda, cocuklardan Lego parcalan ile yaptiklarni evi bilgisayardaki “Lego Digital
Designer” oyununda yapmalar1 istenmistir. Oncesinde, okulun bilgisayar laboratuvarindaki
bilgisayarlara “Lego Digital Designer” oyun programi yiiklenmistir. Cocuklarin hepsinin
oyuna hakim olmadiklar1 gozlemlendiginden, oyuna adaptasyon amaciyla bilgisayar
Ogretmeninin gozetiminde, iki ders saati siiresi i¢cinde, birbirlerine soru sorarak oyunla serbest

iliskiye girmeleri istenmistir (Sekil 5.2).
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Sekil 5.2 — Bilgisayar laboratuvarinda oyunla kurulan toplu iliski - 07.04.2008

Iki cocuga bir bilgisayarin diistiigii bilgisayar laboratuvarinda her cocuk birer ders olmak
tizere “Lego Digital Designer” oyununu oynamistir. Cocuklarin oyuna cabuk adapte oldugu
gdzlenmistir. Antrenmanin sonunda her ¢cocuga, oyunun kurulum programlari dagitilmistir.
Bu programlari evlerindeki bilgisayarlara kurup bir hafta boyunca, bos kalan zamanlarinda
oyunu oynamalar1 istenmistir. Istenen 6n hazirhig1 yapan ¢ocuklardan, bir sonraki bilgisayar
dersinde, daha once yaptiklart ‘Lego ev’leri tek baslarina, “Lego Digital Designer” oyununda
yapmalar1 istenmigtir (Sekil 5.3). ‘Lego ev’in aynisin1 yapma ya da ekleme-cikarmalarla
degistirme konusunda serbest birakilmislardir. Cocuklarin bazilari, kendi bilgisayarlarinda
baslamis ve kaydetmis olduklar1 kurguya ders boyunca devam etmistir. Ders siiresi boyunca
cocuklarin calismalart goézlemlenmis ve notlar alinmistir. Bilgisayar uygulamasi sonunda
cocuklardan tek tek, elle ve bilgisayarla yaptiklar evlerden hangisini daha kolay ve eglenerek
yaptiklarina dair goriisleri alinmistir. Calismanin iki adimimin da sonlanmasiyla, ¢ocuklarin
Lego oyun parcalariyla yaptiklarn ev ile gercek mekan algisi, bilgisayarda “Lego Digital
Designer” oyunuyla yaptiklar1 ev ile sanal mekan algis1 ve iki evin karsilastirilmasiyla da
gercek ve sanal mekan algilarinin ortiistiigii ya da ayrildigi noktalar arastirilmis ve Piaget’nin

cocukta mekan algisi kriterlerine dayanarak degerlendirmeler yapilmistir.
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Sekil 5.3 — Bilgisayar laboratuvarinda oyunla kurulan bireysel iliski — 14.04.2008

5.3.1 Anket Calismasi

Alan calismasi kapsaminda oyunlart kurgulayacak denek grubu, bilgisayar bilgilerine gore
belirlemek icin 31 soruluk bir anket, Yildiz Teknik Universitesi Egitim Bilimleri Fakiiltesi
Ogretim Gorevlisi Yrd.Dog¢.Dr. Sertel Altumisik’mn yonlendirmeleri ile ¢ocuk psikolojisine
uygun sekilde hazirlanmistir. Anketin 5-B smifi 6grencilerine uygulanabilmesi i¢in Capa
[Ikogretim Okul Miidiirliigii ve Fatih Kaymakamlhig Ilge Milli Egitim Miidiirliigii’nden
gerekli izinler alinmistir. Anket sorularinin gegerliligi bir ¢cocuk ile sinanan bu pilot ¢alisma

36 cocuk iizerinde uygulanmistir, ancak anket dokiimii oyun kurgularina katilan 15 cocuk

izerinden yapilmistir.

Cocuklara ilk olarak kendi aileleri ve yasadiklar1 ev hakkinda sorular sorulmustur. Sonra
bilgisayar kullamm amaci ve sikligi, bildigi bilgisayar oyunlarina iliskin sorular
yoneltilmigtir. Daha sonra Lego oyunuyla olan iliskileri sorgulanmis, Lego oyununun
bilgisayarda da oynandigin bilip bilmedikleri sorulmustur. Anketin sonunda Lego parcalarini
kullanarak ya da bilgisayarda “Lego Digital Designer” oyun programiyla yaptiklan bir evde
yasamak isteyip istemedikleri sorulmustur. Yirmi dordii ¢oktan se¢meli sorularin yani sira,
calismadaki gozlemlere anahtar olabilecek alti adet agik uglu soru da yoneltilmistir. Sorulan
sorular dogrultusunda calismaya katilacak 15 c¢ocuk belirlenmistir. Calismaya katilan

cocuklarin dokuzu kiz ve altis1 erkektir (Sekil 5.4). Cocuklarin hepsi 11 yasindadir.
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Sekil 5.4 — Calismaya katilan ¢ocuklarin cinsiyet dagilimi

Lego ile ev tasarlarken agik alan olusturmay1 diisiinen ya da diisiinmeyen ¢ocuklarin gercekte
nasil bir evde yasadiklarn sorulmus; anketlerin dokiimiinden, ¢ocuklarin tamaminin apartman
dairesinde oturdugu sonucu cikmistir. Lego parcalari ile olusturacaklart evde kendi
yasadiklar evden referans alip almadiklarin1 anlamak icin katilimcilara, mutfak, banyo ve wc
disindaki oda sayilar1 ve kendine ait odalarinin olup olmadig1 sorulmus, cogunlugun (%46)
evinde iicten fazla oda; digerlerinin evinde iic oda (%27) ve iki oda (%27) oldugu
goriilmiigtiir. Tamamina yakininin (%87) kendine ait odasinin oldugu, digerlerinin (%13)

kendine ait odasinin olmadig1 saptanmistir (Sekil 5.5).
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Sekil 5.5 — Calismaya katilan ¢ocuklarin evlerindeki oda sayisi dagilimi ve kendine ait mekan
sahipligi durumu

Yaptiklar1 evlerde en ¢ok hangi mekana 6zen gosterdiklerini anlamak icin kendi evlerinde
icinde olmaktan en ¢ok mutlu olduklar1 mekanin hangisi oldugu ve evlerinin ihtiyaclari i¢in

yeterliligi sorulmustur. Cocuklarin yaridan fazlasi (%59) kendi odasinda, bir kismi (%27)
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salonda, digerleri hol (%7) ve tiim odalarda (%7) olmaktan mutlu olduklarini ifade etmislerdir

(Sekil 5.6).
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Sekil 5.6 — Cocuklarin icinde olmaktan en ¢cok mutluluk duyduklart mekanlarin dagilimi

Katilimcilarin = %94’iiniin  evleri mekansal ihtiyaglarmmi  karsilarken, %7’  sininkini
karsilamamaktadir. Cocuklara evlerinde yapmayi en ¢ok sevdigi isleri ve nasil bir evde
yasamak istediklerini 6grenmek adina acik ucglu sorular sorulmus, yazarak belirtmeleri
istenmistir. Cocuklarin bilgisayar kullanim bilgileri ve bilgisayarla olan iliski diizeylerini
o0grenmek i¢in bilgisayar kullanip kullanmadiklar1 ve evlerinde bilgisayar olup olmadigi
sorulmustur. Cocuklarin tamami bilgisayar kullanmaktadir ve evlerinde bilgisayar
bulunmaktadir. Bilgisayar1 ne kadar siiredir kullandiklar1 soruldugunda ¢ocuklarin %33’iiniin
1-2 senedir, %40’min 3 senedir, %27’sinin 3 seneden fazladir bilgisayar kullandiklar

goriilmiistiir (Sekil 5.7).
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Sekil 5.7 — Cocuklarin bilgisayarla iliskilerinin dagilimi
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Evlerindeki bilgisayar1 bir hafta i¢inde hangi siklikla kullandiklar1 soruldugunda da,
%66’ sinin hafta sonlar1, %7’sinin giinasiri, %27’sinin her giin kullandiklar1 anlasilmistir

(Sekil 5.8).
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Sekil 5.8 — Cocuklarin bir hafta icinde bilgisayarla iliski sikliginin dagilim

Evlerindeki bilgisayar ile bir giin i¢inde ne kadar siire gecirdikleri sorulmus, yarisindan
fazlasinin (%54) 1-2 saat siire gecirdigi, digerlerinin 1 saatten az (%33) ve 3-4 saat (%13)
sire gecirdikleri goriilmiistiir. Ayrica bilgisayarla kurduklar ilk iliski/deneyimi yazarak
belirtmeleri istenmistir. Cocuklar bilgisayar1 cogunlukla hafta ici ders calismak icin, hafta
sonu da oyun oynamak i¢in kullandiklarim belirtmislerdir. Cocuklarin biiyiik ¢ogunlugu ders
calismak (%41), oyun oynamak (%?29), kalaninin sohbet yapmak (%17) ve internette
gezinmek (%13) amaciyla bilgisayari kullandiklarim belirtmislerdir (Sekil 5.9).
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Sekil 5.9 — Cocuklarin bilgisayar kullanma amaglarinin dagilimi
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Bilgisayar oyunlariyla etkilesimin nedenlerini arastirma amaciyla bilgisayar oyunlarinda
kendilerini nelerin etkiledigi sorulmus, cocuklarin bazilari, esit oranla, yaraticiligini
gelistirdigini (%33) ve egitici oldugunu (%33); geri kalani, stres atmaya (%27) ve kendini
ispatlamaya olanak sagladigini (%7) belirtmislerdir (Sekil 5.10).
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Sekil 5.10 — Cocuklarin bilgisayar oyunlariyla etkilesim dagilim1

Hangi bilgisayar oyun tiirlerini oynadiklar1 sorulmus, yaridan fazlasinin birden ¢ok segenegi
sectigi goriilmiistiir. Cocuklarin %54°ti macera oyunlar1 oynarken; %401 spor, yarisma ve
puan kazanma; %13’{iniin sans oyunlari; yarisindan fazlasinin (%60) mekan, insan, resim
yaratma, tasarim oyunlar1 oynadiklar1 saptanmistir. Bilgisayar oyunlarini hangi sanal ortam
araciligiyla oynadiklarim saptamak amaciyla bilgisayar oyunlarimi oynama sekillerinin ne
oldugu soruldugunda, ¢ocuklarin yaridan fazlasimin (%60) internette, geri kalaninin da oyun

CD’si (%27) ve ‘Playstation’ (%13) yanitim verdikleri goriilmustir (Sekil 5.11).
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Sekil 5.11 — Cocuklarin bilgisayar oyunlarin1 oynama sekillerinin dagilimi
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Bilgisayarla ilgili son olarak evlerinde internet baglantisi olup olmadig1 sorulmus, ¢cocuklarin
tamaminin evinde internet baglantisi oldugu goriilmiistiir. Cocuklarin oyun kurgulama araglar
olan Lego oyunuyla iligkilerini 6grenmek icin daha ©Once Lego parcalariyla oynayip
oynamadiklar1 sorulmus, cocuklarin tamaminin daha 6nce Lego pargalariyla oynadiklar
saptanmistir. Cocuklarin Lego parcalarint en ¢ok 4-6 yaslart arasinda oynadiklan
goriilmiigtiir. Katilime1 ¢ocuklarin tamami Lego pargalari ile en ¢ok ev yaptiklarim belirtirken,
%601 ¢esitli kullanim araclarini da yaptiklarini ifade etmislerdir. Kurguladiklar1 oyunlarin
analizine veriler elde etmek icin, Lego ile ev yaparken en ¢ok hangi mekani kurgulamaktan
mutlu olduklart soruldugunda, cocuklarin bazilar1 birden c¢ok secenegi isaretlemislerdir.
Cocuklarin yaridan fazlasi (%53) cocuk odast yapmaktan, yarisina yakim (%37) salon
yapmaktan, digerleri (%5) yatak odasi ve mutfak yapmaktan hoslandiklarin1 belirtmislerdir
(Sekil 5.12). Cocuklara Lego ile nasil bir ev kurgulamak istediklerini soran ag¢ik ug¢lu bir soru

da yoneltilmistir.
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Sekil 5.12 — Cocuklarin Lego pargalar ile kurguladiklart mekanlarin dagilimi

Lego pargalarn ile nesne olustururken parcalarin renkleri ve bigimlerinden etkilenip
etkilenmedikleri sorulmus, tamaminin etkilendigi goriilmiistiir. Cocuklarin tamam Lego
parcalarim arkadaglariyla da oynadiklarini belirtmiglerdir. Lego pargalarimi arkadaslariyla
oynarlarken hangi konular iizerinde fikir aligverisi yaptiklari sorulmus, yaridan fazlasinin
(%54) hangi nesnenin olusturulacagi konusunda, digerlerinin renkleri (%33) ve bicimleri
(%13) konusunda fikir aligverisi yaptiklar1 saptanmistir (Sekil 5.13). Lego pargalarinin
bilgisayarda da oynandigimi bilip bilmedikleri soruldugunda, tamamina yakininin (%87)

bildigi, kalaninin (%13) bilmedigi goriilmiistiir (Sekil 5.14).
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Sekil 5.13 — Cocuklarin Lego parcgalarini arkadaslariyla oynarken karsilikli fikir aligverisi
yaptiklar1 konularin dagilimi

B BiLME YEM
13%
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Sekil 5.14 — Cocuklarin, Lego oyununun bilgisayarda da oynandigina dair bilgilerinin
dagilimi

Lego oyununu bilgisayarda m1 yoksa elle pargalar1 birlestirerek mi oynamayi tercih ettikleri
sorulmus, %87’sinin elle, %13’iiniin bilgisayarda oynamak istedikleri saptanmistir (Sekil
5.15). Cocuklara bilgisayarda ya da elle parcalar1 birlestirerek kurguladiklar1 bir evde
yasamak isteyip istemedikleri soruldugunda, sadece bir tanesi disinda hepsinin evet yanitini
verdigi goriilmiistiir (Sekil 5.16). Son olarak hayal ederek Lego ile olusturduklar1 evin
mekansal ihtiyaclarimi karsilayip karsilayamayacagi soruldugunda tamaminin, karsilayacagi
konusunda hemfikir olduklar saptanmistir. Anket calismasi ve kisisel goriigmeler yapildiktan

sonra oyun kurgulama adimlarina gegilmistir.
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Sekil 5.15 — Cocuklarin Lego oyununu oynama ortamindaki tercihlerinin dagilimi

BHAYIR
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93%

Sekil 5.16 — Cocuklarin yaptiklar1 ‘Lego ev’de yasama tercihlerinin dagilimi

5.4 Alan Calismasimin Siireci

Her iki oyunun kurgulamasina katilacak olan ¢ocuklar belirlendikten sonra; uygulanan anket
sonuclarinin dokiimiine gore ¢ocuklarin anahtar bilgileri olusturulmustur. Anket sonucunda
belirlenen on bes ¢ocuk, ilk olarak Lego oyunu ile zihinlerindeki evi kurgulamistir. Her ¢ocuk
‘Lego ev’ini kendi evinde, farkli zamanlarda, farkli siirelerde, kimseden yardim almadan
kurgulamistir. Cocuklarin iligki kurma yollarin1 saptamak amaciyla her cocugun oyun
kurgusu islem sirasina gore maddeler halinde agiklanmistir. Cocuklar, Lego oyunu ile
zihinlerindeki evi kurguladiktan sonra, ‘Lego ev’leri bilgisayarda “Lego Digital Designer”
oyununa aktarmistir. Her ¢ocuk sanal ortamdaki kurgusunu bilgisayar dersindeki iki saatlik

siire icerisinde tamamlamistir. Cocuklarin iligki kurma yollarin1 saptamak amaciyla her
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cocugun, ‘Lego ev’lerine yaptiklar1 ekleme-¢ikarmalar islem sirasina gére maddeler halinde
aciklanmistir. Cocuklarin her iki oyun kurgusu sirasinda gozlemler yapilmis, gerekli notlar
alimmig, oyun kurgularinin timii kaydedilmis, hem kurgulamalar sirasinda hem de
kurgulamalar tamamlandiginda bu saptama, kayit ve notlar degerlendirilmis ve gruplara
ayrilmistir. Cocuklarla tek tek, ikinci bir goriisme yapilmis, her iki oyun kurgusu hakkinda
goriisleri alinmistir. Elde edilen tiim verilerle ¢ocuklarin her iki ortamdaki kurgusu once tek
tek, sonra biitiinsel analiz edilerek degerlendirilmistir. Anlatim siralamasinda herhangi bir

kriter gdz Oniinde bulundurulmamastir.
541 Cocuk1

Evindeki odasini kardesiyle paylasmaktadir. Evde en ¢ok kendi odasinda olmaktan mutlu
olmaktadir, ¢iinkil ders calisma ve bagimsiz etkinlikleri kendi odasinda gerceklestirmektedir.
Su anda yasadig1 evin ihtiyaclarin1 karsiladigimi diisiinerek kurguladigi evin kendi evleri
olabilecegini belirtmistir. Bilgisayar1 vardir. Bir buguk yildir kullanma amaci en ¢ok
derslerine destek amaclhidir. Sanal ortamla iliskisi vardir. Bilgisayarda en ¢ok macera ve
yarigma oyunlar1 oynamaktadir. Bilgisayar oyunlarinda onu etkileyen yaraticiligini gelistiriyor
olmasidir. 3-7 yas aras1 Lego oynadigini1 belirtmistir. Lego parcalar ile dis goriiniisii giizel,
bahgeli bir ev kurgulamak istedigini belirtmistir. Bilgisayarda “Lego Digital Designer”

oyununu daha 6nce oynamadigi belirlenmistir (Ek 1).

Lego Oyunu Gozlem Notlari:

Calisma Siiresi: Bir buguk saat

Kurgulanan Model: Tek katli-i¢ planlamali bir ev
. Biiyiik bir ev kurgusu i¢in zemin parcasinin diginda ev sinirlar1 belirlemistir.
. Lego zemin pargasini evinin 6niinde acik alan olarak kurgulamistir.
. Evin girisini, giris cephesinin ortasinda konumlandirmistir.

. Her duvan ayn renkte diisiinerek kalin parcalar ile dis duvarlar 6rmeye baslamistir.

1

2

3

4

5. Arka duvart sagir olan evin diger cephelerinde her odaya bir pencere kurgulanmustir.

6. Bir sira yiiksekliginde birakilan pencere bogluklarinin iistiinii bir sira seklinde drmiistiir.

7. I¢ planlama asamasinda evin giris aksinda bir holden odalara dagilim kurgulamistir.

8. I¢ duvarlarda esit boyutlarda kapi bosluklar1 birakip iistlerini ince parcalarla tekrar

kapatmustir.
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9. Kurguladigi mekan iliskilerine gore; ¢ocuk odasi ve mutfagi girisin hemen iki yanina,
cocuk odasmin yanina banyo ve onun yanina da ebeveyn yatak odasini yerlestirmistir.
Mutfagin yanina, koridorun sonunu da i¢ine alan L tipi salon kurgulamistir.

10. Donat1 ve esya yerlesimine gore; salon girisine mutfaga yakinligim1 diisiinerek yemek
masasi ve oturma grubu, ebeveyn odasina yatak, dolap ve makyaj masasi; banyoya da kiivet,
lavabo, klozet ve camasir makinesi kurgulamistir. Mutfakta yan cepheye bakan duvar
boyunca tezgah, eviye yeri belirlemistir. Kendi odasinda yataginin girise yakin olmasini
istedi. Her odaya farkli, ancak kendi icinde uyumlu renklerde esyalar kurgulamistir.

11. Son olarak bahge sinirina bir sira duvar 6rerek bahge kapisi yerlestirmistir. Bir banki ve

agac elemanu ile biitiinsellik kurgulamistir (Sekil 5.17) (Ek 2).

-

N

AN NI AN

Sekil 5.17 — Cocuk 1’in Lego oyunu ile kurguladig1 ‘Lego ev’

“Lego Digital Designer” Oyunu Gozlem Notlari:

Calisma Siiresi: Yaklasik iki saat

Kurgulanan Model: Tek katli-i¢ planlamali bir ev

1. ‘Lego ev’i resimlerine bakarak sanal ortama aktarmistir.

2. “Lego Digital Designer’da birden fazla zemin kullanmanin avantajiyla tiim evin altina
zemin, bahge i¢in de daha biiyiik bir zemin yerlestirmistir.

3. Cocuk odasina yan cephede de bir pencere boslugu birakmaistir.

4. D1s ve i¢ duvarlan aymi renklerle aktarmustir.

5. Donati ve esyalar da ayni renkleri ve konumlariyla aktarmistir.

6. I¢sel deneyimleriyle sanal ortamda televizyonu gri renkteki parcayla olusturmustur (Sekil

5.18) (Ek 2).
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Sekil 5.18 — Cocuk 1’in “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladigi ‘Lego ev’

Degerlendirme Notlar::

Lego parcgalaniyla kurguladigi evde i¢c mekan iliskilerini diisiinerek olusturmustur. Cocuk
odasi, banyo ve ebeveyn yatak odasini bir grup, mutfak ve salonu bir grup olarak ele almistir.
Planda ayni renk goriinecegini diisiinerek dis ve i¢ duvarlarin tist parcalarini aymi renk
parcalarla olusturmustur. Duvarlarin yiiksekligi, donati ve esyalarin biiyiikliikleri, oda
biiyiikliikleriyle orantili degildir. Donati ve esyalari, herhangi bir kriter diisiinmeksizin
sezgisel yerlestirmistir. Cocuk odasina dnem vermesine karsin kendi odasini, diger odalardan
daha kiiciik ve tek kisilik kurgulamistir. Pencere boslugu birakirken igsel deneyimleriyle
kiiciik odaya kii¢iik pencere agcmistir. ‘Lego evi’ kurgularken, yasadigi evde bah¢e olmamasi
onu etkilemistir. Sonugta Lego ile kurguladigi bu evde yasayabilecegini; evin, ihtiyaglarini

karsilayabilecegini ve oyun kurgusundan memnun kaldigim belirtmistir.

Sanal ortamdaki kurgusunda daha uzun siire c¢alismis, oyunu oynadikca daha da
hizlanabilecegi gozlenmistir. Bilgisayar oyununda zemini, biitiin ve daha biiyiik gorebildigi,
odalar1 daha biiyiik yaptig1 i¢in bilgisayardaki kurgusunu daha ¢cok begendigini, ancak yine de
Lego oyununu elle parcalar birlestirerek daha kolay oynayabildigini ve daha ¢ok eglendigini
belirtmistir. “Lego Digital Designer”da en ¢ok, bahgeyi biiyiikk yapabilmeyi ve aymi renk
parcayi istedigi kadar bir arada kullanabilmeyi olumlu buldugunu belirtmistir (Ek 3).

5.4.2 Cocuk 2

Evinde odasi bulunmaktadir ve evde en cok kendi odasinda olmaktan mutlu olmaktadir,

clinkii odasinda sessiz etkinliklerde bulunabilmektedir. Yasadigi ev mekansal ihtiyaglarini

karsilamaktadir. Zihnindeki ev, giines goren iki katli bir evdir. Kitaplarla dolu, tek penceresi
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olan odasinin daha biiyiik olmasimi ve bol 151k almasini1 istemektedir. Bilgisayar1 vardir. Ug
buguk yildir kullanma amaci en ¢ok derslerine destek amacglhdir. Bilgisayarda en ¢ok spor
oyunlar1 oynamaktadir. Bilgisayar oyunlarinda onu etkileyen, bilgisayar oyunlarinin egitici
olmasidir. Sanal ortamlarla iligkilidir. 4-9 yas aras1 Lego oynadigimi belirtmistir. Lego ile iki
katl bir ev kurgulamak istedigini belirtmistir. “Lego Digital Designer” oyununu daha once

oynamistir (Ek 1).

Lego Oyunu Gozlem Notlari:

Calisma Siiresi: Yaklasik iki saat

Kurgulanan Model: Tek katli-i¢ planlamali bir ev

1. Zemin parc¢asinin sinirlarinda evini kurgulamistir. Giriste kiiciik bir agik alan birakmuistir.

2. Ince parcalarla ii¢ sira dig duvar 6rerken giris icin bosluk birakmistir.

3. Renklerine dikkat etmeksizin ince parcalarla i¢ duvarlarm orerken odalarin yerlerini
belirlemistir (Ek 2).

4. Kurguladigr mekan iliskilerine gore; giris holiiniin iki yaninda mutfak ve salon, mutfagin
devaminda banyo ve tuvalet, uzun holiin en sonunda c¢ocuk odast ve yatak odasi
bulunmaktadir. Cocuk odasina girebilmek i¢in salonla arasina dar bir koridor birakmistir.

5. Her odaya kap1 bosluklarim esit boyutlarda birakmis, kapi iistlerini duvarla kapatmamustir.
Giris kapisina 6nem vererek iki yanina korkuluk ve lambalar yerlestirmistir (Sekil 5.19).

6. Acik alanin bir tarafina ¢it elemanini diger tarafina da hazir aga¢ elemani yerlestirmistir.

7. Pencere agcmayi diisiinmedigi gibi, Lego parcalari ile donati ve esya kurgulayamamistir

Sekil 5.19 — Cocuk 2’nin Lego oyunu ile kurguladig1 ‘Lego ev’

“Lego Digital Designer” Oyunu Goézlem Notlari:
Calisma Siiresi: Yaklagik bir saat

Kurgulanan Model: Tek katli-i¢ planlamali bir ev
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1. Daha 6nce yapmis oldugu ‘Lego ev’in resimlerine bakmayi tercih etmemistir.

2. Sanal ortamda da ayn1 zemin sinirlarim kullanmastir.

3. ‘Lego ev’i kurgularken renk uyumuna dikkat etmezken, sanal ortamda dis duvarlar1 sadece
kirmizi ve beyaz renklerinde olusturmustur.

4. Sanal ortamda i¢ duvarlar tek sira gostermis, mekansal iliskileri kurgulayamamustir.

5. Sanal ortamda hazir kap1 elemanlar1 kullanmistir.

6. Donati ve esyalar hazir elemanlarla belirtmistir.

7. Sanal ortamda evinin bahgesini diisiinmemistir (Sekil 5.20) (Ek 2).

Sekil 5.20 — Cocuk 2’nin “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladig1 ‘Lego ev’

Degerlendirme Notlari:

‘Lego ev’ini, sanal ortamdaki oyununa gore daha uzun siirede tamamlamistir. Mekan iliskileri
ve biiyiikliikleri konusunda uzun siire diisiinmiis, oranli bir planlama yapmistir. Neden
pencere boslugu birakmadigl soruldugunda, evinin fazlasiyla 1sik almasimi istedigini ve
penceresiz evin yalniz catidan 1sik alacagini belirtmistir. Renklerin 6nemli olmadigini, ic
planlamanin 6nemli oldugunu belirtmistir. Lego pargalariyla donati ve esya kurgulamayi
diistinmemistir. Sonugta, bahgenin biraz daha biiylik olmasi durumunda kurguladigi ‘Lego

ev’de yasayabilecegini ve evin ihtiya¢larini karsilayabilecegini savunmustur.

Sanal ortamdaki kurgusunu ilk tamamlayan cocuklardan biridir. Lego parcalariyla
olusturdugu mekansal iligkileri sanal ortamdaki “Lego Digital Designer” oyununa aktarirken
zorluklar yasandigi goriilmiistiir. Daha biiyiik bir bahce istemesine karsin sanal ortamda
bahgeyi hi¢ diisiinmemistir. Bunlara karsin, Lego oyununu bilgisayarda oynamaktan daha ¢ok
mutlu oldugunu ve kolay oldugunu, ancak Lego parcalariyla yaptig1 evi daha ¢ok begendigini

belirtmistir (Ek 3).
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543 Cocuk3

Evinde odas1 bulunmamaktadir. Evinin her kosesinde olmaktan mutlu oldugunu ve evlerinin
ihtiyaglarim karsiladigimi belirtmistir. Projesini kendisinin hazirladigi iki katli, havuzlu bir
evde yasamayi istemektedir. Evinin her kosesinde mutlu olmasi, her ayrintiya 6nem verdigini
gostermektedir. Bilgisayar1 vardir. Ug yildir kullanma amaci en ¢ok derslerine destek, oyun
oynama, sohbet yapma amaghdir. Strateji ve tasarim oyunlar1 oynamaktan keyif almaktadir.
Bilgisayar oyunlarmin yaraticiigimi gelistirdigine inanmaktadir. Sanal ortamlarla iligkisi
vardir. 3-7 yas aras1 oynadig1 Lego ile biiylik bir ev yapmak istedigini belirtmistir. “Lego

Digital Designer” oyununu daha énce oynamistir (Ek 1).

Lego Oyunu Go6zlem Notlar:

Calisma Siiresi: Yaklasik iki saat

Kurgulanan Model: Tek katli-i¢ planlamali bir ev

1. Zemin parc¢asinin sinirlarinda evini kurgulamistir. Giriste kiiciik bir agik alan birakmistir.

2. D1s duvarlari, her siras1 ayr bir renkte olmak tizere kalin pargalarla 6rmiistiir.

3. On cephenin ortasinda giris icin bosluk, her cephede esit boyutlarda birer pencere boslugu
birakmistir. Kap1 ve pencereleri beyaz pargalarla cerceve igine alarak vurgulamistir.

4. Mahremiyet nedeniyle sadece banyoyu i¢ duvarla cevrelemistir.

5. Kurguladigi mekan iligkilerine gore; girisi yasama olarak diisiinmiis ve biiyiik bir koltukla
bir televizyonu karsilikli yerlestirmistir. Banyonun karsisina pencerenin Oniine gelecek
sekilde bir mutfak tezgahi, devamindaki kendine ait yatak odasina biiyiik bir yatak, dolap,
komodin, banyoya yalniz klozet yerlestirmistir (Sekil 5.21).

Sekil 5.21 — Cocuk 3’iin Lego oyunu ile kurguladig ‘Lego ev’
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6. On ve arka duvarlar iizerinde mavi parcalarla iicgen seklinde ordiigii duvarlar evin iicgen
catili oldugunu ifade etmektedir.
7. Son olarak giris kapisinin yanina bir adet oturma ve bir adet aga¢ elemani yerlestirmistir

(Ek 2).

“Lego Digital Designer” Oyunu Goézlem Notlari:

Calisma Siiresi: Yaklasik iki saat

Kurgulanan Model: Tek katli-i¢ planlamali bir ev

1. Sanal ortamda zeminin tamamina yakinim kullanmastir.

2. Ayni renklerde ve kalinlikta dis duvarlar1 6rmiis, ayn1 boyutlarda kap1 ve pencere bosluklari
belirlemistir.

3. Yatak odasini da duvarla ayirmay1 tercih etmistir.

4. Tiim donat1 ve esyalar1 ayn1 renkleri ve biiyiikliikleriyle yerlestirmistir.

5.Catiy1 aynen aktarmustir.

6. Girisin Oniine tek kisilik bir oturma elemani yerlestirmistir (Sekil 5.22) (Ek 2).

] " MODULAR
$i] 00 Houses

Sekil 5.22 — Cocuk 3’iin “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladig1 ‘Lego ev’

Degerlendirme Notlari:

Lego parcalariyla evini kurgularken dis duvarlan yiiksek yapmistir. Kap1 ve pencereleri ayri
renkte cerceve icine almasi ve parcalar ile besik cati ifadesi vermesi dikkat cekicidir.
Kurguladigi evi anlatirken her seyi kendine ait olarak anlatmis, kendine ait bir ev
kurguladigin1 belirtmistir. Evin Oniine, Lego parcalar1 ile kendisi icin yaptigi arabayi
yerlestirmigtir. Duvarlarla mekan boliintiileri yapmamasi, farkli mekan iligkilerini hayal
edebildigini gostermektedir. Sadece en temel donat1 ve esyalar yerlestirmesi, mekan analizi

yapabildigini gostermistir.



74

Lego parcalariyla yaptigi evi “Lego Digital Designer” oyununa aynen aktarabilmesi sanal
mekan algisinin gelismis oldugunu gostermektedir. Sanal ortamda cesitli perspektiflerden
baktiginda, yatak odasinin da duvarla kapatilmasi gerektigine karar vermistir. Bilgisayardaki
oyunda banyo duvarlarimi da yiikseltmistir. Disg duvarlarda yine kalin pargalart kullanmstir.
Tiim zemin parcasimi kullandig1 icin, sanal ortamda evin, daha genis mekanlar seklinde
gordiigiinii belirtmistir. Her iki ortama da hakim durumda olmasina ve her iki kurgusunu da
begenmesine karsin, Lego oyununun elle pargalan birlestirerek daha kolay oynandigini ve

daha cok eglendigini belirtmistir (Ek 3).

544 Cocuk 4

Evinde odas1 bulunmaktadir. Evinde en cok ailesiyle iletisim kurdugu salonda bulunmaktan
mutlu olmaktadir. Mekan-kullanici iliskisine 6nem vermektedir. Etrafinda spor alanlart olan
bir ev hayal etmektedir. Yasadigi ev mekansal ihtiyaclarini karsilamaktadir. Bilgisayar
vardir. Bir buguk yildir kullanma amaci en ¢ok derslerine destek, oyun oynama amachdir.
Bilgisayar oyunlarini, egitici oldugu icin oynamaktadir ve bu yonde bilgisayar oyunlar
sectigini belirtmistir. Sanal ortamlarla iligkilidir. 3-4 yaslarinda oynadigi Lego ile bina
kurgulamaktan mutlu olmaktadir. Ic mekan kurgulamay tercih etmemektedir. “Lego Digital

Designer” oyununu daha 6nce oynamistir (Ek 1).

Lego Oyunu Go6zlem Notlari:

Calisma Siiresi: Bir buguk saat

Kurgulanan Model: Tek kath bir ev

1. Zemin pargasinin yar1 alaninda evini kurgulamistir. Diger yarisim agik alan birakmustir.

2. Renklerine dikkat etmeksizin kalin pargalarla dig duvarlar1 6rmiistiir.

3. Her cephenin ayn1 yerinde ve aym biiyiikliikte bir pencere boslugu ve 6n cephede bir kapi
boslugu birakmistir.

4. Yaptig1 evin catisim1 olustururken, dort kenardan baslayarak kalin pargalari birbirinin
tizerine binecek sekilde kirma ¢at1 ifadesi vermistir.

5. Mekan iligkilerini diisiinmeyerek evi dérde bolmiis, ince parcalarla i¢ duvarlarini 6rmiistiir.
Odalarina kapi agmamistir.

6. Bahgesinin kenarlarimi tek sira duvarla kapatmis, bahge girisi i¢in bosluk birakmustir.
Bahgeye hazir oturma ve aga¢ elemani ile Lego pargalariyla olusturdugu araci yerlestirmistir

(Sekil 5.23) (Ek 2).
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Sekil 5.23 — Cocuk 4’iin Lego oyunu ile kurguladig ‘Lego ev’

“Lego Digital Designer” Oyunu Goézlem Notlari:

Calisma Siiresi: Yaklasik bir saat

Kurgulanan Model: Tek katli bir ev

1. Her renkteki pargalarla olusturdugu ‘Lego ev’i sanal ortama tek renkte aktarmistir.

2. Ayni biiyiikliikteki zemin pargasini secerek beyaz kalin pargalarla dis duvarlar1 6rmiistiir.

3. Her cephede ikiser adet pencere boslugu birakmis, evin i¢ duvarlarin1 gostermemistir.

4. Bahce duvarlar1 da beyaz ince parcalarla oriilmiistiir.

5. ‘Lego ev’indeki gibi bahgeye tek bir hazir aga¢ ve oturma elemani yerlestirmistir (Sekil
5.24) (Ek 2).

= C-MODULAR
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Sekil 5.24 — Cocuk 4’iin “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladigi ‘Lego ev’

Degerlendirme Notlar::
Lego parcalariyla kurguladigi evin, iki kath goriinmesini istemistir, ancak tek katinda, 15181

onemsemeyerek her cepheye tek pencere acmistir. Kurgulanan model tek kath bir ev
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goriiniimiindedir. Mekansal iligkileri diistinmeden evi dort parcaya bolmiistiir. Olusturulan
odalar, olcek olarak hi¢ bir mekani nitelendirememektedir. Lego parcalarin1 mozaik seklinde
birlestirerek yaptig1 catiyr kirma cati olarak disiindiigii gozlenmistir. Kiiciik yagslarda

kurguladig1 Lego modellerinde de catiy1 ayni sekilde olusturdugu saptanmastir.

“Lego Digital Designer” oyunundaki kurgusunda tek renk kullandigi i¢in pencereleri agarken
daha fazla pencere agmasi gerektigini diistinerek ikiser pencere boslugu birakmistir. ‘Lego
ev’i karisik renklerle kurguladigi i¢in bu ayrintiy1 fark edemedigini belirtmistir. Tek renkteki
parcalar siiriikleyerek iist iiste biraktig1 icin sanal ortamdaki kurgusunu daha kisa siirede
tamamlamistir. Lego parcalariyla yaptigi evde yasamak istediginden emin olmadigini
belirtirken, bilgisayar oyunundaki kurgusunu daha kolay yaptigini, ancak Lego parcgalarini
birlestirerek yaptig1 calismada daha ¢ok eglendigini belirtmistir. Hangi sekilde olursa olsun

bir ev kurgulamanin kolay olmadigin1 vurgulamistir (Ek 3).

5.4.5 CocukS5

Evindeki odasin1 kardesiyle paylagmaktadir. Yasadigi evde en cok kendi odasinda
bulunmaktan mutlu olmaktadir, ¢iinkii odasinda bagimsiz etkinlikler gerceklestirebilmektedir.
Yasadiklart ev mekansal ihtiyaclarim karsilamaya yeterlidir. Zihnindeki ev, iki katli, ¢cok
odali, biiyiik bahgeli bir evdir. Bilgisayar1 vardir. Ug yildir kullanma amaci en ¢ok derslerine
destek, sohbet yapma amachdir. Cok fazla bilgisayar oyunu oynamamaktadir, ancak
bilgisayar oyunlarimin egitici oldugunu diisiinmektedir. Sanal ortamlarla fazla iligkili degildir.
Kiigiik yaslarda ¢ok fazla Lego oynamamistir, ancak “Lego Digital Designer” oyununu daha

once oynamistir (Ek 1).

Lego Oyunu Gozlem Notlari:

Calisma Siiresi: Yaklagik bir buguk saat

Kurgulanan Model: Tek katli-i¢ planlamali bir ev

1. Biiyiik bir ev kurgusu i¢in zemin parcasinin disinda ev sinirlari belirlemistir.

2. Biiyiik odalar olusturabilmek i¢in, renklerine dikkat etmeksizin ince parcalarla dis duvarlar
ormeye baslamistir.

3. On cephenin ortasinda giris i¢in evin boyutlarina gore biiyiik bir bosluk birakmustir.

4. Kurguladigi mekan iligkilerine gore; planda evi ii¢ boliime, ti¢c boliimiin bir boliimiinii ii¢
cepheli bir salona ayirmistir. Kendi yatak odasinin da bahceye bakacagini diisiinerek girisin

diger yamim yatak odasina ayirmistir. Giris holiiniin karsisina bir banyo, yatak odasina yakin
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bir mutfak yerlestirmistir. Banyo ve mutfak arasinda bir koridor olusturarak banyo girisinin
gizlenmesini tercih etmistir.

5. Dort cephenin de acik oldugunu diisiinerek her odanin her cephesinde genis pencere
bosluklari birakmustir.

6. Odalara esit boyutlarda kap1 bosluklar1 hesaplamis, kapi tistlerini parcalarla kapatmistir.

7. Salona beyaz renkte koseli koltuk takimi, masa ve televizyon, banyoya yine beyaz renkte
kiivet, klozet ve lavabo, mutfaga bir duvar boyunca uzanan beyaz renkte bir tezgah, tezgahin
karsisina yine beyaz renkte bir yemek masasi, kendi odasina biiyiik bir mavi yatak ve dolap
yerlestirmistir.

8. Son olarak bahgeye sar1 oturma gruplar1 ve hazir agac elemam yerlestirmistir (Sekil 5.25)

(Ek 2).

Sekil 5.25 — Cocuk 5’in Lego oyunu ile kurguladigi ‘Lego ev’

“Lego Digital Designer” Oyunu Goézlem Notlari:

Calisma Siiresi: Yaklasik bir bucuk saat

Kurgulanan Model: Tek katli-i¢ planlamali bir ev

1. Iki adet zemini birlestirerek yarisindan fazlasim ev smirlari olarak belirlemistir. ince
kirmizi pargalarla dis duvarlar1 6rmeye baglamistir.

2. Aym yer ve Olciilerde pencere bosluklar1 birakmastir.

3. I¢ duvarlar da kirmizi ince pargalarla 6rmiis, kapr iistlerini kapatamamustir.

4. Donat1 ve egyalarin tiimiinii beyaz renkte, yatagini1 daha kiiciik kurgulamistir.

5. Sanal ortamda pencerelerin konum ve biiyiikliiklerini daha rahat algilamigtir.

6. Bahceye yine beyaz renkte oturma gruplan yerlestirirken, hicbir aga¢ elemani

kullanmamistir. Bahge duvart 6rmeyi diisinmemistir (Sekil 5.26) (Ek 2).



Sekil 5.26 — Cocuk 5’in “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladigi ‘Lego ev’

Degerlendirme Notlari:

Lego pargalartyla kurguladigi evde odalarin mekansal iligkilerine dikkat etmezken,
biiyiikliikleri birbiriyle oranhdir. Yalmz kendi yatak odasinin mutfaga yakin olmasim
istemistir. Giris kapisini, evin Olgcegine gore biiyiik bir boslukla olusturmustur. Donat1 ve
esyalarinin konumlarin1 ve sayilarint kendi ihtiyaci dogrultusunda diisiinmiistiir. Duvarlarda
renk uyumuna dikkat etmezken, donati ve esyalarda iki rengin disina ¢ikmamuis, birbirleriyle
uyumlu renkler kullanmistir. Bahgenin biiyiikk olmasini istedigi halde, diizenleyemedigi
goriilmiistiir. Parcalan birlestirdikce detaylar hissedip birden fazla geri doniiste bulundugu

gozlenmistir.

“Lego Digital Designer” oyununa ‘Lego ev’i aktarirken 6lgek problemi yasamamistir, ancak
evi tamamladiktan sonra mekan biiyiikliiklerinin istedigi gibi olmadigini belirtmistir. Lego
parcalartyla ev kurgularken mekansal iliskileri daha dogru algiladigi gozlenmistir. Buna
karsin, sanal ortamda daha az geri doniis yasamistir. Sonucta kurguladigi bu evde
yasayabilecegini, Lego oyununu elle parcalar1 birlestirerek oynamay1 tercih ettigini, daha

kolay oynandigimi ve daha ¢ok eglendigini belirtmistir (Ek 3).

5.4.6 Cocuk 6

Evindeki odasim kardesiyle paylasmaktadir. Kendisini en rahat odasinda hissetmektedir.
Yasadig1 ev ihtiyaclarimi karsilamaktadir. Bahgeli ve biiyiik bir evde yasamay istemektedir.
Bilgisayar1 vardir. U¢ yildir kullanma amaci en cok derslerine destek, sohbet yapma
amachdir. Her tiirde bilgisayar oyunu oynamaktadir. Bilgisayar oyunlarinin egitici oldugunu

diisiinmektedir. Sanal ortamla iliskilidir. 3-4 yaslarinda Lego oynamistir. Lego ile iki kath
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bahgeli bir ev yapmak istedigini belirtmistir. “Lego Digital Designer” oyununu daha &nce
oynamistir (Ek 1).

Lego Oyunu Go6zlem Notlari:

Calisma Siiresi: Yaklagik iki saat

Kurgulanan Model: Tek katli-i¢ planlamali bir ev

1. Zemin pargasinin yari alaninda evini kurgulamistir. Diger yarisim agik alan birakmustir.

2. Her cephe farkli renkte olacak sekilde kalin pargalarla dis duvarlar1 6rmeye baglamistir.

3. Giris icin evin dl¢cegine gore genis bir kapr boslugu birakmustir.

5. Sagir olan arka duvara baglanan yan duvarlarin ortalarinda genis birer pencere boslugu
birakmisg, pencere iistlerini tiim duvarlar boyunca kirmizi parcalar kullanarak tamamlamistir

(Sekil 5.27).

Sekil 5.27 — Cocuk 6’nin Lego oyunu ile kurguladigi ‘Lego ev’

6. Ince parcalarla odalarin smirlarimi  belirlemistir, ancak evin yeterli odalara
boliinemeyecegini diisiinerek, ic duvarlan tek sira halinde birakmustir. Birbirinden bagimsiz
ve belirsiz olmakla birlikte bir adet salon, mutfak, yatak odasi ve banyo kurgulamistir.

7. Tum cephelerde dis duvarlarin iistlerinde, kalan renklerdeki kalin parcalart kullanarak
ticgen seklinde kirma cati ifadesi vermeye ¢calismistir.

8. Tek sira bahge duvart ormiis, giris kapis1 kurgulamistir. Bahceye hazir aga¢ ve oturma

elemani ile kendisi i¢in yaptig1 araci yerlestirmistir (Ek 2).

“Lego Digital Designer” Oyunu Gozlem Notlari:
Calisma Siiresi: Yaklagik iki saat
Kurgulanan Model: Tek katli-i¢ planlamali bir ev

1. Kalin parcalarla dis duvarlar 6rmiis, aynmi kapi, pencere bosluklarini birakmistir.
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2. Sanal ortamda ayni renkteki parcadan bir¢ok kez kullanabildigi i¢in, ayn1 parca sayisinda
olusturdugu catiy1 kirmizi renkte yapmais, capraz pargalar simetrik kullanmistir.
3. Sanal ortamda pencereleri daha dar, ancak daha yiiksek kurgulamistir. Evin icinin kii¢iik

oldugunu diisiinerek yine tek i¢ duvar drmistiir (Sekil 5.28).

S

S

Sekil 5.28 — Cocuk 6’nin “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladig ‘Lego ev’

4. Donat1 ve esyalar azaltarak yerlestirmistir.

5. Kapi1 boslugu birakmamistir. Banyoya bir klozet, salona iki koltuk, mutfaga bir tezgah ve
yatak odasina bir yatak ile komodin yerlestirmistir.

6. Bahce duvarlarini1 aynmi sekilde orerek hazir aga¢ elemanlarini simetrik yerlestirmistir (Ek
2).

Degerlendirme Notlari:

‘Lego ev’i kurgularken en ¢ok renk uyumuna dikkat ettigini belirtmistir. Dis goriiniisiine daha
cok onem verdigi icin biiyiikliikleri ve mekansal iliskileri algilayamadigi gozlenmistir.
Pencere bosluklarini, planlamay1 goz oniine almadan hesaplamistir. Catiy1 besik cati olarak
diisiinmiis, ancak ayni iiggen duvar1 her cephede uygulamistir. Tek katli olmasina karsin,

biiyiik bir ev hayal ettigi i¢in duvarlan yiiksek rmiistiir.

“Lego Digital Designer” oyunundaki kurgusunda da odalar kii¢iik olmasina karsin, mekansal
iliskileri daha algilanabilir hale getirmistir. Duvar yiikseklikleri, kap1 ve pencere yerleri, ¢ati
yiiksekligi ve evin smirlarim ‘Lego ev’deki gibi sanal ortama aktarabildigi goriilmiistiir.
Ozellikle bir duvarda catiyr tamamladiktan sonra aym1 catimn diger duvarlara da
kopyalanabilme 6zelligini olumlu buldugunu belirtmistir. Sanal ortamdaki mekan kurgularini

daha hizli kavrayabildigi gozlenmistir. Mekanlar1 algilanabilir sekilde yansitamadigi igin
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kurguladig1 evde yasamak isteyip istemediginden emin olmadigini belirtmistir. Bilgisayardaki
oyuna hakim olmasina karsin, Lego parcgalariyla ev kurgulamanin daha kolay oldugunu, ancak

bilgisayarda Lego oyununu oynamanin daha eglenceli oldugunu belirtmistir (Ek 3).

5.4.7 Cocuk7

Evindeki odasin1 kardesiyle paylagmaktadir. Yasadigi evde en c¢ok kendi odasinda
bulunmaktan mutlu olmaktadir, ciinkii odasinda kendine ait esyalar bulunmaktadir. Yasadig
ev mekansal ihtiyaclarim karsilar durumdadir. Zihnindeki ev daha kiiciik, yalniz kendisinin
yasadig1 bir evdir. Bilgisayar1 vardir. Bes yildir kullanma amaci en ¢ok derslerine destek
amachdir. Bilgisayarda daha ¢ok spor, yarisma ve strateji oyunlar1 oynamaktadir. Bilgisayar
oyunlarinin egitici oldugunu diisiinmektedir. Sanal ortamlarla iligkilidir. Beg yaslarinda Lego
oynamistir. Lego ile bahgeli, kii¢iik bir ev kurgulamak istedigini belirtmistir. Kiiciik
mekanlarda kendisini giivende ve rahat hissetmektedir. “Lego Digital Designer” oyununu

daha 6nce oynamistir (Ek 1).

Lego Oyunu Go6zlem Notlari:

Calisma Siiresi: Yaklagik bir saat

Kurgulanan Model: Tek katli-i¢ planlamali bir ev

1. Zemin parcgasinin yaridan fazlasinda evini kurgulamistir. Kalanini agik alan birakmistir.

2. Kalin pargalarla dis duvarlar1 6rmeye baglamistir.

3. Giris yan cepheden saglanirken bahce cephesindeki duvar sagirdir.

4. Iki yan cephede de simetrik pencere bosluklar1 birakmis, pencere yeri belirlerken ic
planlamay1 dikkate almamistir.

5. Evin dlgegine gore biiyiik olan giris kapisinin iistii de kapatilmamistir.

6. Algak paravanlarla ayrilmis odalar kurgulamistir. Giristeki biiyiik bir salonun kenarina
kalin pargalar ile bir sinir ¢izdikten sonra salona koltuklar, televizyon, masa ve sOmine
yerlestirmistir. Sinir ¢izdigi sar1 parcanin yanina koydugu tek yatakla yatak odasim
tamamlamistir. Yatagin diger yanina da ince pargayla paravan yapmis, kalan kismi mutfak
olarak belirlemistir. Mutfaga tezgah, buzdolab1 ve masa, kalan boslukta olusturdugu banyoya
da klozet yerlestirmistir. Banyoyu da ince pargalarla olusturdugu paravanlarla gizlemistir

7. Evin i¢ine Lego parcalarindan olusturdugu insan figiirleri yerlestirmistir.

8. Bah¢eye Lego parcalarindan iki adet sar1 govdeli, yesil bash agac olusturmustur.

9. Evin sagir duvarn ile agaclar arasinda kalan bosluga Lego parcalariyla yaptig1 aracla acik
bir garaj kurgulamistir (Sekil 5.29) (Ek 2).
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Sekil 5.29 — Cocuk 7°nin Lego oyunu ile kurguladig1 ‘Lego ev’

“Lego Digital Designer” Oyunu Goézlem Notlari:

Calisma Siiresi: Yaklasik bir saat

Kurgulanan Model: Tek katli-i¢ planlamali bir ev

1. Ayn1 renkteki kalin pargalarla duvarlarini hizli bir sekilde 6rmiistiir.

2. Aym boyutlarda simetrik pencere ve kap1 bosluklar1 birakmustir.

3. ‘Lego ev’deki her renk donati ve esyay1, yine aym renkleriyle aktarmistir.

4. Bahgeye hazir aga¢ elemanlar yerlestirmistir.

5. Bir ara¢ modeli yapmak icin zamaninin yetmeyecegini diisiinmiistiir. Bah¢e duvarlar

ormeyi de tercih etmemistir (Sekil 5.30) (Ek 2).

Sekil 5.30 — Cocuk 7’nin “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladig ‘Lego ev’

Degerlendirme Notlar::
Arabalan c¢ok sevdigi icin, iic adet araba modeli iirettikten sonra ‘Lego ev’ kurgusuna

baslamistir. Sadece kendisinin yasayacagi kiiciik evde esyalari da minimum diisiinmiis, en
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temel esyalar1 yerlestirmistir. Farli olan tek tefrisi sominedir. Pencere yerlerini i¢ plan
diigsiinmeden belirlerken, donat1 ve egyalar1 yerlestirme asamasinda pencerelerin yerlerini ve
nasil 151k alacagim sorguladigi gozlenmistir. Evin catisim diisiinmemistir. Kiiciik olan evde
odalart ayirdigr paravan duvarlann ince parcalar yerine, kalin parcalarla 6rmesi dikkat
cekicidir. Kurgusunu tamamladiginda, ‘Lego ev’de yasayabilecegini, Ozellikle agaclarla

gizlenmis acik bir garaj olusturdugu i¢in kurgusunu begendigini belirtmistir.

Daha once “Lego Digital Designer” oyununu oynadigi icin sanal ortama aligiktir.
Bilgisayardaki kurgusunu daha kisa siirede tamamlamistir. Kisa siirede aym renkte ve sayida
parcalart kullanarak ‘Lego ev’i sanal ortama aktarabilmesi dikkat c¢ekicidir. Zamam oldugu
halde bahg¢eye diizenleme yapmay: tercih etmemistir, ¢iinkil araba olusturmak i¢in zamaninin
yetmeyecegini savunmustur. Bilgisayar oyunlarinda yalmiz ev olusturmak yerine, daha biiyiik
Olcekte koyler, kasabalar, sehirler kurgulamaktan mutlu oldugunu, Lego oyununun her iki
ortamda da kolay oynanabildigini, ancak elle parcalar birlestirerek oynadigi Lego oyununda

daha cok eglendigini belirtmistir (Ek 3).

5.4.8 Cocuk$8

Evindeki odasini kardesiyle paylagmaktadir. Genis oldugu icin, yasadig1 evde, en ¢ok salonda
bulunmaktan mutlu olmaktadir. Oykii’ye gore en iyi mekan, icinde rahat hareket edilebilen
mekandir. Yasadig1 ev mekansal ihtiyaclarin1 karsilamaktadir. Bahgesinde oyun parki olan iki
katl1 bir evde yasamay1 hayal etmektedir. Bilgisayar1 vardir. Bes yildir kullanma amac1 en ¢ok
oyun oynama amachdir. Bilgisayarda en ¢ok macera ve tasarim oyunlari oynamaktadir.
Bilgisayar oyunlarinda onu en c¢ok etkileyen, oyunlarin stres atict olmalaridir. Sanal
ortamlarla iligkilidir. 3-4 yaslarinda oynadig1 Lego ile iki katli, bahgesi biiyiikk olan bir ev
kurgulamak istedigini belirtmistir. Bilgisayarda “Lego Digital Designer”1t daha Once
oynamadigi belirlenmistir (Ek 1).

Lego Oyunu Gozlem Notlari:

Calisma Siiresi: Yaklagik bir buguk saat

Kurgulanan Model: iki katli bir ev

1. Zemin parcasinin yaridan fazlasini bahgeye ayirmis, kalan alanda evini kurgulamistir.

2. Kalin pargalarla dis duvarlar1 6rmeye baglamistir.

3. Sar1 renkteki kalin parcali yan duvarlarin iizerine kirmiz1 ince parcalarla devam etmis, iki

cephede de kiiciik birer pencere boslugu birakmistir. Arka duvar sagirdir.
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4. Girig cephesi duvarm 6rmeye, yan duvarlardan bir sira iceride sar1 renkli ince parcalarla
baslamistir. Ortada olmayacak sekilde bir kap1 boslugu birakmistir.

5. Ust kata actign iki pencere boslugunun yukarisina tekrar bilyiik bir pencere boslugu
birakmistir. Kirmizi ¢apraz pargalarla gelisigiizel cati ifadesi vermeye caligmistir.

6. Kirmizi, sar1 ve beyaz renklerde ve farkli bityiikliiklerde bacalar eklemistir.

7. Kapinin dniine capraz parcalarla merdiven kurgulamistir.

8. Yan cephenin baktig1 bah¢ede degisik renklerdeki parcalarla oyun parki olusturmustur.
Hazir agac elemanini kullanmigtir.

9. Diger yan cephenin baktig1 bah¢eye oturma elemanlar1 yerlestirmistir. Bahcenin gercekte
daha biiyiik oldugunu diisiinerek bahgesini duvarla sinirlandirmak istememistir (Sekil 5.31)
(Ek 2).

Sekil 5.31 — Cocuk 8’in Lego oyunu ile kurguladigi ‘Lego ev’

“Lego Digital Designer” Oyunu Goézlem Notlari:

Calisma Siiresi: Yaklasik iki saat

Kurgulanan Model: iki katl1 bir ev

1. Ayn1 zemin parcasi iizerinde dig duvarlar1 6rmeye baslamistir.

2. Giris cephesinde simetrik kap1 ve pencere bosluklar1 birakmistir.

3. Giris kapisinin Oniine bir basamak yerlestirmistir.

4. On ve arka cephenin duvarlarina capraz kirmizi parcalar kullanarak catiy1 belirtmistir.
Bacalan yerlestirmistir.

5. Bahgeye evin renkleri olan sar1 ve kirmiziy1 kullanarak bir oyun parki ve oturma elemanlari

yerlestirmistir (Sekil 5.32) (Ek 2).



Sekil 5.32 — Cocuk 8’in “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladigi ‘Lego ev’

Degerlendirme Notlari:

Lego pargalariyla kurguladigi evde, diger ¢cocuklardan farkli olarak 6n cepheyi iceri ¢ekip
girinti ¢ikintilar olusturdugu gozlenmistir. Giris cephesini farkli renkle olusturarak vurgu
saglamistir. Evin iki kath goriinmesini isterken, 6n cephede actig iiciincii pencereyle ti¢ katl
goriinmesini saglamistir. Kurguladigi evde yasamak isteyip istemediginden emin olmadigini,
ancak olusturdugu oyun parkini ¢ok begendigini belirtmistir. Oyun parki ile dinlenme parkini

evin birbirine zit iki cephesinin 6niinde kurgulamistir.

“Lego Digital Designer” oyununa hakim olmamasina karsin, tiim dikkatini toplayarak ‘Lego
ev’deki aym biiyiikliikleri ve goriiniimii sanal ortama aktarabilmistir. Cat1 olusturma ve cephe
diizenlemesini sanal ortamda daha dogru algiladigi goézlenmistir. Catiy1 diiz ve pencereleri
diiseyde aynmi hizada simetrik olusturmustur. Baca sayisim1 da azaltarak kirmizi ve beyaz
renkte iki baca yapmistir. Merdivenin de onceki halinin dogru olmadigim diistinerek tek bir
basamak yerlestirmistir. Lego pargalariyla oynarken cikarmalar yapmadigi, bilgisayardaki
oyunda, silerek bircok kez geri doniiste bulundugu saptanmistir. Oyun parkin1 da renk
uyumunu bozmayarak evin renkleriyle tamamlamistir. Sonucta elle parcalar1 birlestirerek
Lego oyununu oynamanin daha kolay oldugunu, ancak bilgisayarda oynamanin daha eglenceli

oldugunu belirtmistir (Ek 3).

549 Cocuk9

Evinde odasi bulunmaktadir. Rahat top oynayabildigi, bagimsiz etkinliklerde bulunabildigi

icin evinin en ¢ok holiinde bulunmaktan mutlu olmaktadir. Evleri mekansal ihtiyaglarim

karsilamaktadir. Zihnindeki ev havuzlu miistakil bir villadir. Bilgisayar1 vardir. Bir buguk
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yildir her amac¢h kullanmaktadir. Bilgisayarda en ¢ok macera, spor ve yaris oyunlari
oynamaktadir. Sanal ortamlarla iliskilidir. Daha 6nce 6-7 yaslarinda oynadigi Lego ile bahgeli
bir villa yapmak istedigini belirtmistir. “Lego Digital Designer” oyununu daha Once

oynamistir (Ek 1).

Lego Oyunu Go6zlem Notlari:

Calisma Siiresi: Bir saat

Kurgulanan Model: Tek kath bir ev

1. Tek sira halinde dis duvarlar olusturmak yerine tiim renklerdeki pargalarla tiim ici dolu bir
ev kurgulamasinin nedeni, ¢atiy1 diiz ve daha kolay yapabilmesidir.

2. I¢i dolu bir ev kurguladig: igin, yalniz 6n cephede biiyiik tek bir pencere boslugu
birakmustir.

3. Pencere oOniine ¢apraz pargalarla biiyiik bir denizlik kurgulamistir.

4. Cat1 diiz olmasina ragmen, kirma cati ifadesi vermek i¢in, 6n cephenin iizerine capraz
parcalar yerlestirmistir.

5. Bahge sinirlarina tek sira, ince pargalarla duvar 6rmiis, bahge girisine biiyiik 6l¢ekli bir girig

kapist kurgulamistir (Sekil 5.33) (Ek 2).

Sekil 5.33 — Cocuk 9’un Lego oyunu ile kurguladig: ‘Lego ev’

“Lego Digital Designer” Oyunu Goézlem Notlari:

Calisma Siiresi: Bir saat

Kurgulanan Model: Tek kath bir ev

1. Aym zemin iizerinde kalin parcalar kullanarak duvarlar1 6rmeye baslamistir. On cephede
ayn1 boyutlarda bir pencere boglugu birakmaistir.

2. I¢ini doldurmadan daha kisa siirede 6rdiigii duvarlar fazla yiikseltmemistir.
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3. Catiy1 ayn1 sekilde olusturmustur.

4. Pencereye denizlik yerlestirmistir.

5. Mavi ince pargalarla bahce duvari, ayn1 biiyiikliikteki pargalarla bir bahge kapisi yapmistir.
6. Kapinin iizerine mavi capraz parcalar, pencerenin iki yanmina hazir aga¢ elemanlan

yerlestirmistir (Sekil 5.34) (Ek 2).

Sekil 5.34 — Cocuk 9’un “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladigi ‘Lego ev’

Degerlendirme Notlar:

‘Lego ev’in i¢ini de parcalarla doldurma nedenlerinden biri catiy1 diiz ve kolay yapabilmesi,
diger nedeni ise depreme dayanikli bir ev kurgulama tercihidir. Lego parcgalariyla kurguladigi
ev masif, agir ve kolay parcalanamayacak sekilde olusturulmustur. Bu nedenle pencere
bosluklar1 birakirken zorlanmistir. Ev kurgularken tek kaygisi deprem olmustur. Bahceden
¢ok bahce kapisina 6nem vermistir. Sonugta dayanikli bir ev kurguladigi icin ‘Lego ev’de

yasayabilecegini belirtmistir.

Sanal ortamda daha hizli ¢alismistir. Lego parcalar ile i¢i dolu bir ev olustururken zaman
zaman sikildigi, bilgisayarda duvarlan hizl sekilde 6rerken daha cok eglendigi gozlenmistir.
Sanal ortamdaki evin i¢i dolu olmadigr i¢in depreme dayanikli olup olmadigi soruldugunda;
sanal ortamdaki evin gercekte var olmadigi i¢in, i¢inin dolu olmasina gerek olmadigini
belirtmistir. Bahce duvarimi dis duvarlarin ilk sirasindaki mavi pargalarin devami seklinde
diistinerek biitiinliik saglamistir. Bilgisayarda, evi olusturan renkleri kullanarak bahge kapisi
olusturmustur. Bahge kapisiyla tamamlanan evi simetrik algilayarak hazir aga¢ elemanlarin
da simetrik yerlestirdigi gozlenmistir. Lego oyununun bilgisayarda daha kolay ve eglenceli

oynandigini belirtmistir (Ek 3).
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54.10 Cocuk 10

Evindeki odasim kardesiyle paylasmaktadir. Ozel etkinliklerini gerceklestirdigi icin en cok
odasinda bulunmaktan mutlu olmaktadir. Yasadig1 ev ihtiyaclarim1 karsilamaya yeterlidir.
Zihnindeki ev, cevresinde gordiigii evlerden farkli, biiyiik bahgeli, pembe boyali bir evdir.
Bilgisayar1 vardir. Bir yildir kullanma amaci en cok derslerine destek, oyun oynama
amachdir. Bilgisayarda en ¢ok tasarim oyunlart oynamaktadir ve bilgisayar oyunlarinin
yaraticiligim gelistirdigini, kendisini ispatlamay1 sagladigimi diisiinmektedir. Sanal ortamlarla
iliskilidir. 5-6 yaslarinda oynadig ile bahgesi ve ¢ocuk odas1 biiyiik olan bir ev kurgulamak
istedigini belirtmistir. Bilgisayarda “Lego Digital Designer” oyununu daha énce oynamadigi

belirlenmistir (Ek 1).

Lego Oyunu Gozlem Notlari:

Calisma Siiresi: Yaklagik bir saat

Kurgulanan Model: Tek katli-i¢ planlamali bir ev

1. Biiyiik bir ev kurgusu i¢in zemin pargasinin disinda ev sinirlari belirlemistir.

2. Lego zemin pargasini evinin 6niinde agik alan olarak kurgulamistir.

3. Kalin parcalarla dis duvarlar1 6rmeye baslamistir. On cephenin ortasinda evin 6lcegine gore
biiyiik bir kap1 boslugu birakmistir.

4. Kurguladigi mekan iligkilerine gore; girisin devaminda genis bir hol vardir. Salon ve
ebeveyn yatak odasi bahgeye bakmaktadir. Girisin bir yanina salon, diger yanina ebeveyn
yatak odasi, salonun yanma cocuk odasi, ebeveyn yatak odasinin yanma da mutfak
kurgulamistir. Holiin sonunu banyo i¢in ayirmistir.

5. Mutfak ve ebeveyn yatak odas1 i¢in ikiser pencere boslugu, cocuk odasi i¢in kiiciik bir adet,
salon igin biiyiik bir adet pencere boslugu birakmustir. On cepheden de her iki odaya birer
pencere boslugu acmistir.

6. I¢ duvarlar1 yine kendi icinde aym renkte olan fakli renkteki ince parcalarla olusturmus,
aym biiyiikliikte kap1 bosluklar1 birakarak tistlerini kapatmistir.

7. Salona siyah renkli koltuklar, ebeveyn yatak odasina mavi bir yatak ve koltuk, mutfagina
bir duvar boyunca uzanan beyaz bir tezgah ve buzdolabi, ¢cocuk odasina sar1 renkli tek kisilik
bir yatak ve komodin, banyoya beyaz renkte kiivet, klozet ve lavabo yerlestirmistir.

8. Bahgeyi ince pargalarla tek sira 6rdiigii duvarlarla sinirlandirmis, giris igin yer ayirmistir.

9. Bahgeye hazir agag¢ ve oturma elemani yerlestirmistir.

10. On cephede ¢atiy1 ifade etmek icin duvarlarin iistiine capraz kirmizi pargalar eklemistir
(Sekil 5.35) (Ek 2).
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Sekil 5.35 — Cocuk 10’un Lego oyunu ile kurguladigi ‘Lego ev’

“Lego Digital Designer” Oyunu Goézlem Notlari:

Calisma Siiresi: Yaklasik iki saat

Kurgulanan Model: Tek katli-i¢ planlamali bir ev

1. ‘Lego ev’inde de tek zemine sigmadigi icin ii¢ adet zemini birlestirmistir.

2. Ayni renkteki kalin pargalarla dis duvar1 6rmeye baslamistir.

3. Ayni sayida degil, ancak ayn1 boyutlarda pencere bosluklart birakmaistir.

4. I¢ duvarlar1 ince parcalarla 6rmiis, ancak esit biiyiikliiklerde biraktig1 kap1 bosluklarinin
iistlerini kapatamamustir.

5. Donati ve egyalar1 ayn1 renklerde ve ayn1 yerlerine yerlestirmistir. Yalniz koridoru daha dar
yaptig1 icin banyonun kiiciik oldugunu diisiinerek tefrisini degistirmistir. Ebeveyn yatak
odasina koltuk yerine bir adet dolap yerlestirmis, salona televizyon eklemistir.

6. Bahge sinirlarina pargalarla tek sira duvar 6rmiis, giris i¢in bosluk birakmistir (Sekil 5.36).

7. Bahgeye beyaz hazir oturma elemanlari, bitki elemanlar1 ve suluk yerlestirmistir (Ek 2).

ot lrmen e ot b

Sekil 5.36 — Cocuk 10’un “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladigi ‘Lego ev’
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Degerlendirme Notlar:

Mekansal iliskileri belirlerken hicbir kriter diisiinmedigi gozlenmistir. Odalant biiyiik
olusturmak istedigi halde holii ¢cok genis kurgulamistir. Buna karsin, salon diger odalara gore
daha genistir. Odalara fazla donati1 ve esya yerlestirmeyi tercih etmedigi gozlenmistir. Evin
Olcegine gore biiyiik bir kapi boslugu birakmistir. Arka duvart sagir olarak diisiindiigii icin
banyoya pencere agmamistir. Sonugta kurguladigi evin istedigi gibi bir ev oldugunu ve ailece

boyle bir evde yasayabilecegini belirtmistir.

“Lego Digital Designer” oyunundaki kurgusunda duvarlar1 drerken zorlandigi, 6zellikle kapi
tistlerine parga siiriikleyemedigi goriilmiistiir. ‘Lego ev’de genis biraktigi holii oyundaki
evinde daha dar olusturmustur. Bu nedenle mekan biiyiikliikleri birbirleriyle daha oranh
goriiniirken biiyilk olan odalarina yine aymi esyalarn yerlestirmis, daha fazlasina gerek
duymamistir. Bilgisayardaki oyunda en c¢ok bahcesine istedigi gibi hazir bitki elemanlar
yerlestirebilmeyi olumlu buldugunu belirtmistir. Buna karsin, Lego oyununu elle parcalar

birlestirerek oynamanin daha kolay ve eglenceli oldugunu belirtmistir (Ek 3).

5.4.11 Cocuk 11

Evinde odasi bulunmaktadir. Evinde en cok kendi odasinda bulunmaktan mutlu olmaktadir,
ciinkii ders calisma gibi bagimsiz etkinliklerini odasinda gergeklestirebilmektedir. Evleri
ihtiyaglarim karsilamaktadir. Zihnindeki evin ¢evresinde oyun ve spor alanlar1 bulunmaktadir.
Bilgisayar1 vardir. U¢ yildir kullanma amaci en ¢ok oyun oynama amachdir. Bilgisayarda en
cok spor oyunlari oynamaktadir ve bilgisayar oyunlarinin stres atici1 olduklarim
diisiinmektedir. Daha Once alt1 yaslarinda oynadigi Lego ile daha ¢ok arac/tasit kurgulamak
istedigini belirtmistir. Bilgisayarda “Lego Digital Designer” oyununu daha énce oynamadigi

belirlenmistir (Ek 1).

Lego Oyunu Go6zlem Notlari:

Calisma Siiresi: Iki saat

Kurgulanan Model: Benzin istasyonu

1. Biiyiik bir ev kurgusu i¢in zemin parcasinin disinda ev sinirlari belirlemistir.

2. Zemin parcasi lizerinde cesitli renklerdeki kalin parcalarla iki adet benzin alma yeri
kurgulamastir.

3. Araba yikama i¢in ayn bir agik alan belirlemistir.

4. Olusturdugu aracglar istasyondaki benzin alma yerlerine yerlestirmistir.
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5. Iki benzin alma yerini iistlerinden birlestirmistir Hazir aga¢ elemanm bir koseye

yerlestirmistir (Sekil 5.37) (Ek 2).

Sekil 5.37 — Cocuk 11’in Lego oyunu ile kurguladig1 benzin istasyonu

“Lego Digital Designer” Oyunu Goézlem Notlari:

Calisma Siiresi: Bir saat

Kurgulanan Model: Dinlenme parki ve Havuz

1. Ders disinda olusturdugu bircok ara¢c modelini programda kaydederek okula getirmis, ders
siiresince ev yerine bir park ve havuz kurgulamay1 tercih etmistir.

2. Zemin pargasi {izerinde ince parcalarla bir sira bahce duvar olusturmus, icine hazir oturma
elemanlari, bahge kapisi ve sokak lambalari, kapi girisine yakin ¢op bidonlar yerlestirmistir.
3. Hazir agag ve bitki elemanlar1 ve insan figiirlerini gelisigiizel yerlestirmistir.

4. Havuz i¢in zemin pargasi ortaya ¢ikarmistir.

5. Beyaz parcalarla havuz kenar olusturmustur (Sekil 5.38).

Unitled® - LEGO Digital Designer

= £~ MODULAR|
ELnl 0. Houses

Sekil 5.38 — Cocuk 11’in “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladigi modeller
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6. Mavi pargalarla havuzun icini doldurmustur.

7. Dort kosesine de agaclar ve lambalar yerlestirmistir (Ek 2).

Degerlendirme Notlari:
Lego parcalariyla ev kurgulamaktan sikildign gozlenmistir. Ik olarak iki katl bir ev
kurgulamaya calismistir, ancak begenmeyerek evi yikmis, benzin istasyonu kurgulamaya

karar vermistir, bu nedenle diger ¢cocuklarin kurgularindaki gibi veriler kaydedilememistir.

Bir¢ok bilgisayar oyununu oynuyor olmasi “Lego Digital Designer”1 ¢cok kolay kavramasini
saglamustir. Istedigi zaman kurguladigi mekanlara 6zen gosterdigi ve mekani yasayarak
kurguladig1 gozlenmistir. Sanal ortamdaki park ve havuz kurgusunun her ikisinde de detaylar
izerinde disiinmiistir. COp bidonlarin1  oturma gruplarindan uzak, girise yakin
konumlandirmistir. Calisma sonunda Lego oyununun bilgisayarda daha kolay oynanabildigini

ve bilgisayarda oynamaktan daha ¢ok keyif aldigim belirtmistir (Ek 3).

5.4.12 Cocuk 12

Evinde odas1 bulunmaktadir. Evlerinde en ¢ok daha biiyiik olan salonda bulunmaktan mutlu
olmaktadir. Evleri kendisi ve ailesine mekansal olarak yeterli durumdadar. Iki katli, bahceli bir
evde yasamayr hayal etmektedir. Bilgisayar1 vardir. Iki yildir kullanma amaci en g¢ok
derslerine destek, internette gezinme amaclhidir. Macera, sans ve tasarim oyunlarini stres atict
oldugu i¢in oynamaktadir. Sanal ortamlarla iliskilidir. 4-6 yaslar1 arasinda oynadig1 Lego ile
iki katli bahceli bir ev kurgulamak istedigini belirtmistir. Bilgisayarda “Lego Digital

Designer” oyununu daha 6nce oynamadig belirlenmistir (Ek 1).

Lego Oyunu Gozlem Notlari:

Calisma Siiresi: Yaklagik bir buguk saat

Kurgulanan Model: Tek katli-i¢ planlamal1 bir ev

1. Yesil zemini boyuna kullanarak bir kismini evin i¢ine dahil etmeyi, bir kismin1 da bahge
olarak planlamay1 diisiindii.

2. Lego zemin pargasini evinin 6niinde agik alan olarak kurgulamistir.

3. Kalin parcalarla dis duvarlar1 6rmeye baslamustir. On cephenin ortasinda evin 6lcegine gore
biiyiik bir kap1 boslugu birakmistir.

4. Arka duvan sagir olan evin 6n cephesinde iki adet, yan cephelerinde ikiser adet pencere

boslugu, pencere bosluklarinin iistlerinde de bir sira duvar bulunmaktadir.
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5. Kurguladigi mekan iligkilerine gore; ince parcalarla birbirinden ayrilan odalar
bulunmaktadir. On cepheye mutfak ve kendi odas1 bakmaktadir. En biiyiik oda salondur ve
mutfaktan salona gecis vardir, mutfagin iki kapis1 bulunmaktadir. Girigin bir yanina mutfak,
diger yanina kendi odasini, giristeki kiigiik koridordan acilan biiyiik holiin etrafina odalar
yerlestirmistir. Kendi odasinin yanina ebeveyn yatak odasini, salon ve yatak odasinin ortasina
banyoyu yerlestirmistir.

6. Odalarina esit boyutlarda kapi bosluklar birakarak iistlerini kapatmistir.

7. Mutfaktan bah¢eye acilan bir balkon kurgulamistir.

8. Mutfak penceresinin parcalarini c¢ikararak siirgiilii balkon kapist haline getirmistir. Salon
giris kapisinin biiylik olmasimin nedeni, herkesin salona rahatlikla girebilmesidir. Kendi
odasinin sadece bah¢eden 151k almaktadir.

9. Her odada ayr renklerde donati ve esya bulunmaktadir. Salona siyah ve kirmizi renklerde
oturma grubu ve televizyon, mutfakta pencerenin Oniine yemek masasi, girise yakin beyaz
renkte kiiciik bir tezgah, banyoya beyaz renkte biiyiik kiivet, lavabo, klozet ve camasir
makinesi, anne ve babasinin yatak odasina biiyiik beyaz bir yatak, yanina iki adet beyaz
komodin, beyaz bir dolap ve yanina mavi makyaj masasi, kendi odasina kirmizi ve beyaz
renklerde bir yatak, komodin, duvara dayali beyaz dolap ve kirmizi c¢alisma masasi
yerlestirmistir.

10. Bahge sinirlarina tek sira duvar oriip giris i¢in bosluk birakmustir.

11. Girisin yanina hazir oturma elemanini, balkonun yanina da hazir aga¢ elemanimi

yerlestirmistir (Sekil 5.39) (Ek 2).

Sekil 5.39 — Cocuk 12’nin Lego oyunu ile kurguladig1 ‘Lego ev’

“Lego Digital Designer” Oyunu Goézlem Notlari:
Calisma Siiresi: Yaklasik iki saat
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Kurgulanan Model: Tek katli-i¢ planlamali bir ev

1. Uc adet zemini birlestirerek biiyiik bir kismin1 agik alana ayirmistir.

2. D1s duvarlar 6rerken pencere bogluklari birakamamaistir.

3. I¢ duvarlarin tiimiinii yesil parcalarla olusturmus, ancak kapi iistlerini kapatamamustir.

4. Donati1 ve egyalar1 aym renkleriyle yerlestirmeye c¢alismistir. Salona hazir oturma
elemanlari, ebeveyn yatak odast ve ¢ocuk odasina egyalari aynen yerlestirmis, mutfak dar
oldugu icin yemek masasi yerlestirememistir.

5. Mutfak 6niine balkon olusturamamastir.

6. Bahceye hazir aga¢ elemanlar1 yerlestirmis, beyaz ince pargalarla bah¢e duvart orerken

girig icin ortada bosluk birakmistir (Sekil 5.40) (Ek 2).

Sekil 5.40 — Cocuk 12’nin “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladig1 ‘Lego ev’

Degerlendirme Notlar:

Mekansal iliskileri diisiinerek i¢ planlama yapmistir. Donati ve egyalar1 da birbiriyle
iliskilendirerek yerlestirmistir. Yatak odasinda yatagin, yandaki pencereden 1s1ik alacagini,
salondan mutfaga rahatca gecilebilecegini, mutfagin kapisinin gizlenecegini diisiinmiistiir.
Tiim adimlan, algilarinda olusturdugu mekan analiz yorumlamalarina ve i¢gsel deneyimlerine
dayanmaktadir. Kurguladigi evin senaryosunu 6nceden olusturmustur. Yasamay1 hayal ettigi

evi kurguladigini ve ¢alismadan memnun kaldigim belirtmistir (Ek 3).

Bilgisayar oyunundaki kurgusunu, daha yavas ve sikilarak tamamlamistir. Sanal ortamda
pencerelerin nasil agilacagim algilayamamistir. Bu durum performansinmi diisiirmiis, donat1 ve
esyalarina ayn1 6zeni gostermesini engellemistir. Sanal ortamda mekan biiyiikliiklerini de
‘Lego ev’deki oranlariyla diisiinememis, evin 6lgegine gore daha biiyiik bir hol kurgulamistir.

Boylece daha kiiciik bir salon elde etmis, esyalart icine sigdiramamistir. Mekansal olcek
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problemini algiladigi ve penceresiz bir ev olusturdugu icin bilgisayardaki kurgusundan
memnun kalmamistir. Lego oyununun elle parcalarn birlestirerek daha kolay ve eglenceli

oynandigini belirtmistir (Ek 3).

5.4.13 Cocuk 13

Evinde odasi bulunmaktadir. Daha rahat hareket edebildigi i¢in evinde en c¢ok salonda
bulunmaktan mutlu olmaktadir. Evleri mekansal ihtiyaclarin1 karsilayabilmektedir. Asansorlii
yiiksek bir binada, odalarn orta holden dagildigi bir evde yasamayi istemektedir. Uzun
koridorlu bir evde yasadigi icin, zihnindeki evde odalara ulasim rahattir. Bilgisayar1 vardir.
Bir yildir kullanma amaci en ¢ok derslerine destek, oyun oynama amaclhdir. Macera, spor ve
tasarim tiirlerinde oynadigi bilgisayar oyunlarinin yaraticiligini gelistirdigini diisiinmektedir.
Sanal ortamlarla iligkilidir. Daha 6nce 3-5 yaslarinda oynadig1 Lego ile giivenli, saglam bir ev
kurgulamak istedigini belirtmistir. Yiiksek binalarin giivenli olduguna inanmaktadir.

Bilgisayarda “Lego Digital Designer” oyununu daha énce oynamadigi belirlenmistir (Ek 1).

Lego Oyunu Go6zlem Notlari:

Calisma Siiresi: Yaklagik bir buguk saat

Kurgulanan Model: iki katl1 bir ev

1. Zemin parcgasinin yar1 alaninda evini kurgulamistir. Diger yarisim agik alan birakmustir.

2. Renklerine dikkat etmeksizin kalin pargalarla dis duvarlar1 6rmeye baslamistir.

3. Bahcgeye bakan cephenin ortasinda giris i¢in kap1 boslugu birakmaistir.

4. Bir sira duvar ordiikten sonra, on cephede kapinin yanlarina birer adet, diger cephelerde
ikiser adet pencere boslugu birakmistir. Lego pargalarinin birbirlerine ge¢mesini saglayan
dairesel ¢ikintilarin sayilarini hesap ederek pencerelerin birbirine olan uzakliklarini ve
koselere olan mesafelerini esitlemeye dikkat etmistir. Aymi islemlerle ikinci kati
olusturmustur.

5. Ince parcalar1 u¢ noktalarindan birbirinin {istiine bindirerek diiz bir ¢at1 olusturmustur. On
ve arka duvarlarin ilk siralarim1 bog birakmis, bu siraya capraz pargalarn dizerek kirma cati
ifadesi vermistir.

6. Catinin ortasindaki yiiksekligin koselerine esit yiikseklikte dort adet baca yerlestirmistir.

7. Giris kapisinin iki yanina aydinlatmalar diigtinmiistiir.

8. Bahcenin kenarlarina renklerine dikkat etmeksizin ince parcalarla iki sira bahce duvar
ormustiir.

9. Bahgeye giris kapisi, bah¢e duvarlarinin iistlerine aydinlatma elemanlar1 eklemistir.
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10. Son olarak bahceye hazir aga¢ ve oturma elemanini yerlestirmistir (Sekil 5.41) (Ek 2).

Sekil — 5.41 Cocuk 13’{in Lego oyunu ile kurguladig1 ‘Lego ev’

“Lego Digital Designer” Oyunu Goézlem Notlari:

Calisma Siiresi: Yaklasik bir saat

Kurgulanan Model: iki katl1 bir ev

1. Sanal ortamdaki kurgusunu yalmiz beyaz parcalarla olusturmustur. Ayni biiyiikliikteki
zemin pargasi iizerinde yine kalin parcalarla dis duvarlar1 6rmiistiir.

2. Pargalar lizerinde yine birim hesab1 yaparak pencere ve kapi bosluklarini, birbirlerine ve
koselere olan mesafelerini esitlemistir.

3. Cat1 i¢in ince uzun pargalart sectigi icin catiy1 diiz olusturmus, ancak ‘Lego ev’i aynen
aktarmak istedigi i¢in ¢at1 ortasina parcalarla yiikseklik olusturmustur.

4. Cat1 koselerine hazir elemanlar yerlestirmis, 6n ve arka duvarlarin iizerine beyaz capraz

parcalar kullanarak catiyr tamamlamistir (Sekil 5.42).

3 7 MODULAR
{105 houses

Sekil 5.42 — Cocuk 13’iin “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladigi ‘Lego ev’
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5. Bu kez ince parcalar kullanarak iki sira bah¢e duvar1 6érmiis, bahge girisine kap1 olarak cit
elemani, bahce duvarlarinin iizerine de lambalar eklemistir.

6. Bahceye herhangi bir diizenleme yapmamstir (Ek 2).

Degerlendirme Notlari:

Iki katli ‘Lego ev’ini hesaplamalar sonucunda olusturmustur. Catinin yikilmamasi icin ince
parcalar kullanmistir. Ik katta pencere bosluklarini birakmaya bir sira dis duvardan sonra,
ikinci katta da pencere bosluklarini birakmaya bir sira duvar ordiikten sonra basglamistir.
Cephelerde pencere mesafeleri, catidaki bacalar, cati1 kenarlar1 ve bah¢e duvarlarinin iizerine
yerlestirdigi lambalarin yerleri simetrik olusturulmustur. Farkinda olmayarak her seyi simetrik
kurguladig1 evin giris kapis1 da evin Olgegine gore genistir. Evin gece goriiniisiinii de
diisiinerek bahce duvarlan {izerine aydinlatma elemanlar1 yerlestirmistir. Kurguladigi ‘Lego

ev’de yasayabilecegini belirtmistir.

“Lego Digital Designer” oyunundaki kurgusunda hizli adimlarla ilerlemis, kisa siirede evi
tamamlayabilmistir. ‘Lego ev’i olustururken yaptigi hesaplar1 sanal ortamda da yapabildigi
gozlenmistir. Bilgisayarda, baca ifadesi vermek icin hazir elemanlar kullanmistir. Giris
kapisinin yanindaki lambalar yerlestirmedigi goriilmiistiir. Daha 6nce bahce duvarlarini kalin
yaptigini fark etmis, sanal ortamda ince pargalar kullanmistir. Beyaz, yalin bir goriiniim elde
etmek istedigi icin bah¢e diizenlemesi yapmadigi saptanmistir. Lego oyununun bilgisayarda

daha kolay oynandigini, her iki kurgulamada da eglendigini belirtmistir (Ek 3).

5.4.14 Cocuk 14

Evinde odasi bulunmaktadir. Evde en ¢ok kendi odasinda bulunmaktan mutlu olmaktadir,
ciinkii ders c¢alisma, televizyon izleme gibi bagimsiz etkinlikleri odasinda
gerceklestirebilmektedir. Evleri mekansal ihtiyaglarma yeterlidir. Ug katli bir evin iist katinda
yalniz kendisinin yasadigimi hayal etmektedir. Bilgisayar vardir. Alt1 yildir kullanma amac1
en c¢ok derslerine destek amachidir. Daha ¢ok yarigma ve tasarim tiiriinde oynadig bilgisayar
oyunlarimin egitici oldugunu ve yaraticiligimi gelistirdigini diisiinmektedir. Sanal ortamlarla
iliskilidir. Daha once 4-6 yaslarinda oynadig1 Lego ile ti¢ kath bir ev kurgulamak istedigini

belirtmistir. “Lego Digital Designer” oyununu daha 6nce oynamistir (Ek 1).

Lego Oyunu Gozlem Notlari:
Calisma Siiresi: Yaklagik iki saat
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Kurgulanan Model: Tek katli-i¢ planlamali bir ev

1. Zemin pargasinin sinirlarinda evini kurgulamistir. Giriste kiigiik bir acik alan birakmastir.

2. D1s duvarlari, her siras1 ayn bir renkte olmak tizere kalin pargalarla 6rmiistiir.

3. On cephede kiigiik bir giris kapis1 boslugu birakmistir.

4. Dis duvarlarin iiciincii sirasinda, pencere bosluklar1 birakmustir. On cephede bir adet, yan
cephenin birinde iki adet, digerinde bir adet pencere bulunmaktadir. Arka duvar sagirdir.

5. Cat1 i¢in Once kirmizi parcalarla tiim duvarlara bir sira duvar 6rmiig, 6n ve arka duvarlar
tizerinde kirmiz1 parcalar kullanarak iicgen duvar yiikselterek besik ¢at1 ifadesi vermistir.

6. Ince parcalarla yarim duvarlar olusturarak odalari birbirinden bagimsiz diisiinmemis,
duvarlari paravan duvar olarak kurgulamistir.

7. Kurguladig1 mekan iligkilerine gore; girisin sagina mutfak tezgahi, yesil ve beyaz renklerle
olusturdugu salonla mutfagi ayiran duvarin yanina yemek masasi yerlestirmistir. Salona siyah
ve beyaz renklerini kullanarak koltuk grubu, televizyon ve sehpa kurgulamistir. Yine siyah bir
paravan duvar ile yatak odasini ayirmis, icine kirmizi ve mavi renklerde yatak, komodin,
dolap ve makyaj masas1 yerlestirmistir.

8. Bahgeye rengarenk sandalyelerle cevrili bir yemek masasi ile hazir aga¢ elemanim
yerlestirmistir.

9. Evin yanina olusturdugu arac1 yerlestirmistir (Sekil 5.43) (Ek 2).

Sekil 5.43 — Cocuk 14’{in Lego oyunu ile kurguladig1 ‘Lego ev’

“Lego Digital Designer” Oyunu Goézlem Notlari:

Calisma Siiresi: Yaklasik iki saat

Kurgulanan Model: Tek katli-i¢ planlamali bir ev

1. Sanal ortamdaki zemin pargasinin tiimiinii kullanarak bahg¢e icin mevcut zeminin Sniine

parca eklemistir.
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2. Sar1 ve beyaz parcgalarla dig duvarlari olustururken ayni sayida ve ayni boyutlarda pencere
boslugu birakmistir. Her iki yan cepheye de ikiser adet pencere agmustir.

3. Kirmiz1 pargalan st iiste bindirerek besik cati ifadesi vermistir.

4. Girise beyaz renkte hazir kapi elemanini yerlestirebilmek icin bazi pargalar silerek geri
doniigler yasamstir.

5. Beyaz ve siyah parcalarla 6rdiigii i¢ duvarlar cati seviyesine kadar yiikseltmistir.

6. Sanal ortamdaki kurgusunda girise yakin kiiciikk bir banyoya yalmz klozet tefrisi
yerlestirebilmistir. Olusturdugu i¢ duvarlara kap1 bosluklar1 birakmaistir.

7. Salon ve yatak odas1 esyalarin1 ayni renklerde ayni yerlerine yerlestirmistir. Giris kapisinin
yanina ayakkabi dolabi, girisin diger yanina kirmizi renkte bir mutfak tezgahi yerlestirmistir.
8. Bah¢eye hazir agac¢ elemanlar1 ve ‘Lego ev’ kurgusundaki gibi bir¢ok renkteki pargalarla

olusturdugu alt1 kisilik yemek masasini yerlestirmistir (Sekil 5.44) (Ek 2).

L A B 0 T

Sekil 5.44 — Cocuk 14’iin “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladig ‘Lego ev’

Degerlendirme Notlari:

Tek katli olusturdugu ‘Lego ev’de pencere yerlerini geligigiizel belirlemis, odalarin nasil 151k
alacagmm dikkate almadigi gibi, yatak odasindaki penceresinin Oniine siyah bir dolap
yerlestirerek pencereyi kapatmistir. Odalarimi tren seklinde art arda siralamstir. Igsel
deneyimleriyle girise mutfak, mutfak arkasina salonu ve en sona yatak odasini yerlestirmistir.
Mekansal iligkileri diisiinmesine karsin, banyo mekan eklemek aklina gelmemistir. Mutfak
tezgahin1 pencere Oniine yerlestirdigi gozlenmistir. Yataginin odaya giriste hemen fark
edilmemesine 6zen gostermistir. Sar1 ve beyaz renklerde dis duvarlan olusturduktan sonra bir
sira kirmizi parca kullanmasiyla biitiinsel bir cati ifadesi vermeye calistigi belirlenmistir.

Catiy1 besik cat1 olarak diisiinmiistiir. Donat1 ve esyalar1 sevdigi renklerle yapmistir. Sonugta
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hayal ettigi evi, Ozellikle hayal ettigi yatak odasim kurguladigini, bdyle bir evde

yasayabilecegini belirtmistir.

Bilgisayar oyunundaki kurgusu daha uzun siirmesine karsin, ‘Lego ev’i, dikkatli bir sekilde,
dogru biiyiikliik, sekil ve renklerle sanal ortama aktarabilmistir. Bilgisayarda her iki cepheye
de iki pencere actif1, esyalarin pencere Oniine gelmemesine dikkat ettigi goriilmiistiir. I¢
duvarlar1 da ¢at1 seviyesine kadar yiikseltmistir. I¢ duvarlar ve esyalarda siyah, beyaz, kirmizi
ve mavi renklerinin digina ¢ikmamistir. Zeminin tiimiinii kullanabildigi icin, banyo eklemis,
banyonun i¢ine en gerekli gordiigii donati olan klozeti yerlestirmistir. Bilgisayar oyunundaki
kurgusunu daha ¢ok begendigini belirtirken, Lego oyununun elle pargalar birlestirerek daha

kolay ve eglenceli oynandigini belirtmistir (Ek 3).

5.4.15 Cocuk 15

Evindeki odasimmi kardesiyle paylagsmaktadir. Evinde en cok odasinda bulunmaktan mutlu
olmaktadir, ¢iinkii bagimsiz etkinliklerini gergeklestirebildigi tek oda kendi odasidir. Evleri
mekansal ihtiyaclarim1 karsilamaktadir. iki kath, bahgeli bir villada yasamayr hayal
etmektedir. Bilgisayar1 vardir. U¢ yildir kullanma amaci en ¢ok derslerine destek, oyun
oynama, sohbet yapma amaclidir. En cok macera, puan kazanma ve tasarim tiirlerinde
oynadigi bilgisayar oyunlarinin yaraticiligint gelistirdigini diisiinmektedir. Sanal ortamlarla
iliskilidir. Daha 6nce 4-7 yaglarn arasinda oynadigi Lego ile iki kath, bahgeli bir ev

kurgulamak istedigini belirtmistirLego Digital Designer” oyununu daha 6nce oynamistir (Ek

1.

Lego Oyunu Gozlem Notlari:

Calisma Siiresi: Yaklagik bir saat

Kurgulanan Model: Tek katli-i¢ planlamali bir ev

1. Zemin parcasinin sinirlarinda evini kurgulamistir.

2. Sarn renkteki kalin parcalarla dig duvarlar1 6rmeye baslamistir.

3. Dar cephede giris icin kap1 boslugu birakmaistir.

4. Kurguladigi mekan iligkilerine gore; girisin bir yanmina acik mutfak, diger yanina salon
yerlestirmistir. Salon ve mutfagin ardina; ortada dar bir hol diisiinerek koridorun bir yanina
banyoyu, diger yanina da kendi odasini, holiin sonunda bu iki mekandan daha biiyiik olacak

sekilde ebeveyn yatak odasini kurgulamistir.
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5. On ve arka cepheleri sagir diisiinerek yan cephelerden her oda igin aym biiyiikliikte pencere
boslugu birakmistir. Yalniz banyo penceresi daha kiiciik boyutlardadir.
6. Capraz parcalarin tiimiinii tiim duvarlarin tistlerinde kullanarak cati ifadesi olusturmustur

(Sekil 5.45).

[

Sekil 5.45 — Cocuk 15’in Lego oyunu ile kurguladigi ‘Lego ev’

7. Acik mutfagr iki yandan ordiigii siyah duvarlarla yar agik hale getirmistir. Pencere 6niine
beyaz renkte mutfak tezgahi, duvar dibine de ii¢ kisilik yemek masasi, salona kirmiz1 ve yesil
renklerde oturma grubu ve televizyon, banyoya sar1 renkte kiivet ve klozet, kendi odasina
beyaz ve sar1 renklerde yatak, dolap ve komodin, ebeveyn yatak odasina kirmizi ve mavi

renklerde yatak, komodinler ve dolap kurgulamistir (Ek 2).

“Lego Digital Designer” Oyunu Goézlem Notlari:

Calisma Siiresi: Yaklasik bir saat

Kurgulanan Model: Tek katli-i¢ planlamali bir ev

1. Aymi biiyiikliikteki zemin pargasi iizerinde yesil kalin parcalarla dis duvarlar 6rmiistiir.

2. Ortada biraktig1 giris kapis1 bosluguna hazir beyaz kapi elemanin1 yerlestirmistir.

3. Ayni sayida ve ayn1 yerlerinde pencere bosluklari birakmustir.

4. D1s duvarlarin iizerine kirmiz1 ¢apraz parcalar kullanarak c¢ati ifadesi vermistir.

5. Tiim i¢ duvarlari sar1 ince parcgalarla 6rmiis, esit boyutlarda kapi bosluklart birakmaistir.

6. Salonun esyalarini siyah ve beyaz renklerde kurgulamistir. Mutfaga beyaz ve gri renklerde
tezgah ve yemek masasi, banyoya beyaz renkte kiivet, klozet ve lavabo, yatak odasina siyah,
kirmiz1 ve beyaz renklerde yatak, dolap ve makyaj masasi, kendi odasina beyaz ve pembe
renklerde yatak, komodin ve dolap, Girisin yanina da siyah ve beyaz renklerde ayakkabi

dolabi yerlestirmistir (Sekil 5.46) (Ek 2).
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Sekil 5.46 — Cocuk 15’in “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladig1 ‘Lego ev’

Degerlendirme Notlari:

‘Lego ev’ kurgusunda, alcak dis duvarlar kullanmistir. Mekansal iligkileri kurgulama
oncesinde diisiinmiistiir. Ebeveyn yatak odasini evin en sonuna yerlestirmistir. Tiim odalara
genis pencereler acarken, banyoya daha dar bir pencere boglugu birakmistir. Pencere yerlerini
belirlerken odalarin konumuna dikkat etmistir. Odalarin biiyiikliikleri birbirleriyle oranlidir.
Cocuk odasina onem vermesine karsin, yasadigi evde kiiciik bir banyo oldugunu, bu nedenle
banyoyu biiyiik yapmay tercih ettigini belirtmistir. ‘Lego ev’in biiyiik bir bahge icinde olmasi

durumunda boyle bir evde yasayabilecegini belirtmistir.

“Lego Digital Designer” oyununda hizli adimlarla ‘Lego ev’i tamamlamistir. ‘Lego ev’de
pencereleri algak yaptigini1 belirterek sanal ortamda pencereleri daha yiiksek olusturmus, bir
sira fazla dis duvar 6rmiistiir. Sanal ortamda sevdigi renklere dikkat ettigi gdzlenmistir. Kendi
odasinda pembe renkli esyalar olmasini istedigini, sanal ortamda pembe pargalar bulabildigini
belirtmistir. Bilgisayardaki kurgusunda yatak odasina makyaj masasi, banyoya da tezgahli
lavabo eklemistir. Salondan hole acilan kapiy1 gereksiz gorerek kaldirmistir. Lego oyununun
elle parcalar birlestirerek daha kolay oynandigini, ancak bilgisayarda daha cok eglendigini ve

her iki kurgusundan da memnun oldugunu belirtmistir (Ek 3).

5.5 Alan Cahsmasimin Degerlendirilmesi

Cocuklar ile yapilan her iki oyun kurgusunun tamamlanmasinin ardindan hem Lego oyun
parcalartyla olusturulan ev kurgular1 hem de “Lego Digital Designer” oyununa aktarilan evler
tek tek analiz edilmistir. Bu analizde ilk olarak mimari ¢oziimleme kriterleri ele alinmistir. Bu

kriterler kapsaminda; kurgulanan model, kiitle, zemin, duvar boslugu, cati formu, agik alan,
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kurgulanan mekanlar ve iligkileri, donati ve esyalar, Olcek ve simetri gibi basliklar
olusturulmustur. Her iki oyun kurgusu, bu basliklardaki seceneklerine gore karsilastirmali
olarak degerlendirilmistir (Ek 2). Calisma sonrasinda cocuklarla tek tek goriisiilmiis,
cocuklardan oyunlan karsilastirmalar1 istenmistir. Sonuclar dogrultusunda ve mimari
¢Oziimleme kriterlerinin toplamindaki degerlendirme gbz Oniine alinarak, oyunlar arasindaki
farklar ile cocuklarin mekan algis1 diizeyleri degerlendirilmistir (Ek 3). Son olarak her iki
oyun, karsilastirmali olarak Piaget’nin ¢cocukta mekan algisi kriterlerine gore analiz edilmis;

cocuklarin mekan algis1 diizeyleri degerlendirilmistir (Ek 4).

Cocuklarin tamaminda, Piaget'nin metrik mekan kriterlerinden konum (zemin) iliskisi vardir.
Cocuklarin cogu, Lego oyun setindeki yesil zemin parcasinin sinirlart digina ¢ikmayarak
kurgulamay1 tercih ederken, dort tanesi zeminin disina ¢ikan, ancak zemini de kullanan
kurgular yapmistir. Zeminin disina ¢ikma nedeninin, biiyiik bir ev ve bahce yapmak oldugu

sOylenebilir.

Cocuklarin yarisindan fazlasi (on tanesi) ‘Lego ev’lerinde i¢ planlama yaparak odalarini
kurgulamistir. Cocuklarin tamamina yakiinda, Piaget’nin projektif mekan kriterlerinden
perspektif algisinin var oldugu saptanmistir. Tiim ¢ocuklarin kurgularina dis duvarlardan
baslamas1 dikkat cekicidir. Bu, cocuklarin mekan algisinda ilk olarak yerlesen Piaget’nin
topolojik mekan kriterlerinden c¢evreleme algisinin, kurgulamanin ilk asamasinda
yansitildigim1 gostermektedir. Dort cocukta dis duvar yiiksekliklerinin, oda biiyiikliikleriyle
orantili olmamasinin nedeni; ¢ocuklarin, pargalarin yetmeyecegini diisiinerek duvari
yiikseltmek istememeleridir. Bu cocuklarin sanal ortamdaki duvar-mekan Olcekleri daha
oranhdir. i¢ planlama yapan ¢ocuklarin tamamina yakinmnin; dis duvarlari kalin, i¢ duvarlart
ince pargalarla 6rme sebebinin, dis duvarlan tehlikelerden korumak oldugu sdylenebilir. Dig

duvarlari ince pargalarla olusturan ¢ocuklar, odalan biiyiik gostermek istediklerini belirtmistir.

¢ planlama yapan cocuklarin yalmzca iicii mekanlarin yerlerini diisinmeden belirlemis,
digerleri mekan iliskileri ve biiyiikliiklerine dikkat etmistir. Bu, topolojik mekan
kriterlerinden sira-diizen, siireklilik ve kopukluk (ayrim yapma) algilariin c¢ocuklarin
cogunda gelismis oldugunu gostermektedir. I¢c planlama yapan cocuklarin tamamu, her iki
oyunda da kendi evlerindeki temel mekanlar olan salon, yatak odasi, cocuk odasi, mutfak,
banyo mekanlarimi kurgulamistir. Cocuklarin gercek (Lego oyun ortami) ve sanal (“Lego
Digital Designer” oyun ortami) ortamlarin her ikisinde de soyut diisiinmeye heniiz

baslamadig saptanmistir. ‘Lego ev’ de yalmiz kendisinin yasadigin1 hayal eden ¢ocuklar, tek
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yatak odali evler kurgulamistir. Bu cocuklarda topolojik mekan kriterlerinden yakinlik-
uzaklik ve kopukluk algilarinin gelistigi, her iki ortamda da mekan algilarinin ayni oldugu

saptanmustir.

Cocuklarin ¢ogu sanal ortamda, i¢ planlama konusunda daha ¢ok 6lgcege uygun kurgular
yapmistir. Evlerinin koridor biiyiikliigiinii iki oyunda da farkli yapan cocuklarin, metrik
mekan kriterlerinden aralik algisinin sanal ortamdaki kurgularinda daha c¢ok ortaya c¢iktigi

gOriilmiistiir.

Anket dokiimiine gore en ¢ok kendi odalarinda bulunmaktan mutluluk duyan ¢ocuklarin, oyun
kurgularinda odalarin1 bahgeye baktirdigi, tiim i¢ planlama yapan ¢ocuklarin her iki oyunda
da salonu en bilyiik mekan olarak ve girise yakin kurguladigi gozlenmistir. Yine anket
dokiimiine gore Lego oyunu ile yapmay1 en ¢ok sevdikleri mekanlar1 her iki oyunda da 6zen
gostererek kurguladiklarn saptanmistir. Bu, cocuklarin icsel deneyimlerinin yansimalarini

gostermektedir.

Cocuklarin ¢ogu, kurguladiklarnn mekanlara donati ve esya yerlestirirken detaylara dikkat
etmistir. U¢ cocuk, donat1 ve esyalarini sanal ortamda kurgularken mekan algilarimin zayif
olmas1 sebebiyle zorlanmistir. Cocuklarin ¢ogunun sanal ortamdaki donati ve esya
yerlesimleri daha 6zenlidir. Bu cocuklarin 6zellikle topolojik mekan algilar1 sanal ortamda
daha giicliidiir.  Farkli renkler kullanarak yerlestirdikleri donati ve esyalarda da igsel

deneyimlerinden faydalandiklart goriilmiistiir.

Lego oyununda i¢ planlama yapan cocuklarin bir tanesi disinda, tamami evlerine pencere
acmustir. Yalmiz Cocuk 2, soyut diisiinerek ve kurguladigi eve pencere acmayarak evin
catisinin tiimilyle cam oldugunu, evinin c¢atidan 151k alacagini belirtmistir. Cocuklarin duvar
boslugu algilar sanal ortamda daha giicliidiir. Cocuklarin bazilar1 her iki oyunda da evlerinin

arka duvarim sagir olarak kurgulamastir.

Cocuklarin dort tanesi ‘Lego ev’lerinin odalarin1 gostermeyi tercih etmemis, dis goriiniislerini
kurgulamistir. Dis goriiniis kurgulamay1 tercih eden ¢ocuklarin evlerini kurgularken renklere
ve detaylara onem vermedikleri, yalmiz Cocuk 8’in iki renk kullandigi goriilmiistiir. Bu
cocuklar, ‘Lego ev’lerinde catiy1 da gostermek istedikleri icin i¢ planlama yapmadiklarini
belirtseler de i¢ mekan algilarinin gelismedigi i¢in dis goriinlis kurguladiklar1 sdylenebilir.

Catilarin capraz Lego pargalar ile kurgulayan ¢ocuklarin kiigiik yaslarda kurguladiklar Lego
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oyunlarinda da ayni1 islemi yaptiklar1 saptanirken, ¢apraz parca kullanma nedenini tam olarak
aciklayamadiklart gozlenmistir. Dis goriinlis kurgulayan c¢ocuklarin tiimii, yansitmak

istediklerini sanal ortamda daha algilanabilir yansitmistir.

Dig goriiniis kurgulayan cocuklarin tamamina yakininin yaptiklari evlerin simetrik oldugu
goriilmiistiir. Cocuk 13; duvar bosluklarini, birbirleriyle ve koselerle olan mesafelerini ciddi
bir hesaplamanin sonucunda olusturdugu esit sayilarla kurgulamistir ve evinin gece
goriiniimiiniin yaratacagi etkileri hayal etmistir. Yalmz Cocuk 13’te metrik mekan kriterleri
cok gelismis durumdadir. ‘Lego ev’ kurgularinda yalmz iki ¢ocuk deprem etkisini

diistinmiistiir.

Lego parcalaryla i¢ planlama yapan ve yalmiz dis goriiniis kurgulayan cocuklarin tamamina
yakininin evlerinin yanina agik alan kurgulamasi, cocuklarin agik alana ihtiya¢c duyduklarini
gostermektedir. Bu nedenle acik alan deneyimleri az olan ¢ocuklarin, her iki oyun ortaminda
da acik alanlan yeterli donatilarla zenginlestiremedikleri sdylenebilir. Cocuklarm yarisi,
topolojik mekan kriterlerinden c¢evreleme algisiyla bahcgelerini her iki oyunda da bahge
duvarlartyla simirlandirmistir. Anket dokiimiine gore tiim ¢ocuklarin apartman dairelerinde
oturmalari, balkon ve teraslarla fazla iliski kurmamalarinin sonucunda, kurgularinda balkon
ya da teras mekam diisiinmedikleri saptanmistir. Cocuklar deneyimledikleri mekanlari

kurgularina yansitmaya ¢alismiglardir.

Cocuklarin tamamina yakini Lego oyunu ile yaptiklar1 evleri “Lego Digital Designer”
oyununa aktarirken degisiklikler yapmis, yalmiz bir tanesi evini aymi renk, konum ve
biiyiikliikleriyle aktarmustir. Yapilan degisikliklerin ¢ogunun, Lego pargalariyla ev
olustururken yaptiklar1 hatalar1 diizeltmeye yoOnelik oldugu sdylenebilir. Cocuklarin cogu

sanal ortamda mekanlarin1 daha biiyiik kurgulamistir.

Lego oyununda renk uyumuna dikkat eden cocuklarin “Lego Digital Designer’da da ayni
renkleri kullanarak ev kurguladiklan goriilmiistiir. Karigik renklerle, 6zellikle dis goriiniis
kurgulayan cocuklarin sanal ortamda tek ya da en fazla iki renk kullanmay1 tercih etmeleri
dikkat cekmektedir. Bazilar1 aymi renkteki Lego parcasimi bircok kez ve hizli bir sekilde
kullanarak olusturduklar icin tek renk tercih ettiklerini belirtmistir. Bu sekilde mimari
¢oziimleme kriterlerini daha dogru yorumladiklart gézlenmistir. Bu durum, sanal mekanlarin

algisinda rengin etkisinin dnemini agiga ¢cikarmaktadir. Cocuklarin “Lego Digital Designer”’da
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en ¢ok aynmi renkteki parcalar1 bir¢ok kez kullanabilmeyi ve kopyalayabilmeyi olumlu

bulduklar goriilmiistiir.

Calismalarin sonunda erkeklerin sanal ortamdaki oyunda daha basarili ve hizli olduklari,
kizlarin ¢ogunun da bazi hatalarim1 fark edebildikleri, ancak ¢ok yavas ilerledikleri
goriilmiistiir. Gergcek ortamdaki Lego oyununda kizlarin yalniz bir tanesi i¢ planlama yapmay1
tercih etmezken, erkeklerin de yalmz iki tanesinin i¢ planlama yapmay1 tercih ettikleri
godzlenmistir. Bu bulguya dayanarak kizlarin detaylara, erkeklerin de evin dis goriiniisiine
daha ¢ok Oonem verdikleri sdylenebilir. Ayrica kizlar kurgularindaki renk kullanimina daha
cok Ozen gostermistir. Cocuklarin tamaminin icinde yasadiklar1 mekanlardan aktarimlar
yaptiklar1 ve etkilendikleri goriilmiistiir. Cogunun zihinlerindeki evde kendine ait olma arzusu

ilk sirada gelmektedir.

Her iki kurgulama sonunda cocuklarla tekrar goriisiilmiis, calismalarini karsilastirmalar
istenmistir. Cocuklarin on iki tanesi, kurguladig1 evde yasayabilecegini belirtirken, ii¢ tanesi
yasayabileceginden emin olmadigini belirtmistir (Sekil 5.47). Cocuklarin on bir tanesi, Lego
oyunun elle parcalarn birlestirerek daha kolay oynandigimi savunurken, dort tanesi
bilgisayarda daha kolay oynandigini savunmustur (Sekil 5.48). Yine aym sekilde ¢ocuklarin
sekiz tanesi elle parcalart birlestirerek oynanan Lego oyununun daha eglenceli oynandigini
ifade etmis, bes tanesi bilgisayarda daha eglenceli, iki tanesi de her iki oyunda da eglenceli
oynandigini belirtmistir (Sekil 5.49). Hangi kurgularim1 daha ¢ok begendikleri soruldugunda;
cocuklarin yedi tanesi “Lego Digital Designer” oyunundaki kurgusunu daha cok begendigini,
bes tanesi Lego oyunundaki kurgusunu daha cok begendigini, ii¢ tanesi ise her iki oyundaki

kurgusunu da ¢ok begendigini belirtmistir (Sekil 5.50) (Ek 4).

@Y agayahilecs
dinden emin
olmayanlar

20%
=
| azayabilece
k alanlar
g0%

Sekil 5.47 — Cocuklarin oyunlarin sonunda kurguladiklar ‘Lego ev’lerdeki yasama tercihleri
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Sekil 5.48 — Oyunlar sonunda ¢ocuklara gore her iki Lego oyununun zorluk dereceleri
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Sekil 5.49 — Oyunlar sonunda ¢ocuklara gore her iki Lego oyununun eglenceli olma dereceleri

OHer iki oyun
20% OLego oyunu
33%

B "Lega Digital
Designer"”
oYU
47%

Sekil 5.50 — Cocuklarin oyunlar sonunda giiclii iliski yasama diizeyleri



108

Cocuklarin mekan algisinin, oyun kurgular1 bazinda degerlendirildiginde; ii¢ gruba

ayrildiklar belirlenmistir:

Mekan algilar1 Lego oyunuyla olusturulan ev kurgusunda basarili olanlar:

Cocuklarin ii¢ tanesi ‘Lego ev’lerinde kurguladiklari i¢ mekanlar1 sanal ortama aktarirken
zorlanmistir. Gergek ortamda mekan iliskilerini oranh sekilde kurgulayan bu ¢ocuklar sanal

ortamda mekanlarin birbiriyle olan iliskisini algilayamamisg, donat1 ve esya yerlestirememistir.

Mekan algilar1 “Lego Digital Designer” oyunuyla olusturulan ev kurgusunda basarih

olanlar:

Cocuklarin bes tanesi ‘Lego ev’ calismalarini sanal ortama aktarirken renklerine ve detaylara
daha ¢ok dikkat etmis, eksiklerini ya da yanliglarimi fark etmistir. Cocuklar duvar bosluklari,
renk uyumu, donat1 ve esya yerlesimi, mekan biiyiikliikleri algilarinda daha dlgege uygun ve
ozenli kurgular yapmuslardir. Sanal mekan algisi basarili olan cocuklarin sanal ortam
kurgularin1 da daha kisa siirede gerceklestirdikleri saptanmistir. Sanal ortamdaki kurgularini
daha cok begenen bu ¢ocuklarin daha 6nce oyunu oynamig olmalar ya da daha 6nce bir¢ok
bilgisayar oyunu oynamig olmalari, bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin sanal mekan algisinda

onemli ve olumlu rollerinin oldugunu gostermektedir.

Mekan algilar her iki oyun kurgusunda esit basarida olanlar:

Cocuklarin yedi tanesi Lego oyun kurgularini sanal ortama aynen aktarirken, ekleme ya da
cikarmalar yapmay tercih etmemistir. Cocuklardan ikisinin gergek ve sanal mekan algilart
aynm olmakla birlikte her iki algis1 da zayiftir. Bu c¢ocuklar mekan iliskileri ve olcek
konusunda sikintilar yasamistir. Cocuklardan bes tanesi, her iki ortamda da aynmi kurguyu
gerceklestirebilmistir. Bu ¢ocuklarin gercek ve sanal mekan algilar1 ayn1 olmakla birlikte her

iki algis1 da giicludiir.

Cocuklarin her iki ortamda yaptig1 kurgular, Piaget’nin ¢ocukta mekan algisi kriterlerine gore
degerlendirilmistir (Ek 4). Buna gore; topolojik, projektif ve metrik mekan kriterlerinin,
¢ocuklarin ii¢ tanesinin Lego oyun kurgusunda daha basarili, sekiz tanesinin “Lego Digital

Designer” oyun kurgusunda daha basarili, dort tanesinin de her iki calismada ayni basarida
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oldugu saptanmistir. Cocuklarin ¢cogunun her iki ortamda da Piaget’nin ¢ocukta mekan algisi

kriterlerine gore mekan algisinin gelistigi gdzlenmistir.

Cocuklarin bes tanesinin sanal ortamda mekanlar1 daha dogru algiladigi, yedi tanesinin her iki
kurgulamada da algilarinin ayni oldugu gozlenmistir. Boylece cocuklarin tamamina yakininin
sanal mekan algisinin giiclii oldugu goriilmektedir (Ek 3). Caligmaya katilan ve somuttan
soyuta gecis doneminde olan on bir yas cocuklarinin kurgularina, i¢inde yasadiklar1 mekanlar
gerceklikle yansittiklari, soyut diisiinmeye heniiz baslamadiklar, ancak bilgisayar
oyunlarindaki sanal ortama aligik olduklar1 saptanmistir. Cocuklarin cogunun, elle parcalarin
birlestirildigi ortamda yaptiklar1 Lego oyun kurgular ile sanal ortamda yaptiklar1 Lego oyun
kurgular1 arasinda benzerlikler oldugu, ancak sanal mekan algisina daha hakim olduklar
goriilmiigtiir. Bu durumda bilgisayar oyunlar1 oynamaya kiigiik yaslarda baslayan ¢ocuklarda

bilgisayarm sanal mekan algisim gelistirdigi sdylenebilir.



110

6. SONUCLAR

Bilgisayarin giinliikk hayattaki yerini almasiyla birlikte sanal ortamlar dogmustur. Sanal
ortamlar, sanal mekanlarin var oldugu ortamlardir. Sanal mekan kullanicilar, gercek mekan
kullanicillar1 da olmakla birlikte arastirmalara gore gercek mekandan sanal mekanlara
aktarimlarin  belirleyicileri ya da simirlayicilarmmin agikca  ortaya  koyulamadig

savunulmaktadir.

Sanal ortamlarin en yogun olarak kullanildigi alanlar internet ve bilgisayar oyunlardir.
Ozellikle gelisen teknolojilerle adim adim gerceklige yaklasan bilgisayar oyunlariyla ¢ocuklar
erken yasta tanigmaktadirlar. Bilgisayarin egitim ve dgretim teknolojilerindeki yeri goz ardi
edilmezken, ¢ocuklarin yaraticiliklarimi da gelistirdigi savunulmaktadir. Cocuklar, kiiciik
yaslardan beri oyun oynayarak olusturduklari i¢sel deneyimleri, bilgisayarla olusturduklari

edinilen deneyimle pekistirmektedirler.

Arastirma konusu, mekan algisinin, 6zel bir kullanici grubu olan somut iglemler donemindeki
¢ocuklar tizerinden incelenmesidir. Cocuklar yalin algilara sahiptir ve algilarin1 da oynadiklar
oyunlarla gelistirirler. Bilgisayar kullanmay1 erken yasta Ogrenen cocuklar, bilgisayar
oyunlariyla da sanal ortam algilarin1 gelistirirler. Tez kapsaminda yapilan alan ¢alismasinda,
cocuklarin mekan algilarinin gercek ve sanal oyun ortamlarindaki farklilik ve benzerliklerini
incelemek ve bu sayede; bilgisayarin, cocuklarin mekan algisinin gelismesindeki etkisini
belirlemek i¢in, on bir yas grubu cocuklar secilmistir. On bir yas grubu cocuklar, Piaget’e
gdre somuttan soyuta gecis doneminde, yaratici dinamikleri degisken olan 6zel bir

donemdedir.

Alan calismast kapsaminda, ilkogretim besinci smif Ogrencisi otuz altt ¢ocuga anket
uygulanmis, anket sonucuna gore alan calismasi icin on bes c¢ocuk secilmistir. Anket
sonuglari, pedagojik ve mimari kriterlerle degerlendirilmistir. Alan caligmasi iki adimdan
olusmaktadir. Ilk adimda cocuklardan, Lego oyun parcalar1 ile zihinlerindeki evi
kurgulamalar1 istenmis; ikinci adimda bu evi, bilgisayar ortaminda ayn1 mantikta oynanan
“Lego Digital Designer” oyununda kurgulamalar1 istenmistir. Burada Lego oyununun
secilmesinin nedeni, aym oyunun gercek ortamda ve sanal ortamda oynanabilmesidir.
Boylece oyun kurgulari; gercek ve sanal mekan algilar1 yoniiyle, olusturulan mimari

¢oziimleme kriterleri ve Piaget’nin cocukta mekan algis1 kriterlerine gore incelenmistir.
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Cocuklarin ¢ogu benzer ¢alismalar ortaya ¢ikarirken, yarisina yakininin sanal mekan algisinin
daha giiclii olmasi1 dikkat cekicidir. Cocuklarin tamamina yakini kurgularinda evi, anketteki
cevaplarinin aksine, gerceklikten uzaklagsmadan, simirlh 6lgeklerde kurgulamistir. Cocuklarin
bazilari, detayli gercek mekan iligkileri kurup bunu sanal ortama da yansitabilirken, bazilar
gercek mekan algilarindaki eksikleri sanal ortamda fark edebilmistir. Cocuklarin cogu,
bilgisayar oyununun sundugu alternatif zenginliini tam anlamiyla kullanamamis, gercek
ortamda yaptiklar ¢alisma kapsaminin disina ¢ikmamay1 tercih etmistir. Bu durum, on bir yas

cocuklarda soyut diisiinmenin heniiz sekillenmedigini gostermektedir.

Cocuklarin ger¢ek yasamlarinda algiladiklart mekansal ve cevresel verileri kurgularina
aktardiklar1 goriilmiistiir. I¢ planlama yapan ¢ocuklar, donat1 ve esya kullanimlarinda oldukca
nettir ve temel ihtiyaglar1 gideren donat1 ve esyalar diisiinerek kurgulama yapmislardir. Yesil
alandan uzak, timii apartman dairelerinde yasayan c¢ocuklarin kurgularinda bahge
kurguladiklar goriilmiistir. Rengin mekan algisindaki 6nemi biiyiiktiir. Gercek ortamdaki
kurgularinda karigik renkli parcalar1 kullanarak kurgulama yapan cocuklarm, sanal ortamdaki

kurgularinda tek renk ya da iki renk kullandiklar1 gézlenmistir.

Erkek cocuklarin sanal ortamdaki kurgularinda daha hizli oldugu goriiliirken, nedeninin
bilgisayar basinda uzun siire kalan ve daha cok bilgisayar oyunu oynayan erkek cocuklarin
sanal mekanlara alisik olmasidir. Daha ¢ok i¢ planlama yapan kiz ¢ocuklarin ise, gercek ve
sanal mekan algisinda detaya daha ¢ok onem verdigi goriilmektedir. Lego oyununu daha
onceki yaslarinda sik¢a oynayan cocuklarin gercek mekan algilart da kuvvetlidir. Bu
durumda, insa oyunlarinin ger¢ek mekan algisini gelistirdigi, bilgisayar oyunlarinin da sanal

mekan algisini gelistirdigi soylenebilir.

Alan caligmast sonuclar, Piaget'nin cocukta mekan algis1 kriterlerine gore de
degerlendirilirken, iki oyun ortaminda da benzer modeller kurgulayan ¢ocuklarin gercek ve
sanal mekan algilarinin arasinda c¢ok fark olmadigi, soyuttan uzak oldugu, ancak sanal
ortamdaki kurgularinda mekan algisina hakim olduklarn goriillmiistiir. Sanal ortamdaki
kurgularinda sanal mekan algilan giiclii olan ¢ocuklarin bilgisayarla daha ¢ok iligki kurmalari,
bilgisayarin ¢ocuklarin mekan algisinin  gelismesinde olumlu etkilerinin  oldugunu
gostermistir. Ozellikle gelecekte, sanal mekan kavramuyla ilgili ¢calismalarin sayisinin hizla
arttirnlmas1 durumunda c¢ocuklarin, sanal mekan algis1 aragtirmalarinda kullanilabilecegi
sonucu ortaya cikmistir. Bu amaci tasiyan ¢alismalarla, mekan ve cevre bilinci adina daha

bilingli ve yaratici nesiller olusturulacak, mimarlik egitimine yeni baslayan 6grencilerin de
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altyapis1 hazirlanmig oldugu icin, dolayli yoldan mimarlik egitimine de katkilar saglanmis

olacaktir.
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